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RESUMO

Partindo da andlise conceitual das Interfaces Gréficas Computacionais (GUI), tendo em
vista as questdes ligadas as visualidades e tomando por referéncia o arcabougo conceitual
encontrado na Poética, de Aristételes, a presente pesquisa busca, inicialmente, identificar
elementos que se conformam nessas interfaces e que favorecam experiéncia prazerosa do
usudrio, destacando como se pode estruturar um ambiente digital, em um sentido poético,
em favor do encantamento. Em seu segundo momento, partindo da chamada Web
colaborativa, ou Web 2.0, a pesquisa verifica a presenca de estruturas enriquecedoras da
interacao entre usudrios, relacionando-as ao tema do encantamento, a estética do meio e ao
conceito de jogo. Por fim, aplica a base tedrica ora estudada ao sife social Twitter,
propondo o incremento da interagc@o entre seus usudrios pela instauracao do jogo eletronico
Blood & Brains, baseado em sua interface gréfica, trabalho pratico resultante dos temas

discutidos no presente trabalho.

Palavras-chave: interfaces gréficas; poética; Web 2.0; jogo eletronico.



ABSTRACT

Based on the conceptual analysis of Graphical User Interfaces (GUI), the issues respecting
visualities and the conceptual framework presented in Aristotle’s Poetics, this study aims
to identify the elements into these interfaces for the users’ benefit as much as their web
experience may be considered to be a pleasurable one, highlighting at which point it is
possible to design a digital environment in a poetic sense, and in favor of enchantment. By
considering the so-called Web 2.0, this study also assesses the Collaborative Web’s
structures which enable and facilitate the interaction between users, and links up these
structures with the theme of enchantment, with the aesthetics of the medium, and with the
very concept of game. This study is ultimately an attempt to apply its theoretical
framework to Twitter, and propose the enhancement of users interaction on this social
networking site, by setting up the electronic game Blood & Brains, which is based on
Twitter’s graphical interface and may be considered as an outcome of all the themes

discussed herein.

Keywords: graphical interfaces; poetics; Web 2.0; electronic game.
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INTRODUCAO

Em interessante artigo, publicado no Brasil pela editora Unesp e parte integrante do
livro organizado por Diana Domingues — Arte, ciéncia e tecnologia, passado, presente e
desafios —, Oliver Grau (2009) coloca em debate o que chamou “principio da
fantasmagoria”. De acordo com tal principio e consoante o proprio tema do livro de
Domingues, o autor relaciona arte, ciéncia, passado e presente ao tratar do surgimento e da
utilizagdo do aparato conhecido como “lanterna magica”, instrumento que, em meados do
século XVII, oferecia um meio de contar histérias por intermédio de imagens projetadas.

A essa forma de entretenimento, pautada na projecdo de imagens embaladas por
narrativas, foram sendo, ao longo do tempo, somadas apari¢des fantasmagoricas sob
fumaca, ocultacio do aparato de projecao, utilizacdo de espelhos, vozes, efeitos de trovao e
outros truques que fariam nascer definitivamente a fantasmagoria (idem). Ainda, conforme
Grau, passadas algumas décadas, apés serem agregados o tema dos espiritos, efeitos de
ilusionismo e determinadas melhorias no aparato, o fantascopio adquiriu mobilidade a
partir do século XVIII, o que permitia dar a impressao de afastamento e aproximacgdo a
imagem projetada, criando-lhe uma “esfera de mudancgas dinamicas” (ibidem, p. 248).

Novos elementos atrativos foram sendo acrescidos com o tempo, desde as exibi¢des
em lugares abandonados, que obrigavam os espectadores a passarem antes por patios de
cemitérios, até a contratacdo de ajudantes para aterrorizarem o publico, de forma a
constranger, controlar e focar a percepcao, o que tornou a fantasmagoria, conforme o autor,
parte da histéria da imersao.

A partir desse breve relato, podemos validar o préprio argumento de Grau:
“estamos constantemente fascinados pela possibilidade de aumentar a ilusdo” (idem, p.

251), o que também atesta o fato de que “na fantasmagoria juntam-se fendmenos que
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estamos vivenciando novamente na representacao visual e artistica na constituicdo de um
modelo para a manipulacdo dos sentidos” (idem, ibidem — grifos do autor).

Antes de propormos um elo com o cendrio das poéticas artisticas contemporaneas,
chamamos a atencdo para a questdo do método envolvido na composicio e no
desenvolvimento da lanterna madgica, em virtude da preocupagdo em se constituir um
modelo cada vez mais atrativo aos seus espectadores. Podemos adotar aqui uma das vdrias
definicdes para o termo ‘“poética”, dentre elas o “programa operacional inicialmente
proposto” ou “o projeto de formagdo ou estruturagdo de uma determinada obra” (PLAZA &
TAVARES, 1998, p. 120).

Conhecido como o mais formiddvel projetor de fantasmagorias, Etienne Gaspard
Robertson partiu, no fim do século XVIII, de determinada estruturacdo, criada para

aumentar a imersao do espectador, conforme ressalta Grau (op. cit.). Tais elementos sdo:

(1) apresentagdes realizadas em mosteiros abandonados, obrigando o publico a passar pelo
patio de cemitérios;

(2) utilizacdo de narrativas aterrorizantes, bastante conhecidas pelo publico, como a
“Tentacdo de Santo Ant6nio”, e de temas diversos relacionados a aparigdo de espiritos;

(3) emissido de faiscas pelos corredores escuros que levavam a sala de projecao;

(4) propagacdo de avisos de alerta sobre os perigos da projecdo, advertindo especialmente
as mulheres gravidas sobre seus possiveis efeitos prejudiciais;

(5) sala de projec@o mantida em total escuridio;

(6) manutencao de siléncio absoluto, quebrado apenas pela emissdo de sons de trovao, de

gaitas de vidro e pela voz soturna de comentarista;

(7) contratacdo de ajudantes para reconhecerem os “fantasmas” como parentes ja
falecidos.

E possivel afirmar que a forma de estruturacio criada por Robertson — responsavel
por torni-lo conhecido — comporta muito mais elementos que poderiam ser revelados,
conforme apontam Plaza e Tavares (op. cit.) em vista do comentédrio de Umberto Eco: “a
partir da maneira como a obra esté feita, pode-se deduzir o modo pelo qual ela queria ser
feita” (p. 120). Ndo nos deteremos nesse levantamento feito pelos referidos autores;

pretendemos apenas apontar que, no caso em questdo, a perseguicdo desse ideal artistico
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encontra seu fundamento na utilizacdo de uma poética destinada a incitar cada vez mais a
imaginagdo dos espectadores e absorver-lhes os sentidos.

Apesar de abordarmos aqui o exemplo da lanterna magica, conforme apresentado
por Grau, poderiamos substitui-lo pela andlise dos dioramas, do cinema ou dos chamados
“ambientes graficos computacionais”, dos filmes com cheiros, dos Imax, da televisdo, da
telemaética, dentre outros, sempre tendo em vista 0 mesmo sentido de evolu¢do, que o autor
classificou como a busca pelo aumento do poder de sugestdo, em vista do préprio conceito
de imersdo por ele proposto — uma absor¢do mental que se caracteriza por “uma distancia
critica reduzida daquilo que € representado, € um envolvimento emocional com o produto”
(GRrAU, op. cit., p. 257).

A pesquisa parte desse pressuposto, reconhecendo em produtos tecnolégicos ou em
obras de arte a ado¢do de um método orientado ao “aumento do poder de sugestdo”, como
forma de criar maior envolvimento do publico, verificado nesse método o verdadeiro
sentido da poética. Esta, por sua vez, relaciona-se com a persegui¢ao de um programa ou
ideal visando a constru¢do de determinado objeto artistico que se concretiza ‘“em
decorréncia dos métodos heuristicos utilizados no desenvolvimento dos processos de
criacdo” (PLAZA & TAVARES, op. cit., p. 120).

Voltando ao “principio da fantasmagoria”, podemos classificad-lo como uma poética
na medida em que ele pode ser utilizado eficazmente na constru¢do de obras artisticas que
despertem sobremaneira a aten¢do dos espectadores ou que os encantem em certo sentido.
Sem se valer especificamente dos termos “método” ou “poética”, Grau utiliza a nogdo de

“principio” com o mesmo sentido:

A fantasmagoria representa um principio, que até agora nao foi introduzido
no discurso sobre artemidia: um principio que combina conceitos de arte e
ciéncia para gerar ilusionismo e imersdo polissensual usando todos os meios
contemporaneos disponiveis. (GRAU, op. cit., p. 256)

Seja como principio ou como poética, o certo € que a fantasmagoria pode ser
plenamente utilizada em qualquer época na producdo de objeto artistico, inclusive no
contexto das novas tecnologias. No tocante a estas, entretanto, deve-se observar que estao
implicadas novas possibilidades, por constituirem-se de outros elementos formativos que
ndo aqueles proprios das primordiais lanternas magicas. Observa-se, quanto a esse mesmo

aspecto, que muito do poder imersivo ou encantador daquelas projecdes de espiritos deveu-
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se ao desconhecimento do publico acerca daquela nova midia que entdo surgia, o que
impunha certo “ar de seriedade” as projecoes e aos truques magicos ou, segundo Grau, um
verdadeiro cardter cientifico: “o novo potencial sugestivo de uma midia até entdo
desconhecida transformou a percep¢do dos truques magicos naquilo que parecia ser
cientifico” (idem, p. 251).

Atualmente, nota-se o aprofundamento do presente debate e a aproximacao entre
arte e ciéncia, verificada nas criagdes conjuntas promovidas por artistas e cientistas. E o
caso, por exemplo, dos temas relacionados a nanotecnologia, as chamadas imagens
médicas e a vida artificial, os quais parecem aproximar-se, com as devidas reservas, de
alguns dos fundamentos observados na poética da fantasmagoria. Tal fato indica uma
mesma légica ou sentido de aproximacao entre arte e ci€ncia, a exemplo do que ocorria no
periodo 4ureo das projecdes da lanterna madgica. Interessante mencionarmos que 0s

projecionistas mais famosos na época autodeclaravam-se cientistas.

A ideia de fazer objetos flutuarem quase que por magica em frente ao
publico, como na fantasmagoria e na lanterna magica, é encontrada
atualmente — sem falar, € claro, dos cinemas /max — em particular na arte
computacional. Artistas-cientistas como Thomas Ray, Christa Sommerer e
Karl Sims simulam processos da vida: evolugdo e selecdo passaram a ser
métodos usados pela artemidia. Com a ajuda de algoritmos genéticos, as
imagens dos mundos cénicos do computador ndo s ganharam novas
ferramentas para design como também podem ser dotadas de apar€ncia
natural, viva. (ibidem, p. 255)

Sob tal perspectiva, considerada a poética da fantasmagoria para se criar a sugestao,
a imersdo ou o encantamento no espectador, € conveniente, dentro do processo de
elaboragdo, adotarem-se formas de representacdo imagética ou simulacdes que ndo foram
totalmente deslindadas ou assimiladas pelo publico, como é o caso dos algoritmos
genéticos ou da nanotecnologia. Nesse sentido, a suspensdo da critica e a imersao podem
chegar a niveis em que se faca acreditar, por exemplo, que imagens projetadas, baseadas
em algoritmos genéticos, ndo sdo apenas imagens que se reconfiguram similarmente ao
comportamento verificado em formas vivas, tratando-se, em lugar disso, de uma forma de
vida propriamente dita.

Tendo em vista os ambientes graficos computacionais e a capacidade destes para a
veiculacdo de narrativas, Janet Murray (2003) buscou identificar a estética do meio

computacional no intuito de deslindar sua estrutura e assim possibilitar seu melhor
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aproveitamento criativo. Um dos pontos-chave de sua anélise encontra-se na abordagem da
experiéncia do usudrio frente ao meio, dividida em trés frentes: imersdo, agéncia e
transformacdo. Sobretudo por tratarem da estética dos ambientes computacionais e pelo
fato de a autora propor sua estruturacao dentro de uma orientacdo eminentemente poética —
em conformidade com o sentido por nés abordado no presente trabalho —, os conceitos
propostos por Janet Murray ocupam um importante papel no ambito da nossa pesquisa e
também quanto ao produto a ser oferecido ao final. Relacionando o tema da imersdo, da
fantasmagoria, do encantamento e da absor¢do do espectador, destacamos, com base no

que estabelece a referida autora, que

7z

Muito do poder imersivo do ciberespago € obtido através de efeitos
espetaculares — recursos visuais impressionantes, como as rdpidas e vibrantes
explosdes dos videogames, os faiscantes quadros de avisos da world wide
web e as alucinantes aparicdes de paisagens de realidade virtual. Esse
esplendor liga a cultura do computador as antigas formas de entretenimento.
(MURRAY, 2003, p. 113)

Segundo a argumentacdo de Murray, justifica-se 0 nosso elo com o passado e com
as antigas formas de entretenimento, o que nos permite ainda aceitar a poética da
fantasmagoria como estrutura ou método eficaz na constituicio de um objeto artistico.
Entretanto, apesar de considerarmos que nessa poética especifica encontram-se algumas
estruturas e conceitos-chave para a criacdo, ndo serd propriamente dentro de uma
orientagdo eminentemente fantasmagodrica que iremos permanecer durante a pesquisa para
a construcao de nossa proposta pratica. Tal abordagem serviu aqui apenas para nos situar
dentro de certa orientagdo tedrica que iremos adotar durante 0 nosso percurso €, a0 mesmo
tempo, para antecipar alguns dos conceitos a serem debatidos, dentre os quais as nogdes de
método, poética e estética; o tema das imagens de sintese ou, mais propriamente, das
simulacdes; as possibilidades de se aumentar a imersdo; a questdo do encantamento; a
ilusdo do espectador e a possibilidade de atrai-lo e administra-lo.

Cabe-nos, ainda, destacar que a presente pesquisa partiu de uma perspectiva poética
no tocante a sua abordagem e ao seu objetivo, levando-se em conta que a “construcio de
uma dada forma estd em fungdo de sua poética” (PLAZA & TAVARES, op. cit., p. 119). A
forma que intentamos construir trata, genericamente, de uma aplicacdo que permite agregar
a jogabilidade ao contexto de um site social da Web. Buscamos proporcionar o

encantamento do usudrio em vista, sobretudo, da dinAmica prépria que os jogos eletronicos
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suscitam e, nesse caminho, de uma maior sensacdo de imersdo desses usudrios, do
incremento das relagdes sociais na rede, o que poderd resultar em um maior tempo de
conexao ao site.

A partir dessas definicdes — acerca do percurso da pesquisa rumo a sua producao
imagética —, advindas, sobretudo, do trabalho de orientacdo promovido pelo professor
Cleomar de Sousa Rocha,’ conseguimos estabelecer, de inicio, alguns temas que nos
permitiram seguir adiante, como aqueles relacionados aos ambientes computacionais ou as
interfaces graficas; o proprio conceito de jogo; as caracteristicas e os géneros dos jogos
eletronicos e o universo da Web e dos sites sociais. Mas, ainda assim, precisdvamos de um
método. Este adveio da Poética, de Aristételes, e se mostraria satisfatério para a nossa
constru¢do pratica e levantamento tedrico. No interior dessa obra, por exemplo, foi
possivel identificarmos uma ‘“teoria da representacdo”, que consiste na verificacdo por
parte do filésofo do prazer advindo de nosso contato com as imagens.

Passados cerca de seis meses do inicio dos estudos, definido o percurso tedrico a
ser seguido na pesquisa — que fundamentaria, por sua vez, a proposta pratica por nés
vislumbrada —, ja haviamos delimitado o percurso do nosso trabalho planejando-o a partir

de trés grandes partes:

1* parte: abordagem das interfaces graficas e adocdo de perspectiva ligada ao estudo da
poética; introdu¢do da Poética aristotélica, com énfase em sua teoria da
representacdo; aproximacdo entre a Poética e o tema das interfaces gréficas;
aplicacdo de método baseado na Poética em vista da estética do meio apresentada
por Janet Murray;

2% parte: abordagem da Web, em vista de sua conformacdo em redes sociais; verificacdo de
alguns de seus elementos estéticos em relacio a estética do meio; verificagao das
estruturas ligadas ao conceito de jogo na estrutura de alguns sifes sociais; efeitos

de rede;

3? parte: pressupostos para elaboracdo do jogo, defini¢do, apresentacdo e conformacgio a

base tedrica pesquisada.

' Vinculado ao Programa de P6s-Graduagio em Cultura Visual da Universidade Federal de Goids.
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Em vista das “provocacgdes” e dos temas propostos pelo professor Cleomar Rocha,
foram agregados a pesquisa novos pontos de apoio, novas discussdes e, desde a prdopria
vinculagdo da questdo da jogabilidade aos sites sociais, a €énfase no estudo das interfaces
gréficas, o interessante tema do encantamento — entendido, neste caso, como a introducao
ou estruturacdo de elementos atrativos ao usudrio que interferem em sua imersdo frente a
um site — e, enfim, o debate poético, de fundo aristotélico, desencadeado e trazido a cena
pelo presente trabalho.? No que respeita a propria linha de pesquisa a que se vincula a
presente dissertacdo — “Poéticas Visuais e Processos de Criagdo” —, passamos a perseguir
as formas de producdo de encantamento com base na proposta constante da Poética
aristotélica. Paralelamente ao percurso tedrico, procederiamos ao desenvolvimento da
aplicacdo voltada ao incremento da jogabilidade em um site social. A ideia consistia em
partirmos de sites sociais, tendo como exemplo o Facebook.

Destacamos, neste caso, um importante acontecimento que acabou por resultar em
um ajuste de percurso e na modificacdo da nossa proposta inicial, que pressupunha, para o
desenvolvimento do trabalho prético, partirmos do Facebook, € ndo do site Twitter. E
cabe-nos aqui, portanto, relembrar alguns episodios relevantes a tais ajustes.

Diante do edital lancado pela Cinemateca Brasileira, a proposta oferecida pelo
consércio firmado entre a Universidade de Brasilia (UnB), a Universidade Federal de
Goias (UFG) e a Universidade Federal do Piaui (UFPI) obteve avaliacdo positiva e
consequente aprovagdo no ano de 2009," resultando no aporte de recursos financeiros ao
grupo de pesquisa ligado ao Laboratério de Investigacio em Midias Eletronicas —

LIME/UFG, coordenado pelo professor Cleomar de Sousa Rocha.

> Foi também verificada a pertinéncia do tema a ser debatido frente ao arcabouco conceitual que dd
sustentacdo ao Programa de Graduacdo em Cultura Visual, conforme a argumentacido proposta por Martins
(2006), que aponta para o desafio dos limites impostos pelas belas artes e suas instituicdes e, dentre outras
questdes, para a necessidade de se “incluir e discutir o impacto das imagens de cinema, de publicidade, de
jogos de computador e de histérias em quadrinho sobre adolescentes, jovens e adultos” (MARTINS, 2006, p.
71).

? <http://www.twitter.com>.

* O projeto de exceléncia, gerenciado pela UnB, que, ao final, deverd englobar os demais, consiste na
aplicacdo do conceito de realidade aumentada no desenvolvimento de produto tecnolégico, ao qual foi dado o
nome de Wikinarua. Utilizam-se o prefixo wiki-, propagado por Wales na cria¢do da Wikipedia e relacionado
a énfase dada ao aspecto colaborativo das redes sociais no projeto, e o sufixo -rua, referindo-se as iniciais das
palavras realidade urbana aumentada.
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Os recursos oriundos do consércio financiariam o desenvolvimento de quatro
produtos pela UFG, para posterior integracdo aos demais produtos desenvolvidos pelas
universidades consorciadas e realizagdo de demonstragdo em exposicao a ser organizada
pela Cinemateca Brasileira, como conclusdo dos trabalhos. Dessa forma, dentro do grupo
de pesquisa, foram criadas quatro comissdes de trabalho, cada qual vinculada ao
desenvolvimento de um desses produtos.

Coube ao grupo de Jogabilidade em Redes Sociais — formado por mim, também
pelo professor Mércio Rocha (vinculado a Faculdade de Artes Visuais da UFG) e pelo
pesquisador Bruno Galiza (a quem recentemente fora concedido o titulo de mestre em
Cultura Visual, também pela FAV/UFG) — a tarefa de desenvolvimento de um dos
produtos. Decidimos, neste caso, unir tal proposta aquela ja delineada em minha pesquisa
em seus primeiros meses de desenvolvimento. Dessa forma, o trabalho prético de
desenvolvimento de jogo baseado em site social poderia contar agora com o trabalho de
uma equipe especializada, formada pelos dois integrantes supracitados, sob a supervisao de
Cleomar Rocha e também da UnB e da Cinemateca Brasileira.

Partindo da base tedrica e da discussdo inicialmente proposta pela pesquisa, com
foco na producdo de encantamento, somadas as contribui¢cdes de Bruno Galiza no tocante a
mecanica do jogo e a interface do site Twitter e as de Marcio Rocha relativas a base
narrativa e ao padrdo gréifico a ser seguido no jogo, estabelecemos, em reunides semanais,
os primeiros passos para a producdo e abandonamos, portanto, a ideia inicial de partirmos
do site Facebook.

Tal mudanga de percurso justificou-se pela simplicidade verificada no site Twitter,
tanto em sua interface grafica quanto em seu funcionamento, elemento de grande
importancia para o desenvolvimento da aplicacdo, pela diminui¢do de elementos de
programacdo a serem dominados pelo grupo, e também quanto a possibilidade de uma
maior adesdo de jogadores. A propria estrutura de jogo eletronico imaginada parecia
necessitar de um feedback rapido, exatamente como o contido na propria mecanica do site
social, criado para possibilitar a troca de mensagens instantineas, e muito reduzidas, com o
tamanho maximo de 140 caracteres — eis o trago caracteristico do site.

O aporte de recursos obtidos pelo consércio entre UFG, UnB e UFPI permitiu-nos
contar, ainda, com a contratacao de equipe de programacao, esta coordenada pelo professor
da Escola de Engenharia da UFG, Dr. Sandrerley Pires, e por seu filho Tobias, bacharel em

Ciéncias da Computagdo — relacao intermediada pelo professor Cleomar de Sousa Rocha —
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para a implementacdo dos codigos de programagdo necessarios a estruturagdo do jogo
dentro do site social, competindo ao nosso grupo as defini¢cdes de regras, os ajustes de
mecanica do jogo, a implementacdo grafica e, particularmente a mim, o trabalho de
pesquisa conceitual ora apresentado.

Dessa maneira, em vista da proposta de producdo de encantamento — a partir da
teoria aristotélica da representacdo —, da questdo do prazer diante dos ambientes digitais —
estética prépria do meio e do conceito de jogo — e, por fim, dos contextos colaborativos ou
para interagdo, desencadeados pelos sites da Web 2.0, chegdvamos a definicio de uma
proposta para desenvolvimento de jogo baseado em site social: o jogo Blood & Brains.
Reiterando o trabalho conjunto de nossa equipe, ja dispinhamos, nesse momento, de todo
o caminho para o desenvolvimento do jogo, o que foi adequado durante as reunides
realizadas junto ao professor-coordenador do projeto e aos programadores. A tultima parte
do trabalho poderia, entdo, ser desenvolvida, ainda com a anélise do produto final face aos
aspectos tedricos levantados.

Em resumo, o jogo se utiliza de dados obtidos na rede e estabelece novas situacdes
frente a seus usudrios, convertendo-os em jogadores, com o objetivo de entreter, destacar e
incentivar novas relacdes. Assemelha-se a um jogo de estratégia pela necessidade de
gerenciamento de recursos pelos jogadores. Enfatizamos em Blood & Brains seu carater
colaborativo, pois os recursos se originam das relagdes entre os usudrios do Twitter. Blood
& Brains também remete aos jogos de RPG (Role Playing Game), mais propriamente 0s
chamados PBEMs (Play by E-Mail), pela auséncia de objetivos imediatos e da duragdo do
jogo fluindo em turnos.

Blood & Brains vincula-se, de certa forma, ao site social ao converter informagdes
que denotam o maior ou menor grau de atuacdo do usudrio na rede em recursos
importantes ao jogo. Sua base narrativa faz referéncia aos personagens e ambientacdo dos
filmes cléssicos de horror produzidos pela Universal Pictures e pela Hammer, entre os anos
de 1920 a 1950. Instaura-se, em sintese, uma grande batalha pelo dominio do mundo,
travada pelos grupos de criaturas, tais como vampiros, mimias, lobisomens, mutantes de
Metaluna, criaturas de Frankenstein, Povo-guelra, Povo-toupeira e zumbis. Cabe aos
jogadores optar por uma dessas criaturas, o que os levard a compartilhar do mesmo
objetivo de seu grupo.

Na perspectiva de sua construcao poética perseguida, pela leitura do trabalho que

aqui apresentamos, deverdo ficar claras as nossas op¢des pela Poética aristotélica, pelo
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universo das interfaces graficas computacionais, pelo ambito das redes sociais da Web,
pela questdo da jogabilidade e do encantamento, pela insercio de elemento narrativo.
Destacamos a importincia do trabalho em grupo para a concep¢ao e desenvolvimento de
Blood & Brains, sem o qual ndo poderiamos té-lo desenvolvido — percurso colaborativo,
alids, bastante comum nas redes sociais € um dos temas abordados no CAPITULO II.

Embora defendamos aqui a no¢do de encantamento — entendida como a criacdo de
elementos atrativos ao usudrio que interferem em sua imersao frente ao site — e observada
uma poética especifica nesse sentido, ndo pretendemos levar adiante as estruturacdes
intrinsecamente ligadas a chamada “poética fantasmagoérica”, identificada por Grau (op.
cit.) e citada no inicio desta INTRODUCAO. Nao configura, portanto, nosso interesse iludir
para atrair e prender a ateng¢do, mas sobretudo intensificar relacdes sociais entre usudrios
de um site social especifico, propagando o aspecto colaborativo préprio das redes sociais e,
dessa forma, garantindo maior participagdo desses usudrios, agora melhor identificados
como jogadores uma vez que situados dentro de uma proposta lidica, um contexto poético.

Ainda em ambito poético, como exigido pela prépria constru¢io do jogo e em vista
da formalizacdo que intentamos perseguir, foi necessario absorver no trabalho a inten¢do
de constituirmos um caminho préprio, uma prépria poética para o tipo especifico de
produto que buscdvamos desenvolver. Por abrigar, dentre outros, o tema das
representacoes, das simulagdes imagéticas, da atracdo e do despertar da atencdo etc., ela
guardaria relacdo com alguns temas contidos na poética fantasmagorica, ainda que algo
distante desta por vincular-se a sifes sociais € a partir do que apresentamos claramente
como nosso proprio percurso tedrico rumo ao encantamento, inclusive com o levantamento
de criticas a comportamentos nitidamente ingénuos que conduzem a adocdo de termos
equivocados, sobretudo quando o tema sao as simulagdes e as novas tecnologias.

Salientamos, neste caso, que a nossa pesquisa cumpre objetivo outro: esclarecer
quanto ao método ou percurso poético adotado. Se a falta de esclarecimento quanto a
natureza das imagens ou do aparato técnico que as produz induzir o espectador a ilusdo ou
ao erro, explicitamos aqui a nossa poética; inclusive, em uma possivel analogia com o
método cibernético proposto por Plaza e Tavares (op. cit., p. 92), por termos utilizado
também a linguagem da programacao, abre-se a possibilidade para a ado¢cdo das mesmas
regras na construcdo de novas aplicagdes pelos proprios usudrios, que agreguem
jogabilidade a sites sociais, dentro da mesma perspectiva poética construida para Blood &

Brains.
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CariTUuLO 1

Interfaces graficas e Poética

1.1. Interfaces Graficas Computacionais (GUIs)

Em questdo diretamente ligada ao design, Douglas Engelbart buscou, conforme
Steven Johnson (2001, p. 17), traduzir toda informacdo digital para uma linguagem visual
inspirado pela proposta tedrica — de processador de informagdo — de Vannevar Bush, o
Memex. O objetivo era possibilitar maior facilidade operacional ou controle do computador
partindo do conceito de usabilidade.” Com o avanco de suas pesquisas € a partir de
histérica apresentacdo em 1968, Engelbart defendeu a possibilidade do gerenciamento
instantaneo de conexdes pelo incremento visual e sonoro e pela utilizagdao de acessorios.
Desenvolveu, assim, o mouse e o sistema de “janelas”, colocando icones no lugar de
codigos e palavras, estes comumente utilizados nos sistemas operacionais e demais
programas existentes na época.

Na tentativa de construir um sistema eficiente, com base na proposta visual de
Engelbart, o centro de pesquisa da Xerox Corporation em Palo Alto desenvolveu o sistema
Xerox Star, reconhecida a importincia de telas com grandes displays e riqueza grafica.
Entretanto, de acordo com Norman (2006, p. 214), o sistema era caro ¢ muito lento, o que
inviabilizou sua propagacdo. Esta aconteceria, de fato, com a continuidade do projeto

visual pela empresa Apple Computer Company, com o langamento do Macintosh,®

> Ana Deiré, tradutora da obra de Norman (2006), explica em nota que o termo usabilidade, originario do
inglés usability, ndo possui tradugdo para a lingua portuguesa, relacionando-se com a qualidade de uso e com
a facilidade de utilizacdo (p. 15).

® Segundo Johnson, a aplicagdo definitiva do modelo proposto na década de 1960 por Engelbart foi a
interface conhecida como Smalltalk, adaptada por Steve Jobs ao computador Macintosh da Apple, lancado no
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implementando-se nele os conceitos do bom design, enfatizando-se a visibilidade e o
feedback,” melhorando-se a questdo do controle e aumentando-se a consisténcia das

operacdes e a visualizacdo das opgdes disponiveis (idem, p. 215).

FIGURA 1 — Interface do Xerox 8010 Star

mercado norte-americano em 1984. Para o autor, todas as variagdes e aperfeicoamentos de interface feitos
desde entdo sdo meras variagdes desse modelo. No sistema criticado inicialmente por se “assemelhar a um
videogame” ou a programas de elaboracdio de imagens, as interfaces passaram a integrar, em definitivo, os
computadores.

7 Segundo Norman (op. cit.), o feedback é um dos principios do bom design e diz respeito a preocupagio em
dar ao usudrio o retorno de informagdes sobre a acdo que foi, de fato, executada. Trata-se, noutros termos, do
resultado obtido, conceito conhecido na ciéncia de teoria e controle de informagdes.
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FIGURA 2 — Computador Xerox 8010 Star

Segundo Johnson (op. cit., p. 17), com a instauracdo da interface grélfica,8 ou GUI
(Graphical User Interface), obtinha-se uma mudanca fundamental de perspectiva,
relacionada mais a ideia do computador como um sistema simbdlico, de representagdes e
sinais do que propriamente como um sistema regulado pela causa e efeito, a exemplo de
um descarocador de algoddo ou de um automével. Conforme sugere o autor, essa
transformacdo deixaria o proprio termo “computador” obsoleto, em vista de a énfase ndo
ser mais na sua capacidade de cdlculo numérico. Tratava-se, agora, do estabelecimento de
uma relacdo semantica, “caracterizada por significado e expressdo, ndo por forca fisica”

(idem, ibidem).

¥ Com centralidade no estudo de site social e pela proposta de elaboragio de produto baseado em seu
ambiente grafico e em seu funcionamento, o tema das interfaces computacionais somente nos interessa se
relacionado ao Ambito das interfaces perceptivas, dentro das quais as interfaces graficas do usudrio (GUI),
tratadas na pesquisa como interfaces graficas computacionais, somente por interfaces graficas, ou ainda como
ambientes digitais, como veremos em seguida.
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Como se sabe, a utiliza¢do de sistemas computacionais nem sempre se apoiou em
interfaces gréficas, o que exigia um bom nivel de conhecimento e, em alguns casos, até
mesmo esfor¢o fisico por parte do usudrio. Alguns sistemas utilizavam-se de alavancas e
botdes como espécies de interfaces fisicas, chamadas “interfaces relativamente diretas” por
Preece, Rogers & Sharp (2005, p. 28). As autoras afirmam que a interface dos sistemas
computacionais reunia “chaves e mostradores que controlavam um conjunto de registros
internos” (idem, ibidem) e consideram o surgimento dos monitores, no final da década de
1970, como o verdadeiro inicio do design de interfaces.

Nessa medida, com a aplicacdo da interface grafica aos computadores, passamos a
estar diante de um anteparo ou elemento de cobertura, responsavel por desviar nosso foco
de atengdo sobre os componentes materiais do processo. De fato, esses componentes sao
sublimados pela aplicacdo da GUI, ao passo que esta faz a mediac@o da interagao humano-
maquina. A consequente diminuicdo do dispéndio de forca fisica, a melhoria da
usabilidade e o aumento de produtividade trouxeram, portanto, maiores possibilidades de
se suscitar o interesse, capturar a atengdo € mesmo ocasionar prazer ao usudrio.

Se, em sentido geral, o avanco tecnolégico proporcionou a simplificacdo dos
processos produtivos e o aumento gradual da satisfacdo de necessidades das pessoas,
concomitantemente conduziu a um momento de se agregarem novas necessidades para
serem atendidas por um aparato qualquer, além da usual exigéncia acerca da
funcionalidade ou usabilidade. Ao tratar da evolucao natural do design, Norman (op. cit.,
pp- 174-175) explica que as modificacdes do objeto no tempo vao eliminando pequenos
problemas, fazendo-se pequenos aperfeicoamentos e testando-se novas ideias, até que se
obtenham artigos funcionais que também proporcionem prazer e satisfacdo estética.

O autor aponta, dessa forma, na evolucao do design de um dado objeto, o fator
tempo como condicionante de seu aperfeicoamento funcional, processo que abrigard, a
partir de certo momento, a preocupagdo estética, levando ao aperfeicoamento do objeto,
que € orientado a causar prazer. Considerando a logica da evolucdo do design, pelo
aumento de funcionalidade e pela melhoria na usabilidade, chegando-se ao estidgio da
exploracdo de potencial estético, € justamente nesse ponto que se apoia a discussio em
torno do encantamento. No universo computacional, a adocao das interfaces graficas figura
dentro dessa l6gica de evolucdo do design.

Antes de entrarmos propriamente no tema relativo as GUI, cabe-nos abrir um

paréntese e incluir nessa abordagem inicial acerca do incremento do design de produtos e
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da esteticizacdo — pela relacdo com o encantamento — o tema da espetacularizagao,
amplamente discutido por Guy Debord (2008) em A sociedade do espetdculo. O autor
caracterizou a sociedade de consumo pelo “monopdlio da aparéncia” e pelo “fetichismo da
mercadoria” (grifos nossos), ou seja, pela dominagao da sociedade pelas coisas “‘supra-
sensiveis embora sensiveis”. Dosado o carater contundente dos argumentos do autor, ao
citd-lo queremos apenas indicar a relacdo de bens e objetos de consumo com as questoes
ligadas a estética e o surgimento gradual de uma preocupagdo com a aparéncia.

No mesmo caminho tracado por Debord e com argumentos igualmente
contundentes, Zygmunt Bauman (2008, p. 64) evidencia, ao analisar a sociedade de
consumo contemporanea, que a promog¢ao dos produtos do consumo ao universo do desejo
dos consumidores € método usual nessa sociedade, atitude que deve ser acompanhada da
depreciagdo e desvalorizacdo dos produtos entdo promovidos de forma a tornar perpétua a
nao-satisfacdo de seus membros e a continuidade da necessidade, mantida sempre
pungente.

Ao citarmos Bauman pretendemos assinalar que trabalhar com temas relacionados
ao encantamento, em vista da construcdo poética e em sentido aristotélico, nada mais € que
trabalhar, também, o dominio do desejo e, como apontado pelo préprio filésofo, do prazer.
Sob esse ponto de vista, tanto cinema quanto jogos eletronicos, televisdo ou interfaces
computacionais, visam a uma maior aderéncia do espectador, usudrio ou jogador e
necessitam, cada vez mais, manipular os elementos formais ou técnicos que constituem os
proprios meios, a fim de despertar prazer a quem usufrui dessas imagens. Segundo
Goiamérico Felicio (2009), verifica-se uma verdadeira “poetizacdo da linguagem das
midias”, em que os apelos ao consumo sdo estrategicamente direcionados ao espectro
sensivel.

A relacdo entre desejo e imagem ¢é discutida também por Felix Guattari em
Micropolitica: cartografias do desejo (2007, p. 36) e necessita ser trazida ao debate ora
proposto por tratar-se de abordagem a partir da qual se conclui que todos os fendmenos
importantes da atualidade envolvem dimensdes do desejo e da subjetividade e que o
dominio da subjetividade é um dominio semidtico por exceléncia. Ainda conforme o autor,
a constituicao de uma competéncia semiética no individuo dependerd do que teve lugar em
sua escola primdria e em sua vida doméstica, de seu deslocamento na cidade desde a
infancia, da televisdo, ou seja, do seu “estar” no chamado “ambiente maquinico” (idem, p.

35). Por fim, Guattari afirma, ainda, que o sujeito possui uma subjetividade de natureza
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industrial, e ndo humana, ou seja, uma subjetividade essencialmente fabricada, modelada,
recebida, consumida.

Detidamente quanto ao dominio das mercadorias tecnoldgicas, Kerckhove (1997),
por sua vez, verifica que a exploracao do cardter sensivel frente as mercadorias de
consumo leva ao desejo de integragcdo, cada vez mais acentuado, as tecnologias, o que gera
uma obsessdo fetichista nos utilizadores, obsessdo a que o autor deu o nome de
tecnofetichismo (p. 31).

Verifica-se, portanto, que o debate estético e de evolugdo do design pode conduzir a
niveis extremos em razdo uma enorme voracidade orientada para o aspecto sensivel do
consumidor, verificada por uma verdadeira fabricacdo de desejos, o que, muitas vezes,
depde contra os proprios objetivos do bom design, conforme aqueles defendidos por
Norman (op. cit.). E esse mesmo autor quem apontard a oposicdo entre objetos de desejo e

objetos de uso:

O design, portanto, assume uma importancia politica; na verdade as
filosofias de design variam de maneira importante nos diferentes sistemas
politicos. Nas culturas ocidentais, o design tem refletido a importincia
capitalista do mercado, com énfase nas caracteristicas exteriores que se
consideram atraentes para o comprador. Na economia de consumo, 0 gosto
ndo é o critério para o marketing de bebidas e alimentos caros, a usabilidade
ndo é o critério fundamental para a comercializacdo dos aparelhos e
utensilios domésticos ou de escritério. Nds somos cercados por objetos de
desejo, ndo por objetos de uso. (NORMAN, op. cit., p. 252)

Traduzindo os efeitos e estratégias de mercado voltadas a esteticizacdo de
mercadorias e a sua elevacao a esfera do desejo, bem como ao campo proprio das
interfaces graficas computacionais, verificaremos uma espécie de cultura do excesso de
bits se atentarmos para a necessidade sempre crescente de maquinas mais potentes, que
rapidamente se tornam obsoletas, para rodarem novos softwares, compostos sempre por
uma complexidade de informagdo muito maior que o software a ser substituido.

E nesse mesmo sentido que Kerckhove (op. cit.) relaciona o que chamou “pele da
cultura” ao trabalho do designer, voltado a uma maior aproximac¢do das novas tecnologias
em relacdo a nés mesmos.

O autor faz interessante associacdo entre a ideia de imediatez (velocidade de

processamento ou tempo real) e a ideia de poder, um reflexo de nossa vontade de

integracdo de poténcia a nossos corpos, velocidade que nos dd o sentido de
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aproximagdo com as tecnologias. Afora isso, podemos evidentemente perceber, ainda, a
adocdo das GUI, as simulagdes de espagos em trés dimensdes e a propria utilizacdo de
termos’ como espacos digitais, ciberespago e o ambiente digital como uma pretensdo de
aumentarmos a aproximagao entre as pessoas € as tecnologias, o que também se relaciona a
ideia de poder.

De certa maneira, a apresentacdo desses argumentos aqui se faz por uma
necessidade de introduzirmos a perspectiva da evolu¢do do design, que abre espaco para
discutirmos questdes ligadas a poética, indicando o aporte ao desejo e encantamento.
Desejo e encantamento, por sua vez, sio conceitos centrais da presente pesquisa, em sua
intencdo primeira de desenvolver aplicacdo correspondente a jogo eletronico baseado em
esquema de funcionamento de site social.

Evitando o sentido de “manipulacdo de consumidores”, conforme o vimos
sobretudo nas formulacdes de Debord, Bauman e Guattari, pretendemos, portanto,
trabalhar a questdao do encantamento sobretudo em vista de sua potencialidade para chamar
a aten¢do de usudrios computacionais para certas relacdes que buscamos destacar, a partir
do emprego de imagens, narrativas, elementos de jogo e aplicagdo de outras ferramentas,
dentro de uma utilizacao poética das mesmas, sobre a interface grafica computacional.

A guisa de ilustracio, Oliver Grau apresenta interessante analise de Influencing
Machine (2002), da artista Zoe Beloff. Para ele, a obra “invoca uma presenca
fantasmagdrica ou uma imersao na topografia mental de uma esquizofrénica” (GRAU, op.
cit., p. 240), tratando as maquinas, tomadas em sentido geral, ndo como meras ferramentas,
mas sobretudo como elementos arraigados ao subconsciente, transportando crengas
magicas e nos conscientizando sobre o desenvolvimento evolutivo das midias por meios
estéticos. Isso permite ligar a obra de Beloff a lanterna mégica, ao cinema e a televisdo, na
justa medida do poder imersivo desses meios, que veiculam constru¢des poeticamente
engendradas nesse sentido.

Ao descrever como ‘“experiéncia hipnética” aquela desencadeada pelo software The
Palace, de 1995, Steven Johnson (op. cit.) sintetiza muito bem o que apontamos aqui

acerca do encantamento relativo as interfaces — eis o que pretendemos adotar na construcao

? Consideramos que algumas das metéforas relacionadas 2 ideia de espaco e transportadas ao 4mbito das GUI
sao engendradas com a finalidade de indicar a relacdo, no nivel do discurso, entre o espaco que ocupamos no
mundo com o que aparece em uma tela de computador. Conforme aponta Foucault, “somos
inextricavelmente ligados aos acontecimentos discursivos. Em um certo sentido ndo somos nada além
daquilo que foi dito” (FOUCAULT, 2006, p. 258).
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de nossa proposta de jogo eletronico. Ao representar os participantes de salas de bate-papo
com esferas amarelas que transitam pelo espaco simulado de uma sala e “conversam’ umas
com as outras por meio de baldes, como nas histérias em quadrinhos, o soffware introduziu
um “elemento espacial critico no que anteriormente fora uma situacdo exclusivamente

textual” (idem, p. 52):

As salas de chat tradicionais eram sé salas no sentido mais lato — na verdade
mais pareciam scripts, cada nova linha rolando para baixo uma tela s6 de
texto. The Palace projeta essas conversas num espaco ambiente; o programa
original continha salas de banquete e boudoirs, escadarias e salas de
recepcdo. Os usudrios podem perambular livremente por essa arquitetura.
(idem, ibidem)

FIGURA 3 — Imagem (1) da simulacao proposta pelo software The Palace™

' Disponivel em: <http:/getasecondlife.net/2007/01/second-life-geral/a-pre-historia-da-sl-the-palace-

screenshot>. Acesso em: setembro de 2010.
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FIGURA 4 — Imagem (2) da simulacdo proposta pelo software The Palace''
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Com efeito, a tOnica presente neste CAPITULO I serd a abordagem da base conceitual
das interfaces gréficas pela 6tica da Poética aristotélica, em virtude do incremento gréafico
verificado nos ambientes computacionais, pelo emprego de metaforas visuais, simulacdes,
trazendo a cena o elemento sensivel, o prazer. Temos, entdo, em vista desse incremento, a

o . e 12
chave para a aproximagdo com a Poética aristotélica.

1 Idem, ibidem.

"2 Mais adiante trataremos, no ambito da Poética, de importante referéncia conceitual para a abordagem
estética das GUI, a chamada “teoria da representacao”. Esta nos direcionard, pelo caminho das sensacdes, do
prazer, a forma de se produzir encantamento de maneira mais eficaz.
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1.2. O sentido da Poética aristotélica

Como j4 destacado, ao trazermos para a pesquisa a discussdo proposta por
Aristételes em sua Poética, nosso intuito foi, sobretudo, perseguir o que poderiamos
classificar como o seu método de criagdo ou produgdo de objeto artistico. A partir da nocao
etimoldgica de método evidenciada por Plaza e Tavares, referimo-nos também a este como
palavra derivada do grego methodos, equivalente ao “caminho pelo qual se chega a um
dado resultado, ainda que esse caminho nd@o tenha sido fixado de antem@o de modo
deliberado e refletido” (PLAZA & TAVARES, op. cit., p. 88). Noutros termos, os autores
definem método como o percurso que a mente criativa realiza para atingir a forma
inventiva, devendo-se observar que a constru¢cdo de uma dada forma estard sempre em
funcdo de sua poética. Podemos, assim, exprimir o sentido da aplicacdo de uma base de
verificacdo, construida a partir de Aristoteles, frente as imagens computacionais
observadas no contexto das interfaces graficas ou dos ambientes digitais.

Antes de passarmos a andlise das formulacdes contidas na Poética aristotélica,
cumpre-nos verificar que Aristoteles agrupou as ciéncias, no ambito de sua classificacao
filos6fica, em trés grandes géneros, interessando-nos aqui as chamadas “ciéncias
poiéticas”, ou ciéncias produtivas. Trata-se, em termos gerais, do que Giovani Reale
entende como ciéncias que “ensinam a fazer e a produzir coisas, objetos, instrumentos,
segundo regras e conhecimentos precisos” (REALE, 2007, p. 176); e, em termos
especificos, das artes, ou das técnicas. Estas, por sua vez, sdo definidas ndo como um saber
com fim em si mesmo, mas ‘“voltado ao beneficio do objeto produzido” (idem, ibidem).

Importante ressaltarmos aqui o conceito de poética e sua relacdo com o método,
verificada a distincdo deste em relagcdo a nocdo de estética. Ao tratarem do tema das
poéticas heuristicas, Plaza e Tavares (op. cit.) apontam as distingdes entre os conceitos de
poética e estética propostos por Luigi Pareyson e Umberto Eco, ao passo que também

explicitam tais conceitos:

Para o primeiro autor, a estética € de carater especulativo e filoséfico, e tem
como intuito definir um conceito de arte, tomando como ponto de partida
uma fenomenologia da experiéncia artistica, ao passo que as poéticas t€m
cardter operativo e histérico, e aparecem para propor programas e ideais
artisticos. (idem, p. 119)
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Apontam também os autores que a poética torna-se importante a arte, mas nao a
condiciona, de modo que podera haver arte sem que necessariamente haja poética e que, se
assim ndo fosse, verificar-se-ia 0 monopolio da poética; como resultado, uma falsa
estética.”” Os autores seguem, por fim, em sua definicdo alegando que uma poética visa A
constru¢do de determinado objeto artistico que se concretiza “em decorréncia dos métodos
heuristicos utilizados no desenvolvimento dos processos de criagdo” (ibidem, p. 120).

Retornando a Aristételes, Reale verifica que o filésofo, na Fisica, define que
“algumas coisas que a natureza nio sabe fazer, a arte as faz; outras, ao invés, as imita”
(REALE, op. cit, p. 176). Entdo, por este argumento do filésofo, temos separadas as artes

que integram a natureza e possuem utilidade pragmatica; por outro lado,

[...] artes, ao contrdrio, que imitam a propria natureza, reproduzindo e
recriando alguns de seus aspectos, com material plasmavel, com cores, sons
e palavras, e cujos fins nido coincidem com os fins da mera utilidade
pragmatica. Estas sdo as chamadas “belas artes”, que Aristételes examina na
Poética. (idem, p. 177)

O intuito de Aristételes, conforme apontado por Reale, € saber “qual € a natureza
do fato e do discurso poético, e a que ele visa” (idem, ibidem), destacando-se, a priori, a
importancia do entendimento dos conceitos de “mimese” e “catarse”. No tocante a mimese,
o filésofo a vislumbra numa perspectiva que faz dela “uma atividade que, longe de
reproduzir passivamente as aparéncias das coisas, quase recria as coisas segundo uma nova

dimensao” (ibidem). 14

" H4 vérios paradigmas para a cultura artistica, cada qual com suas regras e constrangimentos e graus de
obediéncia a esses cinones: “O que é que nos transmite a beleza de um haikai sendo a sua insuperdvel e
sintética estrutura de 5-7-5 silabas? A sabedoria oriental nos informa, novamente, do carater coletivo destas
regras e cinones, ou seja, o oriental percebe que as regras sio finitas e os eventos sdo infinitos. E por isso que
existem poucas artes e muitas manifestacdes. Poética, portanto” (PLAZA e TAVARES, op. cit., p. 124).

'* Segundo Reale, Platio ofereceu resisténcia em relacdo a arte a partir do sentido que atribuiu 3 mimese,
tendo esta como a imita¢do de coisas fenoménicas, fazendo-a copia da cdpia, o “que enfraquece o verdadeiro
até quase fazé-lo desaparecer” (REALE, op. cit., p. 177). Aristételes resgata, assim, o papel da arte a partir de
outro sentido que busca para o termo mimese, desmerecido pela visdo platonica, intuindo que “a poesia é
mais filoséfica que a histéria, mas néo € filosofia; o universal da poesia ndo € o universal 16gico e, portanto, é
algo especifico, que tem o seu valor, embora ndo sendo este nem o valor da verdade histérica nem o valor da
verdade l6gica” (idem, p. 181).
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Ainda tratando da mimese, tema central da Poética conforme ja afirmamos, eis o
que funda todas as formas de arte, ou seja, as imitacdes.”” O que as distinguiriam entre si
seria o fato de ou imitarem por meios diferentes, por objetos diferentes ou de maneira
diferente. Tomando a imitacdo como figura central, o filésofo considera como origem da
arte poética o fato de ela ser algo “natural ao homem desde a infincia” e de que “todos tém
prazer em imitar” (ARISTOTELES, 2005, p. 21). Ao continuar sua explanacdo, o filésofo
aproxima a ideia de imitacdo a de representacdo: “Prova disso € o que acontece na
realidade: das coisas cuja visdo € penosa temos prazer em contemplar a imagem quanto
mais perfeita; por exemplo, as formas dos bichos mais despreziveis e dos caddveres”
(idem, p. 22). Aristételes conclui que as imagens proporcionam prazer a quem as
contempla pela identificacdo de cada original. De acordo com a tradu¢do de Gazoni: “Por
isso [as pessoas] comprazem-se olhando as imagens, porque ocorre que, ao contemplé-las
aprendem e montam raciocinios do que é cada coisa, por exemplo, este (que estd
desenhado) é aquele (que eu ja tinha visto anteriormente)”. (ARISTOTELES in GAZONI 2006,
p.- 42)

Nesses termos, € enfatizada, a nosso ver, a ideia de 1rep1resen'ta§€10.16 Em sintese, a
arte poética se funda na imitagdo ou na representacdo — e conforme a traducdo do original
que se utilize —, o que € algo inerente a0 homem, e no prazer que resulta, de forma natural,
do reconhecimento dessa representacao.

Entretanto, o ato de reconhecer na representacdo o que lhe deu origem pressupde,
evidentemente, o conhecimento, ou seja, que haja referencial prévio em nosso repertorio
mental de imagens e conceitos. Tendo em vista que nem tudo nos € dado a conhecer
previamente, Aristételes pontuou que, se nao fosse pelo reconhecimento, o prazer viria
pela “execucdo, ou pelo colorido, ou por alguma outra causa semelhante” (ARISTOTELES,
2005, p. 22). Trata-se, de acordo com Gazoni (2006, p. 41), do que ja apontaram muitos
comentadores da obra aristotélica: a “teoria da mimese”, que destacaremos aqui como

teoria da representacio, fazendo a devida substituicdo do termo.'’

'> Com base nas formulagdes de Fernando Gazoni (2006, p. 33) — que em sua tradugdo de Poética utiliza o
termo “mimese” em lugar de “imita¢do”, este, por sua vez, utilizado na traducdo de Jaime Bruna
(ARISTOTELES, 2005) —, verificamos a existéncia de controvérsia referente ao tema, o que se reflete nestas e
em outras tradugdes, conforme se observa ainda em Dupont-Roc e Lallot (ARISTOTELES, 1980), que preferem
o termo “representacdo”.

' Termo utilizado em lugar de “imitacio” por Dupont-Roc e Lallot (idem), o qual preferimos adotar na
presente pesquisa, no sentido explicitado na nota anterior.

17 Cf. nota 15.
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Com a centralidade do tema da imita¢do, notamos de passagem, tanto na tradugao
proposta por Jaime Bruna quanto na de Fernando Gazoni do original em grego, a
consequente releviancia que o tema relativo a imagem possui na argumentacdo de
Aristételes, o que atende plenamente ao ambito da presente pesquisa, com enfoque no
campo das visualidades e no qual se incluem as interfaces graficas computacionais.

Também presentes na Poética estdo os temas relacionados a definicdo do belo e a
catarse. Quanto ao primeiro, Aristteles o trata de maneira acidental, relacionando-o as
matematicas, como feito na Metafisica: belo implica, portanto, ordem, simetria de partes,
determinagdo quantitativa, ou seja, propor¢ao, conforme verificado por Reale (op. cit., p.
182). Ligar o belo a simetria e a ordem é uma orientacdo constante de outros textos do
filésofo grego além da Poética e da Metafisica, como também demonstra por Gazoni (op.
cit.,, p. 11). Nesse aspecto, ao defender que o belo encontrard a sua expressao na tragédia e
definindo padrdes ou recursos estéticos a serem utilizados para despertar o interesse do
espectador, Aristételes atua rumo a formalizacdo de padrdes estéticos, e € em vista disso
que Gazoni defende que se busque, quando do estudo do texto aristotélico, como ele
compreende o “tratamento que a tragédia dd a extensdo e a ordem de forma a fazer
aparecer o belo” (idem, p. 22).

Sob essa perspectiva, verificado o papel central do estudo da tragédia no ambito da
Poética, temos que a forma como Aristételes a define e explicita o caminho formal para
sua constru¢do rumo ao belo e rumo a fascinacdo do espectador nos revela-nos claramente
o objetivo de seu texto: estabelecer modelos orientados a obten¢do de um determinado fim,
identificar convencionalidades, verificar a aplicabilidade desses modelos e seus resultados.
E sob tal intuito que AristSteles parte para a definicio de tragédia e explicita a

determinacao e hierarquizacdo de suas partes:

E a tragédia a representacio duma acdo grave, de alguma extensdo e
completa, em linguagem exornada, cada parte com o seu atavio adequado,
com atores agindo, ndo narrando, a qual, inspirando pena e temor, opera a
catarse prépria dessas emogdes. (ARISTOTELES, 2005, p. 24)

Especialmente no tocante as partes da tragédia, afirma o filésofo:
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Toda tragédia, pois, comporta necessariamente seis elementos, dos quais
depende a sua qualidade, a saber: fdbula, caracteres, falas, ideias, espetdculo
e canto. Com efeito, dois elementos sdo os meios da imitacdo; um, a
maneira; trés, o objeto; além desses nao hd outro (idem, p. 25).

Apesar do notério discurso em favor do “belo” presente na Poética, reforcamos que
a filiacdo da pesquisa a esta obra se fundamenta muito mais na busca do “segredo” da
vitalidade de um tipo especifico de imagem grafica computacional e em que “tipo de poder
elas tém para afetar as emogdes € o comportamento humano” (MITCHELL apud MARTINS,
2006, p. 70). Ademais, a ideia de deslocamento e de intertextualidade, temas proprios da
cultura visual, permite-nos, ainda de acordo com Martins, tratar ndao apenas do tema dos
jogos eletronicos, mas também das imagens publicitdrias, do cinema e das histérias em
quadrinhos (idem, p. 71).

Feita esta observacdo, voltemos a composicdo de uma tragédia, que interessa a
Aristételes no tocante as suas partes, seus caracteres fundamentais, seus elementos
constitutivos, a maneira de classificd-los e a forma correta para a organiza¢do ou para a
disposicdo desses, a fim de se obter uma auténtica tragédia e, sobretudo, atingir seus
efeitos esperados — a saber, pena e temor, isto €, sensacdes de tensdo e de relaxamento que
conduzirdo a catarse.

Em relacdo a esta, Reale (op. cit.) aponta uma ambiguidade de sentido, partindo do
texto da Poética. A catarse poderia vincular-se a uma “purificacdo das paixdes em sentido
moral, como uma espécie de sublimacao obtida mediante a eliminag¢do do que nelas é mau”
(idem, p. 183), ou, ainda, ao ‘“sentido de remocao ou eliminacdo tempordria das paixoes,
em sentido quase fisiol6gico e no sentido de libertacdo das paixdes” (idem, ibidem).
Buscando o real sentido empregado por Aristételes, Reale recorre a obra Politica,
concluindo ndo ser a catarse poética uma purificacdo de cardter moral, nem a um fato

puramente psicoldgico (idem, p. 184):

E provdvel ou, em todo caso, possivel que, embora com oscilacdes e
incertezas, Aristoteles entrevisse naquela aprazivel libertacdo operada pela
arte algo andlogo ao que nds hoje chamamos “prazer estético”. Platdo
condenou a arte — entre outros — também pelo motivo de que ela desencadeia
sentimentos e emog¢des, enfraquecendo o elemento racional que as domina.
Aristételes inverte a interpretacdo platonica: a arte ndo nos carrega, mas nos
alivia da emotividade, e o tipo e emocdo que ela oferece, ndo sé ndo nos
prejudica, mas nos beneficia. (idem, ibidem)
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Percebemos, diante disso, que a Poética constitui-se de partes bastante didaticas,
nas quais Aristételes estrutura o que podemos chamar “caminho em dire¢do ao fim que se
almeja” na arte poética. Como nos referimos aqui a tragédia, podemos apontar outras
dessas passagens, a exemplo daquela em que o filésofo menciona que a mais importante
das partes da tragédia é a “disposi¢do das agdes” (ARISTOTELES, 2005, p. 25); que seus
mais importantes meios de fascinacdo sdo “partes da fabula, isto é, as peripécias e os
reconhecimentos” (idem, p. 26); que a tragédia € “imitacdo duma acdo acabada e inteira, de
alguma extensdo” sendo inteiro aquilo que tenha comeco, meio e fim (idem, ibidem), sendo
que seus enredos, ou fébulas, “ndo devem comecar num ponto ao acaso, nem acabar num
ponto ao acaso, mas utilizar-se das férmulas referidas” (idem, p. 27).

Aumentar as sensacdes incidentes sobre o espectador da tragédia torna-se para
Aristételes algo plenamente possivel e facilmente controldvel. Tais sensacdes se associam
ao que o autor chamou “aspecto de maravilha”, “maravilhamento” ou, ainda que
indiretamente, “encantamento”, sendo este ultimo o que optamos por adotar ao longo da
pesquisa, ja que o julgamos mais adequado. Quanto a isso, vejamos o que nos evidencia

novamente Aristoteles:

Das fabulas e acOes simples, as episddicas sdo as mais fracas. Chamo
episddica aquela em que a sucessdo dos episédios ndo decorre nem da
verossimilhanca nem da necessidade [...]. O objeto da imitacao, porém, ndo é
apenas uma acido completa, mas casos de inspirar temor e pena, € estas
emocdes sdo tanto mais fortes quando, decorrendo uns dos outros, sdo, ndo
obstante, fatos inesperados, pois assim terdo mais aspecto de maravilha do
que se brotassem do acaso e da sorte; com efeito, mesmo dentre os fortuitos,
despertam a maior admiragdo os que aparentam correr, por assim dizer, de
proposito. (idem, p. 29)

Com efeito, Aristoteles chega quase exaustivamente a enumerar os tipos de fatos

. . . 1
inspiradores de temor e pena que deveriam ser representados: 8

'8 Apesar de o termo “imitados” aparecer em diferentes tradu¢des da Poética aristotélica, optamos aqui, por
questdes de clareza de sentido, pelo termo “representados”, assim como também preferimos a utilizagdo do
termo “representacdo’” em vez de “imitacdo” (cf. nota 15).



36

[...] é claro que ndo cabe mostrar homens honestos passando de felizes a
infortunados (isso ndo inspira temor nem pena, sendo indignacio); nem os
refeces, do infortinio a felicidade (isso € o que hd de menos tragico; falta-lhe
todo o necessdrio, pois ndo inspira nem simpatia humana, nem pena, nem
temor); tampouco o individuo perverso em extremo tombando da felicidade
no infortinio; semelhante composi¢do, embora pudesse despertar simpatia
humana, ndo inspiraria pena, nem temor; de tais sentimentos, um
experimentamos com relacdo ao infortinio ndo merecido; o outro, com
relac@o a alguém semelhante a nds; a pena com relacdo a quem nao merece o
seu infortinio; o temor com relacdo ao nosso semelhante; assim, o resultado
nao sera nem pena, nem temor. (ARISTOTELES, 2005, p. 32)

Cabe-nos, ainda assim, salientar que, de acordo com Aristoteles, na tragédia devem
ser enfatizados os recursos poéticos necessarios para se atingirem os prazeres que lhe sdo
caracteristicos, e ndo qualquer tipo de prazer. Nesse sentido, afirma o filésofo que “aqueles
que provocam por meio do espetdculo, em vez do sentimento de temor, apenas o
monstruoso, nada t€ém de comum com a tragédia, pois nesta ndo se deve procurar todo e
qualquer prazer, e sim o que lhe € préprio” (idem, p. 33).

Nesse ponto, recorrendo novamente a Oliver Grau (op. cit.), vemos a aproximacao
por ele proposta entre as midias tecnoldgicas e as crengas magicas, a partir da andlise da
obra de Beloff, o que o leva a descrever as primordiais experiéncias proporcionadas pelo
poder de sugestdao e ilusdo verificado nas projecdes das lanternas magicas no final do
século XVIII. O autor relata o procedimento (ou método) de constru¢do de um aparato para
provocar imersdo aos espectadores e a ilusdo necessdria ao sucesso da projecdo. Algumas
das projecdes eram realizadas em locais abandonados, em fundos de igrejas e cemitérios,

sempre no sentido de se aumentar a ilusdo:

A vpartir de fevereiro de 1790, os espeticulos passaram a ser
institucionalizados num teatro especial em Josefstadt, em Viena. Esse
estabelecimento era todo drapeado em preto e decorado com caveiras e um
“circulo madgico”. A diversdo da noite comecava com uma completa
tempestade simulada, com trovoadas, vento, granizo e chuva. O climax
dramético era a conjuragdo dos espiritos. A cada espetdculo, apareciam trés
dos ditos espiritos. Cada apari¢do dava alguns passos em dire¢do ao publico
e depois desaparecia de maneira como tinha surgido. (GRAU, 2009, pp.
246-247)
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Em sentido amplo, o estudo das interfaces graficas computacionais em vista do
proprio elemento grafico, tomando como base a Poética, funda-se, inicialmente, na
viabilidade da aproximacao entre estas, considerando-se a forma construida por Aristételes
para o estudo da tragédia, o que nos levara a afirmar que a situacdo de maravilhamento ou
encantamento do usudrio computacional advém da melhor exploragdo e manipulacio, pelo
elaborador do ambiente grafico, de seus elementos estruturais proprios, condutores que sao
desses usudrios aos prazeres normalmente desencadeados por esses ambientes, como a
constru¢do de um ambiente imersivo para projecdo em lanterna magica, por exemplo.
Cabe-nos, entdo, sintetizar e extrair a esséncia da Poética, o que servird para a
identificacdo de alguns desses elementos, a verificagcdo da melhor maneira de utilizé-los e
dos possiveis resultados que geram, ou o tipo de prazer especifico causado, tendo a
interface grafica como objeto.

Tendo a inicialmente na consulta as fontes bibliograficas um de seus parametros
metodoldgicos, a presente pesquisa procurou arrolar autores que, por um lado, e em sentido
pragmatico, procuram analisar as interfaces gréficas a partir de suas formas de ordenagao,
da identificagdo e estruturagdo de seus elementos, ou seja, de sua conformacgdo; e, por
outro, autores que, como Aristdteles, apontaram caminhos que levassem a obtengdo de
efeitos esperados, ou desejados, nos usudrios. Dessa maneira, toma-se o texto da Poética
no intuito de se investigar o que possibilita a otimizagdo e a obtencdo de sensacdes, de
prazer, para aqueles que estdo a usufruir da arte, acolhidas as eficazes estratégias

orientadas ao encantamento entdo defendidas.

1.3. Inter-relacoes: Poética e interfaces graficas

Relativamente ao tema especifico da teoria da representacdo, a ser destacado no
ambito da Poética, e perseguidas as suas duas acepgdes, para aplicd-las frente aos
elementos conceituais formativos das GUI, cumpre-nos abordd-lo ndo sem antes percorrer
um caminho gradual de aproximacao. Isso permitird, a0 mesmo tempo, chamar a atencao
para o ambito estético envolvido na conformacdo dos ambientes digitais e, ainda,
fundamentar a pertinéncia dos conceitos aristotélicos pesquisados em vista desses

ambientes e em vista da elaboracdo de objeto grifico voltado ao encantamento.
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Considerando o tépico anterior, e ja tendo sido apresentada a ideia central da
Poética, buscamos agora explorar, um pouco mais, as razdes ou fundamentos da
aproximacgdo tedrica ora proposta. Provavelmente, a principal dessas razdes surge na
medida em que a interface grafica computacional revela-se como uma instancia mediadora,
representacional (ou, como veremos, simuladora), na qual figuram, destacando-se o ambito
das visualidades, estratégias voltadas ao encantamento do usudrio e a atrair-lhe a atencao,
tais como convengdes, metdforas visuais, animagdes, jogos, dentre outros elementos
utilizados em sua elaboracdo.

Procuramos, neste sentido, sugerir desde ja a ideia de encantamento, arraigada ao
uso dessas ferramentas para o incremento ou a producdo de sensagdes nos usudrios
computacionais, centradas em elementos graficos ou naqueles relacionados ao contexto da
chamada Web 2.0 " e a sua énfase colaborativa. Propomos, portanto, dentre as possiveis
aproximacoes entre Poética e interfaces grificas, as que mais nos pareceram apontar para o
tema do encantamento do usudrio. Chegamos, dessa maneira, as seguintes aproximacoes, a

serem abordadas em topicos especificos:

(1) emrelagdo a imagem;

(2) emrelacdo a representacao e ao reconhecimento;
(3) emrelagdo a estética do meio;

(4) emrelacdo as convengdes;

(5) emrelacdo a arte;

(6) emrelagdo aos elementos de jogabilidade.

1.3.1 Em relaciao a imagem

A aproximacgdo ressaltada neste topico pressupde, de um lado, a énfase que
Aristételes confere a imagem e, de outro, a importdncia que as interfaces gréficas
computacionais — assentadas em imagens, basicamente em “metéaforas visuais” — assumiu
desde as suas primeiras aplicacdes experimentais.

Torna-se importante ressaltarmos o papel da imagem no ambito da Poética na

medida em que, pelo préprio tema predominante nesta obra — a tragédia —, somos

' Origem do conceito explicitado na nota 53.
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conduzidos a relegar o papel da imagem a plano secundario, elegendo a arte literaria como
primeiro. Essa predominancia € destacada por Junito de Souza Branddo: “Como reflexao
sobre os problemas da arte em geral e em especial sobre a literatura, a Poética aristotélica

ocupa hoje um lugar relevante” (BRANDAO, 2005, p. 1). E ainda:

[...] a primeira tendéncia tem sua forma exemplar nos comentarios realizados
pelos humanistas italianos do Renascimento. Foram eles que estabeleceram a
doutrina aristotélica da literatura que se difundiu nos paises ocidentais,
traduzindo, comentando, interpretando, e, em muitos casos, recriando a
Poética. (idem, p. 2)

Verifica-se que hd4, de fato, énfase nas letras, conforme a andlise do texto
aristotélico explicitada por Branddo, o que é confirmado pela leitura do primeiro paragrafo

do Capitulo I da Po¢ética:

Falemos da natureza e espécies da poesia, do conddo de cada uma, de como
hdo de compor fabulas para o bom éxito do poema; depois, do nimero e
natureza das partes e bem assim da demais matéria dessa pesquisa,
comecando, como manda a natureza, pelas nocdes mais elementares.
(ARISTOTELES, 2005, p. 19)

Concentra-se na tragédia o maior destaque de todo o texto, contempladas a sua
definicdo e a hierarquizacdo de suas partes, as questdes relativas a organizacdo da extensao
e da ordem para o surgimento do belo, sobretudo em vista da centralidade que o tema do
enredo, uma das partes constitutivas da tragédia, recebe dentro de seu corpus.

Voltando a questdo da imagem, mesmo centrada no papel da literatura, a Poética
dedica importantes referéncias a pintura e a imagem, em sentido mais abrangente, em
diversas de suas passagens. Dado o fundamento da presente pesquisa, destacamos, em
especial, a que se refere a ja mencionada “teoria geral da mimese” (ou da representagﬁo)20
(GAZONI, op. cit., p. 25) e do prazer, que Aristételes exemplifica utilizando-se da
referéncia a imagem, demonstrando, portanto, os dois fundamentos da poesia: imitar

(representar, mimetizar) e permitir a aquisi¢ao de conhecimentos pela imitagao, e também

2 . . . L. . ‘ .
O A partir daqui, em conformidade com o propésito da pesquisa, adotaremos o termo “teoria da
representacdo” em vez de “teoria geral da mimese”.
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pelo prazer advindo dessa imitagdo. A partir disso, segue-se referéncia expressa a imagem:
“temos prazer em contemplar a imagem quanto mais perfeita” (ARISTOTELES, 2005, p. 22).

Ainda no tocante a imagem, no ambito da teoria da representacdo, destacamos dois
momentos que nos remetem ao tema das interfaces graficas. Ambos correspondem ao que
destacaremos adiante como as suas duas acepcdes: o primeiro, partindo da representacao
imagética como base conceitual, diz respeito a triade representagdo-reconhecimento-
prazer; o segundo corresponde ao prazer advindo de outras causas que nao as oriundas da
base da representacdo-reconhecimento-prazer. Em referéncia explicita a Aristoteles,

reconhecemos que:

Se a vista das imagens proporciona prazer é porque acontece a quem as
contempla aprender a identificar cada original; por exemplo “esse ¢ fulano”;
alids, se, por acaso, a gente ndo o viu antes, ndo serd como representacao que
dard prazer, sendo pela execucdo, ou pelo colorido, ou por alguma outra
causa semelhante. (idem, ibidem)

Encontramos vdrias outras passagens em que Aristoteles trata da tematica imagem,
e, em alguns casos, mais propriamente da pintura, como ocorre no Capitulo VI da Poética,
ocasido em que o filésofo afirma que “ndo se produz tragédia sem acdo, mas sem carater,
sim”, comparando, pois, o trabalho de certos poetas, que produzem tragédias sem nenhum
cardter, ao trabalho do pintor Zeuxis, que fazia suas pinturas de forma semelhante.

Ainda assim, de todas as passagens na Poética referentes ao tema da imagem,
destacamos, mais especificamente, aquela relacionada a teoria da representagdo, acima
transcrita, que servird, quanto ao método de andlise extraido da prépria Poética, para a
abordagem do prazer e encantamento produzido pelas interfaces grificas e para a
verificacdo de outras estruturas propriamente ligadas ao contexto dos sites sociais da Web
2.0, também voltadas ao encantamento.

Com efeito, a imagem estd no cerne das GUI e “a prépria palavra interface evoca
imagens de desenho animado de icones coloridos e lixeiras que se mexem” (JOHNSON, op.
cit.,, p. 18). Segundo este autor, a ado¢do das GUI transformou o modo como pessoas e
computadores interagiam. Isso permitiu aqueles que desconheciam as interfaces baseadas
em “linhas de comando” o entendimento e a utilizagdo dos computadores. Neste sentido, a
instauracio e a melhoria da chamada ‘“capacidade de autorrepresentacdo dos

computadores” (idem, ibidem), com o estabelecimento de uma linguagem grafica assentada
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em metaforas visuais, € tida hoje como a transformacdo que mais colaborou com a sua
popularizacao.

A representacdo da informagdo em linguagem visual, que, “no mais das vezes
assume a forma de metéafora” (idem), criou a chamada “manipulagdo direta”, conceito que
estd na base da implementacdo das GUI. Sob tal perspectiva, reiteremos o que Johnson

reconhece como a principal implicacio disso:

Em vez de teclar comandos obscuros, o usudrio podia simplesmente apontar
para alguma coisa e expandir seus conteidos, ou arrastd-la através da tela.
Em vez de dizer ao computador para executar uma tarefa especifica — “abra
este arquivo” —, os usudrios pareciam fazé-lo eles proprios. A manipulacio
direta tinha uma qualidade estranhamente paradoxal: na realidade, a interface
grifica havia acrescentado uma outra camada entre o usudrio e sua
informacdo. Mas a imediatez tatil da ilusdo dava a impressdo de que agora a
informacdo estava mais préxima, mais a mio, em vez de mais afastada.
(ibidem, pp. 21-22)

Evidentemente, o estabelecimento das interfaces grificas foi um dos
acontecimentos mais importantes da chamada revolucdo digital. Entretanto, acreditamos
que a mera substituicdo de sistemas operacionais baseados em comandos, por softwares
assentados no conceito de manipulacdo direta, ou seja, baseados em imagens ou metaforas
visuais, ndo seria, por si sd, responsavel por esta revolucdo se ignoradas a necessdria e
correta observagao e aplicacdo dessa nova técnica.

Opondo aqui imagens propriamente ditas as representacdes numéricas, as palavras
e aos simbolos, € certo que j4 constitui um grande avanco a utilizagdo daquelas em lugar
destas para a estruturacdo de um software relativo a um sistema operacional, gragas a
materialidade prépria que a imagem possui, a exemplo da notdria diferenca formal entre a
pintura de uma mac¢d e a representacdo visual dos caracteres linguisticos que a
representam, embora ndo pretendamos aprofundar a discussdo em torno do poder
psicoldgico, social ou ideoldgico das imagens; passaremos adiante a tratar especificamente
das GUL

Se reconhecermos que, na realidade, o préprio conceito de “manipulacio direta” é
paradoxal — ja que, de fato, a interface gréfica pressupde a instauracdo de uma outra
camada entre usudrio e informacdo —, concluiremos que tal fato ocorre simplesmente em

virtude de sabermos estrategicamente utilizar os elementos necessdrios para a constru¢ao
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dessa ilusdo. E € partindo dessa mesma ideia de ilus@o que Johnson justifica o paradoxo em
questdo: a “imediatez tétil da ilusdo” era justamente o que “dava a impressao de que agora
a informacgdo estava mais proxima” (idem, p. 22). Verificamos que a ilusdo estd, pois, na
base do conceito de interface grafica.

Tratando da ilusdo, da imersdo, de imagens computacionais e realidade virtual,
Oliver Grau (2007) aponta para uma espécie de metamorfose do conceito de imagem, “sob
as condicdoes de espacos imagéticos virtuais gerados por midia computacional,
impulsionada pelo design de interface [...]” (GRAU, 2009, p. 21). Tratando da “arte virtual
assistida por computador”, o autor procura sustentar que, se ndo sempre voltada para a
maximizacao da ilusdo, deve-se pelo menos admitir que “ela opera dentro do campo de
energia da ilusdo e da imersdao” (idem, p. 23), consideradas como o paradigma desse meio.
Tal consideracdo — de ordem estética — ganha importancia na argumentacao de grau no que
concerne a no¢do de “estratégia da midia”, referindo-se o autor as estratégias utilizadas
para a promog¢ao da imersao.

Em vista disso — e também do fato de sua base grafica partir de metéforas visuais,
em que a relacdo de semelhanca com o objeto representado € substituida por uma relagdo
assentada na funcionalidade — defendemos a associacdo do termo ilusdo ao sentido de
simulag@o. Distinguindo a imagem ilusionista do simulacro, Jacques Aumont (2002, p.
102) defende que este ndo provoca, em principio, ilusdo total, mas parcial, forte o
suficiente para ser funcional.

Como nas GUI os conceitos de simulacdo e funcionalidade sdo fundamentos,
conforme a defini¢do de Aumont, temos que “o simulacro € um objeto artificial que visa
ser tomado por outro objeto para determinado uso — sem que, por isso, lhe seja
semelhante” (idem, p. 102). O autor aponta, a partir de entdo, a nocao de simulacro como

mascara:

[...] na esfera humana, a questdo do simulacro estd mais préxima, como
observou Lacan, a da mdscara, e a do travesti. Essa questdo voltou a
atualidade com a multiplicacdo dos simuladores, especialmente a partir da
inven¢do das imagens de sintese. Um simulador de voo, destinado ao
treinamento dos pilotos de avido a jato, por exemplo, é uma espécie de
cabine fechada em que o aluno se senta diante de painéis semelhantes aos do
avido, e deve reagir em virtude dos acontecimentos visuais figurados, por
sintese informatizada, em uma tela. A imagem que lhe é proposta ndo é
ilusionista, ninguém a confundird com a realidade; mas € perfeitamente
funcional porque imita tragos selecionados (em termos de distincias e
velocidades) que bastardo para a aprendizagem do voo. (ibidem,
pp- 102-103)
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No mesmo sentido, em Metdforas, metonimias e outras velhas figuras de
linguagem na poética das interfaces computacionais, Cleomar Rocha (2009) defende que
no tocante a metaforas ou representacdes ha que se ter em mente sempre a funcionalidade
da experiéncia estética, com o objetivo de se evitarem confusdes, como no caso da comum
associacdo que se faz das interfaces gréaficas de computador com uma ideia de lugar
eletrobnico ou ambiente digital, ou mesmo ciberespaco, o que pode conduzir a equivocos
interpretativos se tais metdforas forem compreendidas do ponto de vista representacional
em detrimento de sua funcionalidade. A génese da metdfora no discurso poético da arte
tecnoldgica em geral ndo se mantém, como se observa, na relacdo de semelhanca, “mas no
nivel funcional da experiéncia estética” (idem, p. 5).

A guisa de conclusio, cabe-nos evidenciar que, em vista da estruturacio da arte
poética para a condugdo do espectador aos prazeres especificos a cada uma de suas
modalidades, conforme apregoado por Aristoteles, e relacionando-a a estruturacdo das GUI
em observancia das sensacdes especificas que podem causar, introduzida aqui a nog¢do de
estratégia conforme a propde Oliver Grau, destacamos em Johnson (op. cit.) uma das
regras fundamentais para a obtencdo de interfaces graficas satisfatorias: a atencdo para o
hiato que deve existir entre os dois polos de significacdo da metéfora visual, o que indicara
seu sucesso, sua forca, ao passo que metdforas baseadas na identidade total entre seus
polos ndo constituiriam propriamente metéforas.”!

Tendo em vista essa regra, da mesma forma como Aristételes previa formas para
levar o espectador da tragédia a atingir a catarse, a partir da criacio do “aspecto de
maravilha” ou do “encantamento”, pode-se, dentro da base imagética computacional,
oriunda da simulacdo e funcionalidade, oferecer ao usudrio uma experiéncia prazerosa,
melhor verificada na andlise da estética do meio proposta por Janet Murray (op. cit.).

A ligagdo proposta por Grau entre a ideia de estratégia e a propria natureza da
imagem computacional — e sua relacdo com o sentido de imersdo — reflete a pertinéncia da
sistematizacao aristotélica da arte poética, estudo cldssico facilmente associado a uma base
estratégica para elaboracdo de objeto artistico. Talvez seja este o motivo das frequentes

referéncias ao filésofo em trabalhos que abordam o tema da estética em vista das imagens

*! Para Ingrid Finger (1996, p. 84), a riqueza das metaforas pode consistir naquilo que as torna open-endend,
ndo-parafrasedveis literalmente, aparecendo como proferimentos vagos, casos em que o contexto ndo permite
a derivagdo de uma Unica crenga que o ouvinte possa atribuir ao falante para maximizar a coeréncia nesse
sistema de crencas que € atribuido a este dltimo.
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computacionais, a exemplo do fazem Steven Johnson em Cultura da Interface e Janet

Murray em seu Hamlet no Holodeck.”

1.3.2. Em relacio a representacio e ao reconhecimento

A imitacdo de que trata Aristételes na Poética, também traduzida por representacao
ou mimese, constitui a natureza de todas as modalidades da arte poética, desde a epopeia
ao poema tragico, indo da comédia a arte do flauteiro ou, ainda, do citaredo, sendo inerente
ao homem, além de estrutura que lhe permite adquirir seus primeiros conhecimentos e
experimentar, a0 mesmo tempo, prazer (ARISTOTELES, 2005, p. 19).

Como um de seus temas de interesse na Poética € a questdo da catarse do
espectador, Aristoteles destaca o lugar do prazer na relacdo com as imagens tidas como
representacdes. Na aproximacdo aqui proposta entre o texto aristotélico e as questdes
implicadas nas interfaces graficas, destaquemos o sentido de “representacdo”, tomado em
Aristételes, e o de “simulacdo”, localizado no cerne das GUL

Partindo da representacdo, Aumont afirma que sua no¢do “e a prépria palavra estao
carregadas de tantos extratos de significacdo acumulados pela histéria, que é dificil
atribuir-lhes um tnico sentido, universal e eterno” (2002, p. 103). Mas que, apesar disso,
pode-se reter um ponto comum: o autor diz ser a representagdo um processo em que se
institui um representante que tomard o lugar daquele que representa, num dado contexto.
Verifica, ainda, que ha muito de arbitrdrio no estabelecimento das representagdes, as quais
contam com a ajuda de convencdes socialmente instituidas, o que nos faz considerar que
umas sejam melhores que outras com base em nossos proprios valores culturais, € ndo em
outros a que nao somos habituados.

No que respeita a imagem e a representacdo, o autor acredita que € no nivel dos
simbolismos ja solidamente enraizados em uma dada cultura — portanto, em nivel menos

consciente — que se produzirdo as diferencas na apropriagdo dessa imagem, “diferencgas que

** Como sua énfase é no estabelecimento de formas narrativas em ambientes graficos digitais, ao desenhar
em sua andlise o ciberespaco como um labirinto sem saida, Murray (op. cit.) conclui que as histdrias
veiculadas nesse tipo de ambiente ndo chegam a um ponto final, o que impde aos desenvolvedores um dilema
em torno do alcance da catarse em um ambiente que resiste a conclusdo. Numa referéncia direta a formulacao
de tragédia defendida por Aristételes, a autora propde em Hamlet no Holodeck tré€s possiveis histdrias de
suicidio, sendo que, em cada uma delas explora a natureza multiforme da narrativa eletronica e, a0 mesmo
tempo, tenta dar expressao ao nticleo tragico da histdria.
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se traduzem na estruturagdo profunda da imagem, mais do que em seus conteidos” (idem,
131). Ocupando-se especificamente desse tema, a semidtica tem como objeto de
investigacao todas as linguagens possiveis, ou seja, aquelas que t€m por objetivo o exame
dos modos de constitui¢do de todo e qualquer fendmeno como fendmeno de producdo de
significacdo e de sentido (SANTAELLA, 2007, p. 9).2

No que concerne ao significado do termo “representacdo”, € Aristételes quem

propoe:

Visto ser a tragédia representacido de seres melhores do que nds, devemos
imitar os bons retratistas; estes produzem uma forma particular assemelhada
com o original, mas pintam-na mais bela. Assim, ao poeta que imita
personagens temperamentais ou fleumdticas, ou dotadas de outras feicdes
semelhantes de carater, cumpre fazé-las de boa cepa: por exemplo, o Aquiles
de Agatdo e o de Homero. (ARISTOTELES, 2005, p. 35)

Trata-se de uma dentre as varias regras expostas pelo fil6sofo, que indica como se
representar satisfatoriamente uma tragédia. O termo representacdo, dessa maneira, vincula-
se ao real e o tem como lastro, a exemplo do pintor ou do retratista, razao pela qual ele
compara, em outro momento, um tipo especifico de tragédia a pintura de Zeuxis.

Aristoteles afirma, ainda, que, comparado ao pintor ou ao artista plastico, o poeta,
tido como imitador, representa por meio de uma dentre trés maneiras especificas:
reproduzindo os originais tais como eram ou sdo; ou como os dizem e eles se parecem; ou
como deveriam ser — “isso se exprime em linguagem em que ha termos raros, metaforas e
muita modificagdo de palavras, pois consentimos isso aos poetas” (2005, p. 48). Voltando
aos fundamentos de toda arte poética, chamamos a aten¢do para o prazer em representar e
aprender e também reconhecer o representado, prazer que pode ainda advir da forma, da
cor, da disposicdo e de outros elementos.

Como as interfaces graficas possuem sua base na simulacdo, e ndo na
representacao, o que também é apontado por Aumont (op. cit.), trata-se de relacdo que nao
se pauta necessariamente na semelhanga, mas na aparéncia e na funcionalidade, na medida

em que se imitam tracos devidamente selecionados da realidade. Oliver Grau, por sua vez,

23 . . . . .

De acordo com Santaella (2007, p. 58), “o signo € uma coisa que representa uma outra coisa: seu objeto”.
Assim, s6 poderd funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir uma outra coisa
diferente dele, mas nunca sendo o préprio objeto, e sim apenas ficando no lugar deste.
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ao tratar da chamada arte virtual, afirma que “a visualizac@o potencial dos trabalhos de arte
virtual excede, de longe, uma visdao puramente mimética” (GRAU, 2007, p. 24).

Se acompanharmos o debate sobre a natureza da imagem que compde o que Plaza e
Tavares (op. cit.) chamaram “novas iconografias”, veremos que os autores tratam da
simulacdo a partir de termo mais abrangente introduzido pelas “imagens de sintese”. Estas
possuem como termos-chave a modelizacao, a constru¢do e a simulacdo, e ndo as tomadas
de vista do “mundo visual”, ou seja, sem possuirem referentes no mundo por se tratar de
imagens conceituais. Sob tal perspectiva, as simulagdes seriam espécie dentro do género
das imagens de sintese.

Com énfase nessa distingdo, a simulagdo €, do ponto de vista conceitual, oriunda de
um processo de ‘“‘deslastreamento”. Noutros termos, ela € produzida sem que
necessariamente tenha que ser remetida a um “real preexistente”. Eis o que propde Stella
Senra, ao ressaltar esse “deslocamento da questdo da representacdo, através do qual a
imagem nao estd mais ‘no lugar de’, mas passa a ser, ela propria, a informacdo” (SENRA,
2001, p. 162). Ainda no tocante a esse tema, Eric Alliez, de maneira ainda mais

contundente, aponta o sentido aristotélico de aisthesis e conclui que:

Deste ponto de vista, ¢ no ambito exclusivo desta revolugdo que ndo ¢é
apenas iconoldgica mas também, mas antes de tudo ontoldgica (o real é
atingido pelo efeito de presenca paradoxal de uma imagem que nio se
representa... nada, que ndo apresenta sendo a si mesma, que nao expoe senao
sua autorreferéncia nao-sensivel, ou anestésica), na desmedida entdo desta
revolucdo “ontoiconoldgica” que substitui a coisa representada num espaco e
num tempo préprios (trata-se, de dela, “restituir” a realidade segundo um
movimento comandado por uma finalidade de tipo fenomenolégico) por uma
imagem que ndo obedece sendo a sua Ideia ou Conceito (0 que os
“idealizadores” chamam de um programa) — bem, nesse ambito que € o do
phylum maquinico, e do qual s6 a dupla-desintegracdo do espago da matéria
e do tempo da luz d4 a medida em “tempo real”, num momento em que o
computador reduz o universo ao pixel... € toda nossa histéria de seres que
sentem, seres sensiveis [d’étres sentants-sensibles], que se forclui em sua
origem aristotélica de doagdo e de recepc¢do estéticas (aisthesis, que vem do
sensivel). (ALLIEZ, 2001, p. 268)

Vejamos a metafora que deu origem a proposta de criacdo de sistema operacional
na base grafico-visual, o desktop. Tendo por base a metafora original da escrivaninha, o
pesquisador Alan Kay partiu da limitagdo existente na metafora inicial das janelas, como

proposta por Engelbart, imaginando a tela do computador como uma escrivaninha e cada
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projeto ou suas partes como papéis sobre ela, o que, segundo Johnson (op. cit, p. 39), deu
“profundidade” ao computador.**

No entanto, muito embora ndo se trate aqui de representacdo, mas de simulagdo, as
interfaces graficas baseiam-se, a exemplo da tragédia e da arte poética em geral, em
metaforas e naquilo que “consentimos aos poetas”’; numa palavra, no consensual, ou no
que poderiamos classificar como convengdes. Nessa medida, podemos afirmar que a
maxima aristotélica acerca do fundamento da arte poética e do prazer — na representagao,
no reconhecimento, no aprendizado e no prazer advindo dai — aplica-se perfeitamente a
l6gica imagética das interfaces gréficas e das imagens computacionais, apenas deslocando-
se a énfase para a simulacdo-funcionalidade.” Ratificando esse ponto de vista, citamos

Johnson, que, ao tratar da melhoria da interface do desktop, concluiu que

[...] a metafora original da escrivaninha de Kay foi-se tornando cada vez
mais concreta. Se o computador podia assumir qualquer forma imagindvel,
por que ndo o fazer imitar o velho mundo analégico que iria substituir? [...]
Parte da solugdo era simplesmente funcional. Era possivel usar como
fundamento o potencial e as aptiddes que o usudrio ja possuia. Saber alguma
coisa sobre organizacdo de fichdrios nos ajudaria na organizacdao de nossos
arquivos digitais, assim como conhecer o funcionamento de lixeiras nos
ajudaria a excluir arquivos. (JOHNSON, op. cit., p. 40)

Como as interfaces graficas se fundam numa relacdo metaforica pautada menos na
relacdo de semelhanca com o objeto real do que na funcionalidade, esta serd obtida com
sucesso pela instauracdo de elementos visuais capazes de terem sua funcdo reconhecida
pelo usudrio. “Se vocé sabia se sentar a uma escrivaninha e revirar papéis, podia usar a
maquina” (idem, p. 40). E ainda, sobre o encantamento: “metéaforas gréficas divertidas,
animadas, tornariam a ideia de usar um computador menos intimidante” (idem, ibidem).

Seguindo essa ideia de simulacdo e reconhecimento da funcionalidade pelo usudrio,
e do prazer oriundo desse reconhecimento, encontramos um dos fundamentos para a

implementacdo da proposta de jogo eletronico: o de nos pautarmos graficamente nas

* Johnson aponta que, pelos padrdes atuais, a escrivaninha de Kay ndo tinha nada de “metdfora visual”.
Sentar-se diante do computador nfio equivalia a sentar-se diante de uma escrivaninha simulada, na medida em
que “a metafora era s6 uma maneira de explicar por que algumas janelas pareciam em determinado instante
bloqueadas por outras; ndo era uma tentativa de simular uma escrivaninha do mundo real” (op. cit., p. 40).

2 . . . o o . . .
* Dito de outra maneira: simulacdo no lugar de representacio, e reconhecimento baseado na funcionalidade
expressada pela metdfora visual, que propriamente pela relacdo de semelhanca com o objeto simulado.
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conformagdes visuais ja encontradas no site social Twitter e também em seu
funcionamento-padrao. Dessa forma, o reconhecimento da estrutura gréfica aplicada a
interface do jogo deverd estimular a participagdo do usudrio, verificada a aplicacdo de
importante regra de design que preceitua o aproveitamento dos conhecimentos que o
usudrio ja possui, de modo a ndo tornar obrigatério o aprendizado de novos percursos para
a utilizacao do site.*®

Por outro lado, reconhecemos, na esteira do que evidenciam Plaza e Tavares, que,
no tocante as imagens de sintese e ao conceito proposto nesse ambiente para a simulagdo, a
interface da proposta para a constru¢do do jogo Blood & Brains simula a interface do
Twitter e, ainda segundo os referidos autores, que “estes modelos podem iniciar um
processo de cognicao” (PLAZA & TAVARES, op. cit, p. 42).

Voltando as metéforas visuais, Johnson (op. cit.) critica a tendéncia que se seguiu
ao estabelecimento do modelo de Alan Kay — ou seja, a busca pela simulagdo total ou pelas
hipermetéforas, a transformacdo do ambiente grafico computacional em uma verdadeira
sala de estar tridimensional — e defende o posicionamento de Aristoteles na Poética,
citando a definicdo de metéfora, esta mesma que relacionamos ao carater open-endend 27
definido por Finger (1996).

Verificamos aqui, portanto, mais uma aproxima¢do com a teoria de Aristoteles,
circunscrita pela questdo do encantamento e do maravilhamento em vista da tematica da
ilusdo, “conotacdes de palco, arte dramatica e magica” (Johnson, op. cit., p. 48). Eis a ideia
de ilusdo, de magia, que nos leva a pensar em encantamento, prazer, catarse. Todavia, no
que respeita a proposta de criacdo do jogo, a ideia de ilusdo contida na base formativa das
GUI devera ser, de certa forma, sublimada em vista da énfase em outras estruturas,
assentadas mais em interagdes e colaboracdes entre usudrios do que propriamente na

ilusao.

% Ao tratarem do tema da heuristica e dos principios de usabilidade voltados ao ambiente computacional,
Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 48) defendem, com base em Nielsen, que se trabalhe, na criagdo de
interfaces, com “reconhecimento” em vez de “memorizacdo”.

2 Cf. nota 21.
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1.3.3. Em relaciio a estética do meio™

Relacionado ao tema do prazer, no ambito da aproximacdo com a proposta de
Aristételes e partindo do emprego das metaforas visuais e da simulacdo, Johnson trata das
“mdaquinas que viciam” ao discorrer sobre a ‘“verdadeira mdagica dos computadores
graficos” (op. cit., p. 49). Esta, por sua vez, consistiria em seu desprendimento em rela¢ao
ao mundo analdgico dos objetos, que podem imitar o mundo e ser, a0 mesmo tempo,
“capazes de adotar novas identidades e desempenhar novas tarefas que ndo t€m
absolutamente nenhum equivalente no mundo real” (idem, ibidem). Para o autor, esse € o
verdadeiro motivo que leva as pessoas a se “apaixonarem por seus computadores”; dito de
outra maneira, as pessoas ‘“‘viciam-se porque suas mdaquinas fazem coisas que nunca
pensaram ser possiveis” (idem). Evidentemente, assim como a ilusdo da manipulacio
direta, a ideia de vicio ou paixdo pode ser também relacionada ao tema da atracdo ou do
encantamento do usudrio. Em vista das coisas que “sé o computador pode fazer”,
pretendemos, entdo, abrir o caminho para a abordagem dos elementos estéticos proprios
verificados nas GUI, causadores de sensagdes nos usudrios, que irdo contribuir para o
alcance desse maravilhamento na captura de sua atencao.

Aristoteles defende na Poética, em conformidade com a prépria definicdo de
metafora, que se crie o maravilhoso, advindo do irracional e assentado na ilusdo do
espectador, o que € por ele respaldado pelo fato de que foi “Homero quem ensinou aos
outros poetas a maneira certa de iludir, isto é, de induzir ao paralogismo” (ARISTOTELES,
2005, p. 47). Demonstra, neste sentido, o fildsofo que saber controlar a intensidade dos
prazeres ligados a cada forma de expressdo poética induzird ao encantamento,
procedimento que ele mesmo explicita na Poética por meio de critérios formais, a exemplo
daqueles relacionados as dosagens necessarias quanto a extensao e a ordem na tragédia, em
vista dos sentimentos tipicamente suscitados por ela: medo e a piedade. E eis que
encontramos referéncias a esses elementos quando Aristételes afirma que: “Como a
estrutura da tragédia mais bela tem de ser complexa e ndo simples, ela deve consistir na
imitacdo de fatos inspiradores de temor e pena — caracteristica propria de tal imitacao [...]”

(idem, pp. 31-32).

2. . . o P
¥ Durante toda a pesquisa e ao longo do presente trabalho, utilizamos os termos “interfaces graficas” e
“ambientes digitais” como equivalentes, ou seja, sindnimos.
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No campo das interfaces graficas, o prazer pelo reconhecimento das simulagdes, em
vista da funcionalidade, mais que em vista da semelhanca a um objeto real, soma-se, assim,
aos prazeres despertados pela experimentacdo de sensacdes normalmente nelas suscitadas.
Se fizermos uso do argumento de Johnson (op. cit., p. 41) — o que tornava o desktop do
Macintosh original revoluciondrio era seu “carater”’, personalidade, senso de humor,
baseada em sua interagdo de forma e funcdo, mas também baseada em elementos expostos
de forma gratuita, o que o autor chamou “arte pela arte” —, certamente podemos relacionar
esta referéncia com especificidades materiais das GUI e com as sensacOes que estas
costumam ou podem despertar.

Ora, podemos perfeitamente inferir que, na tragédia, para se alcancar o
encantamento, o espectador deveria ser conduzido pelo manejo de certos elementos
formais, os quais levariam exatamente as sensacdes de medo e piedade descritas por
Aristoteles, podendo-se incrementar a intensidade destas sensagdes e, por conseguinte,
chamar a aten¢do ou mesmo capturar cada vez mais o espectador a partir desse manejo.
Analogamente, capturar a atencdo do usudrio de computador implica a adogdo de
estratégias voltadas a seu encantamento que agirdo, dessa forma, sobre seus elementos
estéticos proprios, desencadeadores de sensagcdes especificas que cumprem ser
identificadas, em especial os elementos que proporcionam o prazer. Gazoni (op. cit.)
refere-se diretamente a preocupacdo de Aristoteles com a questdo da extensdo. Tida como

um processo, a tragédia:

[...] partindo de uma acdo real, extrai dela as relacdes de necessidade ou
probabilidade que regem suas partes, depurando-a de todo elemento casual e
acessorio, proprios ndo da poesia, mas da histéria, para devolvé-la a
realidade sob forma de tragédia, colocada para a avaliacio e intelec¢do de
sdbios espectadores capazes de apreciar o real depurado de suas
contingéncias e a estrutura necessaria ou provavel que o rege. (idem, p. 26)

Assim, segundo Gazoni, ordem e extensdao — no caso, necessidade e probabilidade —
ddo origem ao belo, ao retirarem do real os elementos que “atrapalham” sua simetria,
“depurd-lo de qualquer elemento que ndo esteja subordinado a necessidade ou
probabilidade que o rege” (idem, ibidem).

Quanto as sensagdes suscitadas pela tragédia — temor e piedade —, estas “entram na
tragédia apenas como sentimentos cuja estrutura serd deslindada” (idem). Podemos

concluir, diante disso, que o prazer que advém desses sentimentos €, na verdade,
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proporcionado pelo reconhecimento, por parte do espectador, da estrutura estética prépria
relacionada a estes sentimentos. Remetemos aqui ao sentido de catarse na tragédia, e é
nestes termos que Gazoni conclui: “a catarse deve ser entendida como um processo de
depuracdo intelectual”, que ird permitir uma “vis@o mais clara da estrutura dessa acdo
temerosa e piedosa”, na medida em que “aprender a estrutura dessa acdo € prazeroso”
(ibidem).

Esta é uma das formas de se conceber a catarse no interior do texto aristotélico,
identificada na interpretacdo proposta por Gazoni como catarse intelectual, em virtude da
depuracdo intelectual que ela exige do espectador. O autor emprega tal conceituacao
partindo das formulagdes de Dupont-Roc e Lallot, que afirmavam que, em contato com a
histdria e reconhecendo as formas “sabiamente elaboradas pelo poeta”, estas arraigadas ao
medo e a piedade, o espectador prova tais sensacdes, mas de uma maneira
“quintessenciada” — eis o que origina essa emocdo depurada, qualificada pelos autores
como estética, que se faz acompanhar de prazer” (idem, p. 26).

Quanto as interfaces graficas, ou ambientes digitais, cabe agora retomar a teoria da
representacdo, identificando nela as suas duas partes: a primeira relacionada ao prazer de
aprender e montar “raciocinios do que € cada coisa”, ou seja, o reconhecimento ou a
identificacao de algo ja visto; a segunda, que relaciona o prazer ndo ao reconhecimento, e

sim aos elementos materiais proprios do meio.

¥ Situando-se entre a representacio e o experimentar de emogdes, a catarse intelectual e as sensagdes
quintessenciadas guardam muita relagdo com o tema do jogo. Segundo Huizinga (2008, p. 16), a fun¢do do
jogo é dada por dois aspectos fundamentais: uma luta por alguma coisa ou a representacdo de alguma coisa.
Dessa forma, ao descrever a representacdo infantil, o autor acaba por tocar exatamente nesse ponto,
recorrendo, ainda, a outra definicdo encontrada na Poética — a mdxima de se retratar o original sempre de
maneira mais bela do que ele realmente é: “A crianca representa alguma coisa diferente, ou mais bela, ou
mais nobre, ou mais perigosa do que habitualmente €. Finge ser um principe, um papai, uma bruxa malvada
ou um tigre. A crianga fica literalmente ‘transportada’ de prazer, superando-se a si mesma a tal ponto que
quase chega a acreditar que realmente é esta ou aquela coisa, sem contudo perder inteiramente o sentido da
‘realidade habitual’. Mais do que uma realidade falsa, sua representacdo € a realizacdo de uma aparéncia: é
imaginacdo, no sentido original do termo” (idem, p. 17). Como um dos objetivos centrais da presente
pesquisa vincula-se a definicdo de jogo, torna-se interessante trazermos gradativamente para a nossa andlise
alguns desses temas, fazendo a correlagdo com o debate estético ora instaurado. Sua aproximagdo com a arte
poética, em face de sua ligagdo intrinseca com a representacio e com as sensacdes dela advindas, serd melhor
explorada mais adiante.

% Trata-se do préprio exemplo da catarse intelectual, que nos leva a reconhecer a sensagio de medo e temor
como parte da tragédia e experimentar sua emocao de forma “quintessenciada”, reconhecimento que nos leva
ao prazer.
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Fazendo o devido ajuste conceitual, temos que interfaces graficas ou ambientes
digitais diferem das tragédias ou da arte literdria em geral, das pecas cénicas ou das
pinturas. Isso equivale a dizer que tratamos, na verdade, das interfaces graficas como
suportes que sao, diferentes de uma modalidade ou género artistico definido, a exemplo do
que fez Aristoteles com a arte poética e, propriamente, com a tragédia. Como suporte, estas
interfaces podem veicular narrativas baseadas na tragédia, no drama, na aventura e servir
de base a sistemas operacionais e jogos que podem fluir independentemente de narrativa.
Cada modalidade suscitard sensagdes e prazeres diversos, dependendo do que se propde.
Preocupa-nos, portanto, entender “as condicdes de espagos imagéticos virtuais gerados por
midia computacional, impulsionada pelo design de interface, pela interacdo ou pela
evolucdo de imagens” (GRAU, 2007, p. 21).

O que buscamos, antes de tudo, é tentar transpor a sistematiza¢do proposta por
Aristoteles ao universo das imagens de sintese e ambientes digitais de forma a trabalhar
com sua nocao de encantamento na fundamentacdo da elaboracdo de proposta de jogo
eletronico. Assim, perseguimos aqui alguns elementos conceituais como a énfase na
visualidade, na imagem; a utilizacio de metdforas e convencgdes; a sistematizacdo e
também estratégias — visando, dentre outros, a atracdo do espectador — que funcionem
como chave, como elos que permitam aproximar as GUI do texto aristotélico, impregnado
de formas para despertar e conduzir percepcoes.

Interessa-nos, entdo, entender a “mégica dos computadores graficos”, com o auxilio
da base aristotélica, e, assim, compreender o que de fato leva os usudrios a se apaixonarem
por seus computadores. Em razdo disso, passemos a abordagem das sensacoes

normalmente suscitadas pelos ambientes graficos computacionais.

1.3.3.1. O prazer pelo reconhecimento de uma forma ja vista

Como nas interfaces graficas assume papel central a simulagdo, € nio a
representacio pura e simples, podemos afirmar que hd reconhecimento, ainda que este seja
respaldado pela funcionalidade, pela convencdo. Tal assertiva € reforcada, em termos
argumentativos, pelo fato de se mostrarem melhores as interfaces graficas apoiadas em
metaforas abertas (JOHNSON, op. cit.), ou seja, em esquemas que nao necessariamente

traduzem perfeitamente o real, transportando-o para a tela.
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Apesar da énfase na funcionalidade, a representacao nao estd descartada do ambito
das GUI, tal qual o demonstra Rocha (2009a) ao afirmar que “modelos metaféricos podem
estar articulados a modelos representacionais, perfazendo um conjunto que conduz o
usudrio a realizacdo da tarefa de modo mais facil e intuitivo”.

Com base sobretudo em conhecimentos que os usudrios ja possuem do mundo,
abriga-se, entdo, a questdo do prazer pelo reconhecimento, ligado a sintese intelectual.
Lembremos, uma vez mais, que na tragédia a sintese intelectual corresponde a sentir medo
e temor de maneira quintessenciada, reconhecidas pelo espectador as estruturas
desencadeadoras dessas sensag¢des que fazem surgir o prazer por meio este distanciamento,

.. . 1
similar ao que experimentamos quando despertamos de um pesadelo.’

1.3.3.2. O prazer relacionado aos elementos materiais proprios do meio

O prazer que ndo se atribui ao reconhecimento advém de elementos sublimes —
como proposto na analogia com a pintura — que, além de sublimes, sdo elementos
especificos, préprios de cada meio representacional. Referimo-nos aqui a segunda acepg¢ao
do prazer, conforme proposto acima. Sob essa perspectiva, apontamos trés experiéncias
especificas que os ambientes digitais proporcionam aos seus usudrios, relacionando-as a
teoria aristotélica.

Assim como as cores, a execu¢do, as camadas de tinta, ou seja, assim como as
especificidades estéticas da pintura unem-se para compor uma experiéncia idiossincratica
para quem as admira, podendo conduzir ao prazer, o mesmo pode ser observado em outras
formas de expressdo artistica, como € o caso do cinema. Ao analisar, por exemplo, o
cinema de atracdes,”> Tom Gunning destacou a importincia da dupla natureza contida na
transformac¢do da imagem imdvel em ilusdo de movimento. O autor percebia, numa visdao
eminentemente aristotélica, que a sensacdo causada ao espectador que se colocava a

frente

*! Esquema ligado 2 catarse intelectual, conforme apontada por Gazoni (2006).

32 Tom Gunning (1995, p. 53) chamou de “cinema de atracdes™ o estilo cinematografico que predominou no
final do século XIX e inicio do século XX e no qual a narrativa ndo exercia papel de maior relevincia no
filme. Nesta modalidade de cinema, o que importava, segundo o autor, era muito mais a consciéncia da agdo
de olhar, a excitacdo da curiosidade e a sua satisfacdo do que propriamente um envolvimento com a acgio
narrativa.
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desse mecanismo era de espanto e reconhecimento, o que resultava em prazer derivado da
“energia liberada pelo jogo causado pela ilusdo de perigo e o deleite com sua mera ilusao”
(GUNNING, 1995, p. 55).

Seu “elemento especifico” — responsdvel pela ilusao de perigo, pela sensacdo de
emoc¢do e medo —, seguido de reconhecimento, alivio e prazer, foi, segundo Aumont (op.
cit., p. 50), o estimulo visual luminoso descontinuo, causando impressdo de continuidade e
movimento interno a imagem projetada, o conhecido efeito phi. Como a pintura,
mencionada por Aristételes, ou o cinema, por Gunning, os ambientes digitais
proporcionam prazer em razdao também de suas especificidades estéticas, conhecidas as
sensacOes proprias normalmente associadas a esse “meio”.

Facamos, de inicio, referéncia a obra Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no
ciberespaco (2003), de Janet Murray. A autora analisa o ciberespaco como um novo meio
para se contarem historias e evidencia, nestes termos, que, devido a popularizacdo dos
microcomputadores, algo bastante arraigado a entrada em cena das interfaces graficas,
houve um verdadeiro boom das dreas econOmicas relacionadas ao lazer e ao
entretenimento, gracas as formiddveis possibilidades do novo meio para a veiculacdo de
narrativas, dentre as quais merecem destaque seus caracteres proprios voltados a captura da
atencao de usudrios.

Respaldada por criticos ferrenhos da televisdo, Murray (idem, p. 35) apresenta o
que chamou de “visdo distdpica” acerca das novas tecnologias da informagdo e demonstra
que o fundamento das criticas geralmente se pautava nas novas capacidades estéticas dos
ambientes digitais, ou do ciberespaco.” Segundo a autora, escritores como Aldous Huxley
e Bradbury diziam que “quanto mais convincente for o meio, mais perigoso ele é” (idem,

ibidem), também que,

[...] tAo logo nos abrimos a esses ambientes ilusérios que sdo “tdo reais
quanto o mundo”, ou até, “mais reais que a realidade”, abandonamos nossa
razao e nos misturamos as massas indistintas para servilmente nos conectar a
maquinas de estimulag@o, ao custo de nossa prépria humanidade. (idem)

¥ Segundo Pierre Lévy (apud ROCHA, 2009), o ciberespaco designa menos os novos suportes de informagio
do que os modos originais de criacdo, de navegacdo no conhecimento e de relagdo social propiciados por
estes modos. O termo foi empregado pela primeira vez por William Gibson no romance Neuromancer, de
1984, para designar o universo de redes digitais como lugar de encontros e de aventuras.
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Ainda com relacdo a esse temor, afirma Murray:

A partir das décadas de 1970 e 1980, o mesmo medo provocado pelo
advento do cinema e da televisdo comecou a se fazer sentir contra os
videogames, que adicionaram interatividade aos encantamentos sensoriais da
visdo, do som e do movimento. (ibidem, p. 36)

Diante desses dois comentdrios, € importante destacarmos que as bases gerais dessa
nova estética, trazida pelo bojo do desenvolvimento e da evolucdo da interface gréfica,
pautam-se muito mais na forca e na combinagdo de elementos estéticos proprios do que
simplesmente na reprodugao fiel, nas representagdes perfeitas ou no realismo, a exemplo
do que vimos em relagcdo ao tema da funcionalidade e das metéforas visuais.

Apesar de Murray dar prioridade a relagdo entre narrativa e ciberespaco, como
indica o proprio titulo de seu livro, é possivel aproveitarmos suas conclusdes acerca da
“estética do meio”.** Recorrendo novamente 2 teoria aristotélica e a pintura, o tema aqui
referido relaciona-se a ‘“execucdo, ao colorido ou a alguma outra causa ou elemento
semelhante” (ARISTOTELES, 2005, p. 22). Relaciona-se, noutros termos, a segunda acepgao
da teoria aristotélica da representagdo. Passemos, entdo, a tratar deste tema com base nas
formulacdes de Janet Murray, o que nos parece agora assaz oportuno, sobretudo do ponto
de vista das trés experi€ncias estéticas proprias relacionadas aos ambientes digitais — a
imersao, a agéncia e a transformacao.

A imersdo estd relacionada a “experi€ncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado” (MURRAY, op. cit, p. 102), tida como uma experiéncia
prazerosa em si mesma. Devemos, de inicio, verificar o sentido da integridade desta
assertiva. Evidentemente, o termo ‘“transportado” ndo estd sendo tomado aqui em seu
sentido literal pela autora, ja que, na verdade, ndo somos transportados a lugar nenhum, ou
seja, ndo ha nenhum tipo de deslocamento fisico, razdo pela qual devemos considerar o
sentido metaférico do termo, empregado correntemente na literatura acerca do tema, com
sua origem na prépria busca da simulacdo do espaco real pelas interfaces graficas, o que

permitiu o surgimento de outras “metdforas espaciais” como ciberespaco, ambientes

digitais, navegacao, e o proprio termo imersdo. No tocante a isso, Rocha conclui:

4 . . . . ~
* Enunciado da segunda parte do livio Hamlet no Holodeck, em que a autora analisa quais sdo esses
elementos intrinsecos que formam os ambientes digitais e que pautam nossa experiéncia diante deles.
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Interessante o que se da a partir do uso da metdfora, como a afirmagdo de
que podemos estar em vdrios locais a0 mesmo tempo, visto que estamos
“navegando” sem sites de vdarios paises distintos, simultaneamente. Esta
afirmagdo encontra um obstdculo técnico ao constatar que ndo somos nos
que vamos até o site, mas o sife que vem até a nossa maquina, a partir de
downloads ageis, que descarregam arquivos em nossos computadores. Os
termos sdo usados em seu sentido conotativo, evidenciando a metafora.
(ROCHA, 2009, p. 1)

Acerca do termo “imersdo”, Murray faz questdo de indicar que se trata de emprego
em sentido metaférico, derivado da experi€ncia fisica de estar submerso na dgua e que
remete a qualidade das interfaces grificas — consideradas aqui como ambientes digitais —
de criar uma sensacdo psicoldgica de envolvimento por uma realidade estranha, diferente,
que se apodera de nossa aten¢do, de nosso sistema sensorial.

A autora vé a imersdo como algo intrinseco ao préprio computador, tido como um
“objeto encantado” que pode atuar “como um ser autdnomo e animado, percebendo seu
ambiente e executando processos internamente gerados” (MURRAY, op. cit., p. 102),
podendo ainda “parecer uma extensdo de nossa propria consciéncia, captando nossas
palavras pelo teclado e exibindo-as na tela com a mesma rapidez com que podemos pensar
nelas” (idem, ibidem). A chave para a imersao, segundo a autora, € a atividade participativa
do usudrio, ou seja, a possibilidade dada pelo sistema para a entrada de dados e a
construgio ou modificagio de resultados conforme o solicitado. E neste sentido que ela
afirma que a participagdo em um ambiente imersivo deve ser cuidadosamente estruturada e
restringida, buscando-se um limite ideal, o equilibrio, de forma a ndo deixar o transe
imersivo se romper.

No CaPITULO II, no qual serdo abordados os conceitos que deram forma a uma
“nova Internet”, veremos que a énfase em elementos possibilitadores de uma maior
participacdo do usudrio foi a chave para o sucesso de inimeros sites e para o crescimento e
a diversificacdo da prépria rede. Destacamos, desde entdo, a relagdo entre a participagdo e
os contextos de interagdo com a experiéncia da imersdo, vinculada, por sua vez, a uma
maior captura da atencdo do usudrio.

Apesar de, em alguns momentos, a Murray abordar a imersdo como prazer,
enfatizamos aqui sua acepc¢do que a liga a natureza de uma experiéncia, que focaliza a
participacdo do usudrio frente a ambiente primorosamente simulado, o que, de fato, poderd

conduzi-lo ao prazer. Dessa forma, em um sentido aristotélico, temos que a habilidade em
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saber dosar a participacdo poderd melhorar a experiéncia da imersao, otimizando o prazer
do usudrio, proporcionando o encantamento.”> A exemplo do que fez Aristételes na
Poética, Murray parte para a identificacdo, no tocante as narrativas, de algumas das
convencdes de ambientes digitais, elencando-as e exemplificando a correta dosagem da
participacdo e de seu aspecto imersivo para a obtencdo do efeito desejado, ou seja, a
atracdo do usudrio.

Embora aqui concebida na esteira da segunda acep¢do da teoria da representacdo,
cabe-nos notar que, para dar forma ao sentido de imersdo, hd também uma importante
contribuicdo da simulagdo - “experiéncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado” (MURRAY, op. cit., p. 102). Logo, ha certa énfase também no
prazer pelo reconhecimento, sustentado na primeira acepcao da referida teoria.

Quanto a agéncia, Murray defende que, quando as coisas que fazemos em
ambientes de imersao nos trazem resultados tangiveis, experimentamos o que ela chama
sentido de agéncia, ou seja, “a capacidade gratificante de realizar a¢des significativas e ver
os resultados de nossas decisdes e escolhas” (idem, p. 127). Nestes termos, ‘“‘esperamos
sentir agéncia no computador quando damos um duplo clique sobre um arquivo e ele se
abre diante de nds, ou quando inserimos nimeros numa planilha eletronica e observamos
os totais serem reajustados”. (idem, ibidem)

Dessa forma, o termo pode ser confundido com “interatividade”, que tem seu uso
bastante difundido, ou mesmo com “participacdo”. Tais conceitos estdo ligados a mera
acdo do usudrio, a atividade por si s6, ao passo que a agéncia se vincula mais a
dinamicidade das alteracdes que propiciamos aos computadores com nossa participagao.
Provavelmente, a autora pretendia referir-se a uma espécie de “participacao efetiva” ou
“participa¢do com resultados”, ou mesmo ‘“‘participacdo com feedback rapido”, razao pela
qual ela se utiliza do exemplo da estrutura de jogo como base para compreender a agéncia,
pela possibilidade que esta fornece ao jogador na selecio de opcdes e pela interferéncia

que essas escolhas terdo no curso e na determinacao do resultado.

* A autora faz uso do termo “encantamento” ao se referir as estratégias para se sustentar o transe imersivo do
usudrio: “[...] temos que fazer algo inerentemente paradoxal: precisamos manter o mundo virtual ‘real’
fazendo com que ele permaneca ‘fora dali’. Precisamos manté-lo em perfeito equilibrio no limiar do
encantamento, sem deixar que ele desmorone para um lado ou para outro” (MURRAY, op. cit., p. 103).
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Ressaltamos esse vinculo com o jogo por se tratar de tema importante na nossa
pesquisa. Destacamos, assim, pela relevancia de sua abordagem, a afirmacdo da autora que

liga a estrutura-padrdo dos ambientes digitais de computadores a estrutura de jogo:

A agéncia, entdo, vai além da participacdo e da atividade. Como prazer
estético, uma experiéncia a ser saboreada por si mesma, ela € oferecida de

z

modo limitado nas formas de arte tradicionais, mas € mais comumente
encontrada nas atividades estruturadas a que chamamos jogos. Portanto,

2

quando se transfere a narrativa para o computador, ela € inserida num
dominio ja moldado pelas estruturas dos jogos. (idem, p. 129)

Com base nessa formulacdo de Murray, passemos, de fato, a considerar que as
estruturas de jogo, ou os “ambientes moldados pelo jogo”, sao formadores ou constituem a
base dos préprios ambientes digitais. Para chegar a essa conclusdo, a autora também se
apoiou no fato de que as sensacdes suscitadas pelos ambientes digitais guardam intrinseca
relacdo com as formas mais elementares de jogo, a exemplo dos jogos infantis de
representacdo de papéis.’® Podemos, portanto, afirmar que, em muitos momentos, as
sensacoes despertadas em usudrios, quando da participacdo em um site social qualquer,
podem facilmente se confundir com as sensa¢des que temos diante de um jogo eletronico.

Com base em Huizinga (op. cit., pp. 10-13), cabe-nos aqui introduzir o conceito de
jogo como uma atividade voluntdria, marcada pela liberdade, pelo fato de ser livre.
Atividade, a propdsito, também vinculada a uma certa ideia de evasdo da “vida real”, ou
aquilo que se destaca da “vida real” para se instaurar em uma “esfera tempordria de
atividade” (idem, p. 11), delimitada em um dado tempo de duragdo e espaco, devendo-se
obedecer a uma ordem, ou seja, a regras. Elementos como agéncia, transformacdo e
imersdo estdo, de certa maneira e a partir de certas peculiaridades, presentes na ideia
primordial de jogo, sobretudo quando se trata da relacdo que podemos estabelecer entre
“evasdo” e “imersao”. Torna-se, pois, cada vez mais notdrio que a aplicagdo ou o destaque
de estruturas de jogabilidade na base visual de sites reforcard seus proprios elementos
formativos, potencializando seu poder de encantamento. Em virtude disso, torna-se fim
plenamente vidvel identificarmos a ocorréncia, em sifes sociais da Web, de estruturas

relacionadas a jogo implicitas ou mesmo destacadas a partir de suas interfaces graficas.

% Murray (op. cit., p. 113) chega a relacionar os ambientes computacionais as mais antigas formas de
entretenimento.
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Voltando ao sentido de agéncia, Murray (idem, p. 129) cita como exemplo aquela
que se encontra implicita na mera navegacdo feita pelo usudrio, tida como atividade
prazerosa em si mesma independentemente do conteudo dos espagos e da estrutura de jogo.
Apesar de a autora enfatizar exemplos de agéncia advindos de ambientes graficos
computacionais de que faca parte determinada narrativa, destacamos sua afirmacio acerca
desse “prazer proprio da navegacdo”, independentemente de seu contexto narrativo. Dai
podermos certamente afirmar que a agéncia estd intimamente ligada a um dos principios do
design — o feedback,”’ primordial no que tange a perspectiva de criacdo de qualquer tipo de
GUL

Na ultima parte de seu trabalho, dedicada a “estética do meio”, Murray vé na
mutabilidade de formas oferecida pelos computadores algo potencialmente causador de
prazer aos usudrios e a definindo como “transformacdo”. Aponta a autora para a
capacidade dos computadores de capturarem e nos sugerirem processos, mesmo quando
apenas exibem informacgdes. Neste sentido, “como os objetos no meio digital podem
assumir multiplas representacdes, eles trazem a tona nosso prazer pela variedade em si
mesma” (ibidem, p. 153).

Isso se relaciona diretamente com a quantidade de caminhos diferentes oferecidos,
ou seja, de opgdes disponiveis para a obtencdo de um resultado visual diferente, o que esta
estritamente ligado a capacidade de se retornar a situagdo anterior sempre que algo errado
ou indesejado acontecer, ou simplesmente se assim se desejar. Direcionando, dessa forma,
sua argumentacdo aos ambientes proprios dos jogos eletrOnicos, a autora relaciona a
transformacdo exatamente com a possibilidade de “se retornar ao inicio e comecar de
novo™® (idem, ibidem).

Tracando um paralelo com a navegacdo na Web, podemos inferir que a capacidade
de transformacgdo propria dos ambientes graficos computacionais compreende desde o
simples acesso a diversos sites até a propria alteracao de padrdes de visualizagdo permitida
ao usudrio por um site, por exemplo. Especificamente no caso da Web, verifica-se que é

recurso bastante comum, sobretudo nos diversos sifes sociais, a delegacdo ao usudrio de

37 Cf. nota 7.

¥ Na comparagio feita por Murray, conforme abordada acima, além de esclarecer o que seja a transformagio,
a autora a aproxima de outro principio do design, que consiste em evitar penalizacdes ao usudrio por ele se
utilizar do produto de forma nio prevista ou ndo pensada pelo designer. Isso permite ao usudrio a retomada
do ponto inicial ou do ponto de partida sem qualquer prejuizo. Tal principio fundamenta o préprio sentido da
navegacdo na Web e colabora para tornd-la prazerosa ao usudrio.
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autonomia para modificar, como bem entender, a interface grafica relativa a sua pagina
pessoal.

Toda essa tendéncia que prevé uma maior abertura para modificacdes do usudrio
tem sido adaptada gradativamente a diversos tipos de sites desde a explosao dos blogs e a
consequente deflagracdo da Web 2.0. Parte do sucesso das redes sociais na Internet deve-se
a recursos relacionados a concessdo de maior autonomia aos usudrios ou da possibilidade
de sua interferéncia, desde a simples modificacdo de padrdes de visualizacdo até a criacdo
de novas aplicagdes e propriedades para o site. Novos conceitos surgem dentro desse novo
contexto: peering, crowndsourcing, open source, dentre outros, que dio maior dindmica e
atratividade aos sifes, fato que relacionamos diretamente a dosagem da experi€ncia estética
da transformagao, voltada assim ao encantamento.

Vejamos o proprio aspecto da constru¢do de novas identidades pelos usudrios de
sites sociais como um fendmeno social, mas também como um fendomeno relacionado a
transformacdo — na acepg¢ao proposta por Murray —, até mesmo estimulado pelos ambientes

computacionais, sobretudo aqueles relacionados a sites sociais e a jogos eletrOnicos:

O poder de transformacgdo do computador € particularmente sedutor em
ambientes narrativos. Ele nos deixa dvidos pelo uso de méscaras, dvidos por
agarrar o joystick e virar um vaqueiro ou um combatente espacial, 4vidos por
entrar num MUD e assumir a identidade de GarotaElfo ou PunhalNegro.
(MURRAY, op. cit., p. 153)

Transportando a questdo da transformacgdo e de um de seus pressupostos — a “volta
ao comeco” — para o ambito, digamos, socioldgico, podemos aqui citar novamente Bauman
(2007), que dispode acerca da fragilidade dos vinculos inter-humanos e de sua relacdo que
tende do regozijo a ansiedade, por sua fragilidade e possibilidade de desintegracdo sem
qualquer dificuldade, ambas tdo faceis de se romperem quanto de se estabelecerem.
Chegando ao tema das redes informdticas, o autor afirma: “Quando as redes de
comunicacdo eletronica penetram no habitat do individuo consumidor, estdo equiparadas
desde o inicio com um dispositivo de seguranca: a possibilidade de desconexdo
instantanea” (p. 137).

Da mesma forma com que vincula a capacidade de livrar-se do indesejado como
significado de liberdade individual em nossa sociedade, Bauman atrela a essa liberdade a

noc¢do de identidade como projeto, em que nada é dado “de nascenga”, mas construido por
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meio de tarefas a serem empreendidas. O autor trata desse fendmeno como expediente
utilizado pelos consumidores para se transformarem em “mercadorias atraentes” (idem, p.
142), como € exigido pela “sociedade liquido-moderna de consumidores” (ibidem, p. 141).

O amplo espaco para a modificacdo oferecido pelos ambientes digitais,
especialmente no que tange aos recursos proprios dos sites sociais, sob a permissdo de
adequacdo de interfaces graficas as preferéncias de cada usudrio e a mutabilidade do
conteddo disponivel, engendrado pelo préprio usudrio muitas vezes no sentido de criar e
autoafirmar novas identidades para si e propagd-las aos outros, tudo isso transporta a ideia
de transformacdo, do ponto de vista socioldgico, ao ambito da estética computacional,
recurso estético atrativo a ser proposto no ambito da ideia do jogo Blood & Brains.

Verificando, por exemplo, a conformagdo de elementos estéticos nos ambientes
digitais voltados a instaura¢do de uma sensacdo de liberdade ou a autonomia na navegacao
pela Web — noutros termos, a capacidade de modificar interfaces grificas e retomar o
estado anterior a qualquer momento — e o rdapido retorno de informacdo dado pelos
sistemas — ou feedback —, concordamos, enfim, que todas as experiéncias suscitadas pelos
ambientes digitais, separadas por Murray nas trés categorias estudadas, podem conduzir o
usudrio ao prazer, ndo necessariamente se fundamentando apenas na representacdo € no
reconhecimento.

Do contato com as interfaces graficas pode emergir, portanto, prazer pelo
reconhecimento, sobretudo se considerarmos a percep¢do da funcionalidade aliada a
alguma metédfora visual j4 conhecida, ou seja, o reconhecimento de uma convencao
adotada, por exemplo, ou mesmo em relacio a experiéncia da imersdo, na qual estd
relativamente implicada a ideia de ‘“‘ser transportado para um lugar primorosamente
simulado” (MURRAY, op. cit., p. 102), logo, abrigada a base do reconhecimento e do

prazer.

1.3.4. Em relaciao as convencoes

Partimos, nesse subtdpico, do sucesso das interfaces gréficas e suas metédforas
visuais, como o desktop, em face mais do aspecto funcional reconhecido pelo usudrio na
representacdo grafica (simulaciao) do que do reconhecimento do elemento visual criado em

comparacdo com o seu referente no mundo natural.
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Defendendo a natureza desse tipo de imagem, classificada por Santaella e Noth
(2005, p. 166) como pods-fotografica e em oposicdo as imagens obtidas dentro do
“paradigma pré-fotografico” e do “paradigma fotografico”, os referidos autores afirmam
que, enquanto na pintura o que se plasma € o olhar do sujeito e na fotografia o conflito
entre olho da cimera e o ponto de vista do sujeito, nas ditas imagens sintéticas o que se
tem € o “olhar de todos e o de ninguém” (p. 170), visto tratar-se de “simulacdes por
modelizacdo através das variagdes de parametros de um objeto ou situacdo dada” (idem, p.

171). Por conseguinte:

O que essas imagens colocam em cena é o procedimento da visdo. Trata-se
de uma imagem-matriz, resultante da atribuicdo das propriedades e
capacidades de um modelo cujo substrato simbdlico lhe dd4 o poder de
funcionar como imagem-experimento, antecipando-se ao mundo para melhor
controlé-lo. (ibidem, p. 172)

Os autores apontam para a simulacdo e a funcionalidade, assim como para a
virtualidade e a eficicia dessas imagens. Em notéria relacdo com a experi€éncia da
transformacdo defendida por Murray (op. cit.), Santaella e Noth afirmam que as imagens
pos-fotogréficas funcionam sob o signo das metamorfoses e que seu ideal de autonomia
indica o modelo simbdlico do qual partiram. Relacionando tais imagens as experiéncias
ligadas a agéncia e a imersdo, afirmam os autores que a tentativa de se controlar a imagem
pos-fotografica “obrigou os especialistas em informdtica a conceber um modo de
programacdo que torna tdo rapida quanto possivel a resposta do receptor a instrugdes e

comandos” (SANTAELLA & NOTH, op. cit., p. 174).

O caréter dominante dessas imagens estd, portanto, na sua interatividade que
suprime qualquer distincia, produzindo um mergulho, imersido, navegacao
do usudrio no interior das circunvolucdes da imagem. Imediatamente
transformdveis ao apertar de teclas e mouse, essas imagens estabelecem com
o receptor uma relacdo quase organica, numa interface corpdrea e mental
imediata, suave e complementar, até o ponto de o receptor nao saber mais se
¢ ele que olha para a imagem ou a imagem para ele. (idem, pp. 174-175)

Com base nisso, conseguimos ligar a experiéncia proporcionada pelos ambientes
digitais as caracteristicas proprias definidas para o tipo especifico de imagem que forma

esses ambientes, as imagens do paradigma poés-fotografico, destacada a simulagcdo e a
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funcionalidade. Dai advém o fato de que, se falamos em reconhecimento no sentido
aristotélico proposto, falamos, antes de tudo, em reconhecimento tendo em vista a funcao
estabelecida pela metafora visual utilizada; logo, pelas convengdes, perspectiva analitica
compartilhada também por Rocha (2009, p. 3).

Embora tal argumentagdo possa conduzir ao equivoco de se achar que na Poética o
reconhecimento se assenta somente na relacdo de semelhanga entre o real e o representado,
jé ficou demonstrado, até mesmo pela defini¢do aristotélica de metifora, que tal conceito
ndo se aplica isoladamente. H4, por certo, reconhecimento na semelhanca representacional,
mas também no reconhecimento de estruturas, padrdes, convengdes e também “naquilo

que consentimos aos poetas”. N@o por outro motivo:

Quanto as objecdes e sua solucdo, ao nimero e estrutura de suas espécies,
podem esclarecer-nos as seguintes consideragdes. Imitador, como o pintor ou
qualquer outro artista pldstico, o poeta necessariamente imita sempre por
uma de trés maneiras: ou reproduz os originais tais como eram ou sio, O
como os dizem e eles se parecem, ou como deveriam ser. Isso se exprime
numa linguagem em que hé termos raros, metdforas e muita modificacdo de
palavras, pois consentimos isso aos poetas. (ARISTOTELES, 2005, p. 48)

Reafirma-se, portanto, que, por sua propria natureza, a imagem computacional,
enfatiza a funcionalidade na relacdo. Em favor desse ponto de vista, temos o fato de a
propria busca pela simulagdo total ndo ter-se mostrado um caminho convincente, como
vimos na proposta de simulacao total verificada por Johnson.

No universo das GUI, optamos por uma solu¢do funcional, fundamentada no
potencial e nas aptiddes que o usudrio ja possuia (JOHNSON, op. cit., p. 40). Transporta-se,
dessa maneira, para o universo das interfaces graficas a imagem simulada, que mais indica
0 uso ou a funcdo que se quer que o computador desempenhe, calcada no conhecimento
que se espera que o usudrio tenha, o que levard ao reconhecimento da funcao e a utilizacao

da interface conforme o previsto, a satisfacdo do usudrio, o prazer e o encantamento.
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1.3.5. Em relacio a arte

As experiéncias destacadas por Murray (op. cit.) vém, neste caso, muitas vezes
embasadas nos proprios principios do design de interfaces e nos do design em geral. Sao
sustentadas, outras vezes, por ricos efeitos visuais em arte, geralmente apoiados nos
principios de design ja mencionados, visando ao incremento da imersdo, da agéncia e da
transformacdo. Vale citarmos novamente o argumento de Johnson acerca da adogdo da

metafora do desktop:

Mais que qualquer outra coisa, o que tornava o desktop do Mac original tao
revoluciondrio era o seu cardter. Tinha personalidade, senso de humor.
Exibia uma magistral integracdo de forma e func¢do, é claro, mas havia
também elementos de forma gratuita, arte pela arte. Janelas se abriam de
estalo. Menus cintilavam. (JOHNSON, op. cit., p. 41)

Numa visada poética, Johnson faz a analogia entre interface grafica e a invencdo da
perspectiva na pintura por Brunelleschi e Alberti e, ainda, prevé que podemos chegar a
conceber o design de interface como verdadeira forma de arte, “talvez a forma de arte do
proximo século” (idem, p. 155). O problema apontado pelo autor quanto a essa perspectiva
¢ a auséncia de uma linguagem ou de uma critica estética propria para descrevé-la, ao
perceber ele que nossos critérios de avaliagdo se resumem a pergunta pragmatica se a
interface € facil de ser utilizada ou ndo. Johnson arrola exemplos de alguns jogos
eletronicos destacando neles certos elementos que, baseados, evidentemente, em interfaces
grificas, primam pelos efeitos visuais, pela beleza estética e exploram novos paradigmas
para a elaboracao de ambientes gre’lficos.39

Neste caso, a relacdo das GUI com as artes serve, no momento, para destacar mais
uma possibilidade de incremento da experiéncia suscitada pelos ambientes digitais frente
aos usudrios, pela adequada manipulacdo formal de seus elementos, o que também
fundamenta essa pesquisa. Esse incremento surge como forma de atracdo e encantamento
potencialmente presente nesses ambientes, sobretudo quando se trata do universo dos jogos

~n . 4 . . . ., ¢ ,
eletronicos.*® Ora, perseguimos o intuito de Aristételes em saber “qual é a natureza do fato

* De acordo com que foi abordado no inicio deste CAPITULO I, cabe novamente ressaltarmos que a mengdo
ao campo da arte e da estética tem como base, na presente pesquisa, a busca do “segredo” da vitalidade de
um tipo especifico de imagem grafica computacional e o “tipo de poder [que] elas tém para afetar as emogdes
e o comportamento humano” (MITCHELL apud MARTINS, 2006, p. 70).
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e do discurso poético, e a que ele visa” (REALE, op. cit.,, p. 177), e propusemos o0
desenvolvimento de interfaces graficas em vista do sentido poético pesquisado, vinculadas
a caracteristicas de classes de personagens a serem reconhecidas e selecionadas por
usudrios para a composicao de sua identidade e atuacdo frente ao jogo eletronico, este, por
sua vez, fundado em site social.

A guisa de conclusio do presente subtépico, no dmbito de uma questio mais
abrangente ligada a relacdo entre as tecnologias e a arte e sem que prolonguemos muito
nossas consideragdes acerca do tema, voltamos a nos referir aos pressupostos da Cultura

Visual, drea do conhecimento a que se vincula a presente pesquisa. E nesse intuito que

cabe, ainda, remetermos ao seguinte comentario:

A pergunta ndo é se as tecnologias s@o ou nao arte. A questdo correta € esta:
0 que estas tecnologias fazem com a arte? Ou como os produtores
“artisticos” se colocam diante desse fendmeno? Para estarmos mais perto do
pensamento de W. Benjamin: como é que a obra de arte se coloca dentro das
relagdes de produgdo de seu tempo? [...] Estamos, sem divida, diante de um
novo fendmeno, no qual os repertdrios antigos nio servem para o abordar. O
conceito de saber, criacdo, “arte” nas sociedades “gutemberguianas” nio € o
mesmo na era da telemdtica da sociedade pds-industrial. (PLAZA &
TAVARES, op. cit, p. 14)

1.3.6. Em relacio aos elementos ligados a jogabilidade

No que se refere as interfaces graficas, a questdo da jogabilidade parece nao estar
diretamente implicada na base aristotélica do encantamento ou prazer advindo do
reconhecimento de forma ja vista, proferida pela maxima da ‘“representacdo +
reconhecimento = prazer”. Parece, em lugar disso, estar mais vinculada a outra acepc¢do do
conceito aristotélico, ou seja, a “combinacdo de elementos especificos + experimentacido =
prazer”.

Vimos que, em relagdo aos ambientes digitais, o prazer advém do fato de
reconhecermos muito mais a fungdo manifestada pelas metaforas visuais “abertas” que
propriamente a similaridade da representacdo; dito de outra maneira, da simulagdo, que se
encontra implicada na natureza das imagens pos-fotogréaficas. Também reconhecemos que
as sensagdes suscitadas pela propria base estética dos ambientes digitais possibilitam que
nos encantemos com o agenciamento, a imersividade e a transformacdo, dando-nos prazer,

ndo necessaria ou exclusivamente advindo do reconhecimento.
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Entretanto, conforme proposto por Huizinga (op. cit., p. 17), se pensarmos em uma
ligacdo do jogo com a questdo da ordem, inferiremos que esta o insere diretamente no
dominio da estética, fato que especialmente nos importa pela necessidade de se
estabelecerem conexdes entre este e 0 método aristotélico. H4, pois, no jogo uma tendéncia

para ser belo:

Talvez este fator estético seja idéntico aquele impulso de criar formas
ordenadas que penetra o jogo em todos os seus aspectos. As palavras que
empregamos para designar seus elementos pertencem quase todas a estética.
Sao as mesmas palavras com as quais procuramos descrever os efeitos da
beleza: tensao, equilibrio, compensagao, contraste, variagdo, solugdo, unido e
desunido. (idem, p. 13)

Numa mencdo expressa ao encantamento, Huizinga conclui afirmando que o jogo
lanca sobre nés um feitico, sendo fascinante, cativante (idem, ibidem). Com essa
aproximacgdo entre o método aristotélico, as interfaces graficas, os jogos, as sensagdes
estéticas e o encantamento, podemos, entdo, prosseguir explorando tais fundamentos,
oportunamente necessarios a proposta pratica que buscamos desenvolver.

Ora, a aplicagdo de melhores efeitos visuais redundaria em maior €xito na busca
pelo encantamento do usudrio, com possivel incremento do prazer, em vista da primeira e
segunda acep¢Oes da teoria da representacdo. Segundo Johnson, essa melhoria levaria as
interfaces para o limiar estético da arte, o que as colocaria em posi¢do de, no futuro,
pleitear condi¢do de auténtica forma de expressdo artistica. Nao s6 concordamos com este
posicionamento do autor como também acreditamos que tal projecdo ja seja hoje notdria,
nao havendo nenhum motivo para ndo considera-la desde j4.

Tida como base légica dos ambientes digitais dos computadores, conforme
defendido por Janet Murray (op. cit.) e mencionado acima, a estrutura de jogo mostra-se

s s . s1e 4142
como seu elemento Intrinseco, em que estruturas graflcas, aparecimentos subitos™ 7 e

‘' Em Jogos eletronicos: diversdo, poder e subjetivacdo, Claudio Licio Mendes (2006, pp. 90-91) definiu os
chamados ‘“‘aparecimentos subitos” como estratégias utilizadas em jogos eletrOnicos para atuarem em
consonancia com suas narrativas, possibilitando que as mesmas capturem, constituam e administrem da
melhor maneira possivel os jogadores e, a0 mesmo tempo, favorecam que jogadores se liguem, se constituam
e se administrem como sujeitos-jogadores, mantendo-os atentos e conectados as ldgicas, as variacdes de
ritmos, de imagens e de sons que ocorrem ao longo dos jogos. Segundo o autor, o stbito caracteriza os
eventos que ocorrem no jogo que ndo passam por processos explicativos anteriores ao seu acontecimento.

42 ., . . L. . A .
Aristételes (2005, p. 29) muito propriamente apontou em sua Poética que fatos, seguindo uma sequéncia

de desenvolvimento, suscitam mais emo¢do — no caso, temor e pena — se inesperados, fortuitos: “O objeto da

imitagdo, porém, ndio é apenas uma ac¢do completa, mas casos de inspirar temor e pena, e estas emogdes sao
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importantes conceitos do design, como o feedback, aparecem com grande relevancia. Até
mesmo se considerarmos os relatos das primeiras pesquisas relacionadas ao incremento de
interatividade na TV e nos programas de computador, que acabaram por resultar no
surgimento dos primeiros jogos eletrdnicos, isso ja ao final da década de 1950 e meados de
1960, concordaremos, enfim, que os jogos também formaram base para a adocdo das
interfaces graficas como sistemas operacionais.

As sensacOes relacionadas a agéncia, imersdo e transformacdo, ligadas aos
ambientes digitais, encontram plena aplicacio ao jogo, com base em seu conceito
elementar, conforme proposto por Huizinga (op. cit.), que o considerou atividade livre,
consciente, tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas a0 mesmo tempo

capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana. (idem, p. 33)

Temos, expressamente, a ligacdo do conceito elementar de jogo com os elementos
estéticos da imersdo e da agéncia, ficando apenas a transformac¢do ndao mencionada
literalmente por Huizinga, mas implicita na ideia de representacdo de papéis — que “nos
deixa davidos pelo uso de méscaras, avidos por agarrar o joystick e virar um vaqueiro ou um
combatente espacial” (MURRAY, op. cit., p. 153) — ou em seu pressuposto de “volta ao
inicio” ou de recomecar a ag¢do. Voltamos a destacar, neste caso, a proximidade formal
entre jogos e ambientes digitais, mesmo tendo em vista o mero navegar pelo ciberespaco.

Podemos, por ora, concluir que a instauracdo de elementos de jogabilidade a partir
da plataforma grafica de site social, na esteira do proporemos ao final do presente trabalho,
representa fundamental estratégia voltada ao encantamento, que reforca tanto o prazer pelo
reconhecimento — ao se partir da disponibilizacdo de bases graficas vinculadas ao perfil de

cada classe de personagem e assentadas em elementos narrativos oriundos da cultura

tanto mais fortes quando, decorrendo uns dos outros, sdo, ndo obstante, fatos inesperados, pois assim terdo
mais aspecto de maravilha do que se brotassem do acaso e da sorte; com efeito, mesmo dentre os fortuitos,
despertam a maior admira¢do os que aparentam ocorrer, por assim dizer, de propdsito”. Podemos relacionar
tal conclusdo com a defini¢cdo proposta por Mendes (2006) acerca dos aparecimentos sibitos, que nada mais
sdo do que expressdo do fortuito trazendo a tela elementos de maneira inesperada, aos quais deve ser aplicada
a acdo do jogador, verdadeiro fundamento dos jogos eletronicos.
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cinematografica do género de horror — quanto o prazer suscitado pela especializacdao da

A e . ~ . . . 4
experiéncia imersiva, de agéncia e transformadora que o jogo proporciona.*

1.4. Método de analise verificado na Poética

Ao longo deste CAPITULO I, foi-nos possivel demonstrar as possiveis relagées44
advindas da aproximagdo entre a teoria da representacdo de Aristételes e as interfaces
graficas, ou “ambientes digitais” — expressdo que preferimos adotar sobretudo a partir do
estudo da estética do meio.

Antes de chegarmos a Poética e a teoria da mimese, ou representagdo, como
preferimos chama-la, tivemos como objetivo apresentar a base do estudo aristotélico acerca
das chamadas ciéncias poiéticas orientadas a producdo de coisas ou objetos (poiesis),
segundo regras e conhecimentos precisos, tratando-se propriamente da arte e de sua
caracterizagdo como um saber voltado ao beneficio do objeto produzido. Chegamos, entao,
a importancia da Poética e ao papel central desempenhado pelo debate em torno da
mimese, do belo e da catarse.

Com énfase na expressdo literaria ou cénica da tragédia, buscamos, por meio das
aproximacgOes ora propostas, ajustar a aplicagdo da base conceitual extraida da obra
aristotélica aos ambientes digitais, verificada, de antemdo, a pertinéncia da discussao
proposta pelo filésofo e, em seguida, sua possivel aplicabilidade a outros meios de
expressdo poética, a exemplo dos ambientes digitais propriamente ditos.

Preocupamo-nos em observar um dos fundamentos da cultura visual — o que
pressupde a procura pelo entendimento do segredo da vitalidade de um dado tipo de
imagem e do poder que ela venha ter para afetar as emog¢des e o comportamento humano.
Procuramos abrigar, neste sentido, o tema aristotélico da busca pelo encantamento,
consequéncia advinda do debate estético — estruturagdo para o belo e o tema da catarse —

encontrado na Podética.

# Sob outra perspectiva, o incremento de jogabilidade em sites sociais da Web 2.0, tais como Facebook,
Orkut, Hi5, dentre outros, em aplicacdes ja conhecidas, volta a estimular os usudrios a exercerem, de maneira
espontdnea, as suas funcdes colaborativas, na medida em que eles tendem a participar ativamente da
construcdo e manutencdo de determinado sife, atuando, dentre outras fungdes, na disponibilizagdo,
sistematizacdo e organizagio de conteddo, o que serd abordado mais detalhadamente no CAPITULO II.

44 ~ . . . .
Ou, pelo menos, as relacdes que mais nos interessam frente ao objeto da pesquisa.
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Ora propondo meramente transposi¢des entre a estrutura e os componentes estéticos
da tragédia aos ambientes digitais — a exemplo da discussdo em torno da representacdo
baseada em metaforas —, ora fazendo ajustes conceituais a fim de viabilizar a aproximagdo
proposta — como no caso das representacoes, na tragédia, e das simulacdes, nos ambientes
digitais —, foi sendo, concomitantemente, viabilizado o caminho para a aplicacdo da teoria
da representacdo aristotélica ao universo das simulagdes graficas computacionais.

Apresenta-se como objetivo primeiro desse empreendimento, tal qual o fez
Aristoteles no tocante a tragédia, possibilitar a identificacdo dos componentes formais dos
ambientes digitais; do modo como eles atuam afetando as emog¢des € o comportamento
humano; e da relacdo destes componentes com a atracdo, 0 prazer € o encantamento
proporcionado pelas imagens computacionais. Tratamos, neste sentido, da simulagdo
realista, da simulacdo baseada em metaforas visuais, das experiéncias relacionadas a
imersdo, a agéncia e a transformacdo, do conceito e dos elementos baseados em jogo;
delineamos, portanto, a discussdo em torno dos sifes sociais, dos contextos para interacao e
da questdo das multiplas identidades, temas muito relacionados ao universo da Web 2.0
que aprofundaremos no préximo capitulo.

. Justifica-se aqui a adocdo da base conceitual aristotélica e de seu método de
andlise, pois, ao destacar elementos que estruturam a arte poética, o filésofo aponta para
um caminho relacionado a manipulacdo desses proprios elementos, 0 que nos parece
bastante proficuo para o desenvolvimento da proposta pratica da nossa pesquisa. Como ja
vimos, Aristételes separa o prazer advindo do reconhecimento das representacdes daquele
prazer advindo de outra experiéncia, que ndo a focada em reconhecimento.” Nesse
sentido, considerando-se os ambientes digitais e essa separagdo, ja tratada ao longo desse

CAPITULO I, passemos em revista as referidas acepgoes:

* Podemos afirmar que, a partir do contato direto do usudrio com uma interface grafica qualquer, tais
sensagdes se apresentam de maneira simultanea, estando praticamente implicadas umas nas outras, e é assim,
juntas, que atuam sobre o usudrio. A separagc@o que se propde aqui obedece tdo somente aos fins didaticos da
pesquisa, com a utilizagdo dos termos “primeira acepgdo aristotélica” e “‘segunda acepg¢ao aristotélica”.
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Primeira acepcao: representacio + reconhecimento = prazer:

~ 4 . ~ . N P . . . .
(a) representacio® e reconhecimento da representacio devido 2 prépria similaridade,
como no caso de imagens de rostos, personagens animados etc. que podem estar
integrados a uma interface grafica qualquer, a exemplo da pagina de um site;

(b) representagdo e reconhecimento da representacio assentado na funcionalidade, ndo
na prépria similaridade ou perfeicdo grifica da simulacdo ligada ao uso das
metaforas visuais (metdforas abertas, open-endend, énfase na funcio),
entremeando-se ao reconhecimento de convengdes.

Segunda acepcao: elementos especificos + experimentacéo = prazer:

(a) experiéncia prépria do usudrio no contato com a interface grafica em vista do
manuseio de seus elementos constitutivos. Experiéncia que se relaciona a
usabilidade, ao feedback do sistema e a outros conceitos gerais do design de
interfaces, apresentando-se de trés maneiras predominantes: agéncia, imersdo e
transformacao.

A época da implementacdo das primeiras interfaces gréaficas para a base de sistemas
operacionais, como foi o caso da interface do Macintosh, ao incrementar a parte
concernente a instancia visual, possibilitou-se o aumento da satisfacdo do usuério, ja que
entdo os esquemas visuais podiam ser reconhecidos e acionados, o que o conduziria a um
fim desejado dentro do sistema. O prazer oriundo desse entendimento, dessa compreensao
visual (e funcional) obtida pelo usudrio relaciona-se mais a primeira acepc¢do da teoria da
representacdo que a segunda, prazer fundamental para a sensibilizagdo de novos usudrios,
nesse periodo de pioneirismo com relagdo a ado¢do das GUI.

Em um segundo momento, percebe-se que, a partir de certo momento desde a data
de completa propagacdo das interfaces graficas na cultura computacional, a €énfase passaria
a identificacdo e ao manuseio dos elementos estéticos integrantes das GUI em busca do
incremento de prazer, mais enquadrado na segunda acep¢do, como agéncia, imersao e
transformacdo. Conforme evidenciado por Johnson (op. cit., p. 110), superado esse
primeiro momento, passamos a compreender intuitivamente as metaforas visuais e suas

fungdes:

4 ~ ., . N . ~ . P
® Representagio, como ja demonstramos, que se relaciona a simulagio no que tange aos ambientes graficos
computacionais.
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O surgimento de monitores de alta resolucdo e da tecnologia mais rapida de
atualizacdo de tela s6 tornou a interface mais animada, mais parecida com
um brinquedo que suas predecessoras. O que mudou foram nossas
expectativas com relacdo a serventia de imagens de computador [...] agora
compreendemos intuitivamente que metaforas visuais — todos aqueles icones
cintilantes e padrdes de desktop e menus suspensos — tem uma fungio
cognitiva importante e cada vez mais indispensdvel. Ajudam-nos a imaginar
nossa informagéo, a concebé-la toda numa visido abrangente, numa paisagem
bem ordenada de dados que rolam por nossas telas. Ninguém mais confunde
imagens de computador com confeito, por boas razdes. (idem, ibidem)

Em um terceiro momento, decorridos o incremento visual e a preocupagio cada vez
maior com sua estruturacao voltada a despertar nossas sensacdes, com a entrada em cena
da Web e pela emergéncia das redes sociais ao redor do mundo, inferimos que, no estagio
atual, a ado¢do de formas de “encantar” ou conduzir o usudrio terdo, necessariamente, que
passar também pela sébia utilizacdo das ferramentas da Web 2.0,*" ligadas 2 administracdo
dos “efeitos de rede”,”® 2 criacio de contextos para interacdo, 2 implementacdo de
possibilidades colaborativas, a €nfase na questdo da construcdo de identidades, dentre

outras exigéncias que se mostram como especializacOes das trés experiéncias estéticas do

meio em que nos pautamos no presente trabalho.

4T Cf. nota 53.

* A capacidade associativa, participativa e colaborativa apresentada pela Web em sua conformagio atual
frente aos usudrios é dimensionada, sob a perspectiva de se constituirem “efeitos”, por autores como Shuen
(2009) e, também, por Tapscott e Williams (2008), numa direta relagdo a sua espontaneidade, o que esbarra
no conceito de emergéncia “como consequéncia da auto-organizacdo pura” (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007,
p- 60). Vista tal capacidade como “efeitos”, os referidos autores passam a sugerir maneiras de estimulé-los,
controld-los e conduzi-los.
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CariTuLo 11

Web 2.0: caminho para a definicio de uma poética

Partiremos de um pressuposto apresentado ao final do CAPITULO I: a assimilacdo do
papel das interfaces graficas e sua conformacgdo na cultura, ja contados ao menos 25 anos
da aplicagdo exitosa sacramentada na tela do Macintosh. Nesse contexto, tornou-se
pacifico o entendimento do importante papel das metéforas visuais, o que permite que nao
mais se confunda o computador com um mero brinquedo, nem a interface grafica com
confeito, como bem apontado por Johnson (op. cit.). Verificada sua especializacdo
gradativa, seguindo a trilha da evolug¢dao do design,49 buscou-se, cada vez mais, criar
ambientes graficos mais atrativos ao usudrio pela manipulacdo formal, devidamente
destacados os sentidos de imersdo, agéncia e transformacao.

Considerada vélida a constatacdo exposta no pardgrafo anterior, devemos levar em
conta as possibilidades que foram sendo agregadas aos computadores, como a representada
pela interconexdo de pessoas de todas as partes do mundo, por meio da Web, fato que
revolucionou o seu uso, proporcionando uma atividade em rede que deve obrigatoriamente
ter lugar em qualquer debate sobre a constru¢do de aplicacdes atrativas a usudrios. A
emergéncia das redes sociais, o sucesso dos blogs e o advento da Web 2.0, afora a
propagacdo dos sites de relacionamento, tudo isso serviu, enfim, como fundamento para a
idealizagc@o da proposta pratica da nossa pesquisa, justamente pelo fato de julgarmos, como
dissemos, que a ado¢do de formas de atrair e prender a atencdo do usudrio terd que passar
também pela correta utilizacdo das ferramentas da Web 2.0, o que muitas vezes abrange

especializacOes das trés experiéncias estéticas identificadas por Murray (op. cit).

* Sobretudo com a melhoria da funcionalidade associada ao incremento e crescente melhoramento grfico.
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Pelas vias de uma discuss@o que podem suscitar os sites sociais € em vista do
grande apelo que as interfaces graficas possuem frente ao usudrio da Web, decidimos
implementar o jogo eletronico Blood & Brains a partir do Twitter. Eis 0o que nos leva a
dedicar todo o CAPITULO II a abordagem dos principais elementos vistos na base de sites
sociais, trazendo-os, sempre que possivel, para o ambito da discussdo poética e para a base
aristotélica da andlise. Podemos, antecipadamente, destacar o refor¢co da questdo do
conceito de jogo frente aos sifes sociais, fato revelado pela defesa da adocao dos contextos
para interacdo entre usudrios. Também voltamos a destacar a importincia da questdo da
composi¢do de identidades, ou das “identidades carnavalescas” (BAUMAN, op. cit., p. 147),
e a relacdo desta questdo com a experiéncia da transformacao. E, dessa forma, considerada
a relevancia atual da Web e dos sites sociais, deixamos de abordar os ambientes digitais, ou
a interface gréfica, de forma genérica para focarmos a andlise nos elementos formativos
dessa modalidade propria de site, ainda que sem exauri-los. Ressaltamos, em especial,
aqueles que importardo a nossa construgdo tedrica e ao desenvolvimento da proposta de
jogo, sempre em vista dos conceitos norteadores de Aristoteles.

Finalmente, colocadas as questdes entdo apresentadas, poderemos dedicar-nos ao
CAPITULO III, que apresenta o jogo ao passo que também o fundamenta no argumento da
aplicacdo das questdes de “ordem e extensdo de forma a fazer aparecer o belo”, ou seja, na

identificacdo de uma estrutura fundada no sentido aristotélico de poética.

2.1. Estratégias para a conducao de usuarios

No intuito de enfatizarmos um forte viés estratégico que vislumbramos sempre que
se trata das bases conceituais das interfaces graficas, ou quando se intenta produzir
ambientes gréaficos para sites, ou mesmo jogos eletronicos, gostariamos de retornar ao
debate acerca das caracteristicas e defini¢des propostas para as GUIL.

Buscando explorar um pouco mais a questdo da interface como guia e das
estratégias voltadas a conducdo de usudrios pelo oferecimento de percursos para sua
navegacdo, dedicaremos aqui breves comentdrios acerca deste tema no intuito de
propormos sua relagdo com os sentidos de administracdo de usudrios, controle dos efeitos

de rede e construcdo de contextos para a interacao.
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Ao relacionarmos as interfaces com a ideia de guia ou condugdo, nao
intencionamos propor que o computador seja um caminho de mao unica, pois, ao contrério,
€ passivel de verificacdo a sua multiplicidade, a sua capacidade extraordindria de executar
tarefas distintas ao mesmo tempo e, ainda, de oferecer diversos caminhos e possibilidades
incalculaveis aos seus usudrios. Ao tratar da propriedade procedimental dos computadores,
Murray constatou que, “na realidade, o computador ndo é, em sua esséncia, um condutor
ou um caminho, mas um motor. Ele ndo foi projetado para transmitir informacdes estéticas,
mas para incorporar comportamentos complexos e aleatorios” (MURRAY, op. cit., p. 78).

Todavia, justamente por contar com essa fantdstica propriedade que os torna tao
diferentes dos televisores e tdo especiais para nds, sua multiplicidade teve que passar por
regramentos, estabelecimentos de padrdes e de convencdes que levassem o usudrio a
compreendé-lo. Nesse sentido, a propria autora, em outra passagem de Hamlet no
Holodeck, defende que “a participacdo num ambiente imersivo deve ser cuidadosamente
estruturada e restringida” (idem, p. 108). Estruturar e restringir sdo ac¢des que nao
comportam a pretensdo de reduzir a multiplicidade do computador a um caminho apenas, a
um encadeamento de agdes automadticas e controladas de antemdo pelo sistema sem
abertura para a interferéncia ou participacdo de seu usudrio. Estruturar e restringir sdo, em
vez disso, agdes que, aplicadas aos sistemas computacionais, redundam em formas de guiar
0 usudrio por seus caminhos multidimensionais. Se buscarmos a origem das interfaces
grificas, encontraremos nela, como fundamento, a ideia de condugdo. Steven Johnson
(op. cit., p. 171) refere-se ao ambiente computacional, ou espaco de bits, como um
submundo, um lugar andrquico que é devidamente afastado de nés gracas aos mediadores
robustos que construimos, verdadeiros tradutores “que dao sentido ao que de outro modo
seria um vagalhao de absurdos” (idem, ibidem).

O autor relaciona a interface até mesmo a um embuste, “uma paisagem falsa que
passa pela coisa real, e — o que talvez seja mais importante — é uma forma que trabalha a
servico da sintese, reunindo elementos dispares num todo coeso” (idem). Ressaltamos
novamente em Johnson o sentido de guia, de condugdo em meio ao caos informacional,
que a interface desempenha frente ao usudrio. Eis o que especialmente compreendemos

quando ele afirma que:
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A interface oferece uma visdo de esguelha comparavel da infosfera, um ato
de semi-revelacdo e semi-ocultamento. Ela torna a informacdo assimildvel
por nds ao encobrir a maior parte dela — pela simples razdo de que “a maior
parte dela” € multitudindria demais para ser imaginada num Unico
pensamento. (idem, ibidem)

A estruturacdo multidimensional dos sistemas computacionais € o universo aberto
ao qual o usudrio é lancado sdo tratados por Santaella (2007, p. 50) em seu estudo das
hipermidias. A autora afirma que estas ndo sao produzidas para serem lidas do comec¢o ao
fim, “mas sim através de buscas, descobertas e escolhas”, percurso que nao “cai do céu” e
que apenas se torna possivel se “suportado por uma estrutura que desenha um sistema
multidimensional de conexdes” (idem, ibidem). Tal anélise pode ser aplicada perfeitamente
ao estudo das interfaces gréificas, por constituirem estas, inclusive, a base na qual se
assentam as proprias hipermidias.

Sob este enfoque, a estrutura dita “flexivel” da hipermidia e seu acesso “nao linear”
produzem caminhos multiplos e buscas divergentes num dado documento. A autora
condiciona a existéncia de mais opgdes abertas aos usudrios — que permitam criar
percursos que refletirdo sua prépria rede cognitiva — a riqueza e a coeréncia do desenho de
sua estrutura. Entretanto, Santaella ressalta a necessidade de se oferecer ao usuario (ou
leitor, de acordo com seus préprios termos) elementos que lhe possibilitem formar um
mapa cognitivo do desenho estrutural do documento, sem o qual provavelmente haveria
completa desorientacdo. Ora, pelo caminho da hipermidia a autora acaba por reafirmar o
papel orientador da interface gréfica, concluindo que o usudrio, para a formacdo de seu
mapa mental, precisa “encontrar pegadas que funcionem como sinalizacdes do desenho”
(idem, ibidem).

A julgar por sua origem etimoldgica, o termo interface se compde de prefixo e
radical latinos, inter e face, que se referem, respectivamente a “no meio de” e “superficie,
face”, confirmando aquilo “que estd entre duas faces, duas superficies”, ou seja, “um
terceiro elemento que se coloca entre dois outros, sem qualquer relacdo de pertencimento a
uma ou outra extremidade, mas de mediacdo” (ROCHA, 2009, p. 1). Diante disso, temos
que o estabelecimento de uma melhor interface estaria, em certo sentido, condicionado a

otimizacao da condug¢do do usudrio aquilo que ele deseja.
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Atualmente, contudo, nas redes, o potencial da hipermidia para a
desorientagdo encontra alguma resolu¢do no desenvolvimento dos portais
que permitem a selecio do conteido de acordo com aquilo que o usudrio
deseja. (SANTAELLA, op. cit., p. 51)

No periodo que precede o desenvolvimento e a aplicacdo das interfaces graficas,
além da complexidade envolvida no manuseio do aparato computacional, numa época,
enfim, em que nao havia sequer telas de monitores para a visualizacao da entrada de dados
pelo usudrio e para o recebimento de algum feedback dado pelo sistema, fazia-se critica ao
fato de no se oferecer ao usudrio a capacidade de interven¢do na fase de processamento de
modo que, em alguma medida, fosse a ele dada a possibilidade de alteracio do caminho
linear estabelecido para a obtencdo de resultados.

Johnson explica que, a época do desenvolvimento das pesquisas de Engelbart — que
levaram ao desenvolvimento das GUI —, os computadores faziam ‘“uma mistura
desnorteante e obscura de codigo bindrio e comandos abreviados, dados introduzidos
canhestramente com cartdes perfurados e vertidos em péaginas datilografadas” (JOHNSON,
op. cit., p. 16). Janet Murray, por sua vez, descreve que, nessa mesma época, ainda na
década de 1970, sua equipe de trabalho na IBM empreendeu tentativas experimentais,

mesmo ludicas, para romper com a rigidez dos sistemas:

O componente mais barulhento era a leitora de cartdes, que guinchava e
estrondeava como um trem de metrd cheio de bolas de boliche enquanto
processava pilhas de cartdes perfurados — que eram a principal forma de
comunicacdo “de humanos para computadores” na época. Lidar com essa
maquina era uma desagradédvel necessidade didria. Um dia, porém, a gelada e
clamorosa sala de impressora de cartdes foi transformada num excéntrico
cabaré: um jovem e experto hacker havia criado uma sequéncia de cartdes
perfurados que funcionava como o rolo de programacdo de uma pianola
automdtica, fazendo a leitora de cartdes emitir, com seus estampidos, uma
versdo reconhecivel do Hino do Corpo de Fuzileiros. (MURRAY, op. cit.,

p. 18)

Na esteira do desenvolvimento das pesquisas relacionadas a televisdo interativa,
comandadas por Ralph Baer, em vista do surgimento dos primeiros jogos eletronicos, a
exemplo do pioneiro Spacewar! desenvolvido no final da década de 1960, e sobretudo pela
base conceitual das interfaces graficas advindas do trabalho de Douglas Engelbart, houve o

incremento das possibilidades de interacdo entre usudrio e madaquina. Possibilitar o
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entendimento da linguagem computacional — entdo convertida em bases visuais
metaféricas potencialmente inteligiveis — e, a partir disso, a interferéncia na atuacdo da
maquina, entendida aqui como interagdo, foi o grande mérito obtido com a aplicagcdo das
GUL

Percebia-se, a partir desse ponto, uma maior liberdade dada ao usudrio para optar
por quaisquer percursos ou agoes que levassem ao fim almejado, auxiliados pela mediagdo
visual dada pelo sistema. Justamente em virtude dessa liberacdo do usudrio para realizar os
encadeamentos que quisesse a fim de chegar ao seu objetivo, tal liberdade carecia de
regramentos, sob pena de se direcionar novamente o usudrio a um ambiente informacional
hostil e cadtico onde ndo seria possivel chegar a nenhum ponto desejado.

Voltamos a andlise de Santaella acerca das hipermidias e reconhecemos que o
“potencial para a desorientagdo encontra alguma resolu¢ido no desenvolvimento dos portais
que permitem a selecdo do conteido de acordo com aquilo que o usudrio deseja”
(SANTAELLA, op. cit., p. 50). Esse “desenvolvimento” estaria parcialmente ligado a
utilizacdo de regras ou convengdes por uma interface grafica — um site social da Web, por
exemplo — que levassem o usudrio a formar encadeamentos coerentes, estes que, por sua
vez, pudessem conduzi-lo ao fim desejado ou, pelo menos, aumentar as possibilidades
desse alcance, mantendo certa sensacdo de liberdade em sua busca ou navegacgao.

Vejamos o exemplo da televisdo. Muito ja se disse acerca da passividade do
espectador diante do aparelho de TV. Entretanto, a esse espectador é dada certa autonomia
para interferir no sistema, criar seu proprio percurso, atitude valorizada pelo gradual
aumento na grade de canais, pela ado¢do do controle remoto, pela possibilidade de
gravacdo digital de programas televisivos que podem ser vistos a qualquer momento,
dentre outras possibilidades. O espectador estd, na verdade, pronto para trocar de canal a
cada trés segundos se ndo for impressionado ou estimulado da forma devida. Neste sentido,
“ele determina o que, quando e como assiste aos meios de comunicagdo. E um itinerante”

(JENKINS, 2008, p. 97).”"!

% 0 termo “encadeamento” aqui utilizado ndo se confunde, evidentemente, com o conceito de
“encantamento” defendido ao longo da presente dissertacdo. Ao empregarmos este termo, procuramos antes
reforcar a ideia contida nas formas de acionamento praticadas pelo usudrio na navegacdo pela Web ou pelo
préprio sistema operacional baseado em GUI e, ainda, a aplicagdo de elementos, dentre os quais destacamos
os visuais, que atuam como placas de sinalizagdo, indicando percursos aos usudrios, tamanha a sua
funcionalidade.

1 A velocidade das imagens da TV chamava a atengdo do pesquisador John Debes, citado em trabalho de

Hernandez (2009, p. 190), que via nisso um elemento capaz de criar um verdadeiro estado de catarse no
espectador e defendia a adocdo de um processo de preparag@o para a assimilacdo da forma como o contetido
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E nestes termos que trazemos 2 cena tal analogia: pelo fato de a TV, por exemplo,
talvez num grau de liberdade bem menor que o proporcionado pelas interfaces graficas de
sites da Web, possibilitar aos seus espectadores certa autonomia para a constru¢do de seus
encadeamentos dentro do sistema, ainda que, em alguns momentos, fiquem bastante
ressaltados os recursos utilizados na condugdo em vista dos encadeamentos j4 instaurados,
recursos restritivos da autonomia dos espectadores.

Ainda que relevante, julgamos que essa breve abordagem acerca da linguagem
televisiva serve-nos apenas para introduzir a ideia das condugdes produzidas nas interfaces
graficas no intuito de direcionar a navegacao do usudrio. A partir dai, abriremos caminho
para uma andlise mais detida nas ferramentas ligadas as bases da Web 2.0, caracterizada
pela instauracdo de contextos para interacdo entre usudrios. Uma vez caracterizadas como
“estratégias”, em vista, sobretudo, dos elementos estéticos do meio, podemos perceber de
que forma usualmente se interfere na navegacdo ou nos encadeamentos criados pelos

usudrios dentro do mar de informacdes, no universo multitudinal da Internet.

2.2. A Web 2.0 e os sites sociais

O jogo Blood & Brains conforma-se as bases das GUI, as quais vemos como algo
jé assentado na cultura, ou no universo computacional, partindo a presente pesquisa desse
pressuposto. Verificando, a priori, que muitos dos elementos que dao sustentacdo aos sites
sociais referem-se a especializagdes da base estética dos ambientes digitais — sobretudo em
vista das experiéncias de imersao, agéncia e transformacdo — e, ainda, a potencialidade
destas renovada pelo contexto para interacdo entre usudrios proprio da Web 2.0,
constatamos que o caminho para o encantamento teria que passar também pelo

aproveitamento dos componentes atrativos vistos de maneira recorrente nos sites sociais.

era langado pelo novo meio, com a finalidade de suplantar sua velocidade e possibilitar a constru¢do de uma
audiéncia ativa. Hertha Sturm (apud KERCKHOVE, 1995, pp. 41-42) defendia, por sua vez, que a mente
humana leva pelo menos meio segundo para produzir resposta correta a um estimulo complexo e mostrava
que a televisdo tira isso do espectador ao estabelecer o que chamou de “sindrome do meio segundo que falta”
em vista da velocidade na edi¢do de imagens geralmente nela adotada. Um outro recurso voltado a interferir
no encadeamento seria o que a autora chamou de “sacudidelas por minuto”, relacionado aos cortes na edicao
de imagens, necessdrios para impedir que o espectador adormec¢a ou mude de canal, abrindo caminho para
que a TV “faca o zap ao zapador antes que ele o faga a ela” (idem, p. 42).
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Buscamos, com isso, fundamentar nosso jogo ndo propondo aporte apenas na
aplicacdo visual propria da interface do site social Twitter € em propostas para sua
especializacdo, mas também na dindmica ou mecanica de funcionamento do site, e
colocando em primeiro plano a questdo das relacdes estabelecidas entre usudrios. Blood &
Brains, dessa maneira, distancia-se de uma modalidade de jogo de acdo frenética para se
aproximar da no¢do de jogo de estratégia. Isso porque se fundamenta no gerenciamento de
recursos por parte de cada jogador, o que nos permite assegurar que tais recursos sao
gerados por meio do estabelecimento de relacdes entre os usudrios, sobressaindo-se, diante
disso, o cardter social e colaborativo do referido jogo.

Houve também espaco para aplicacdo de base narrativa, observada a argumentacao
central proposta por Janet Murray, em seu Hamlet no Holodeck, que concebe os ambientes
digitais como novos meios para se contarem histérias,”> verificando-se, pois, a
atratibilidade advinda da aplicagdo de enredos em jogos e abrindo-se mais espaco ao
encantamento pelo prazer do usudrio em reconhecer as representagdes, tanto de
personagens como de temas ou géneros narrativos.

Julgamos, a propdsito disso, assaz oportuno o que verifica Claudio Lucio Mendes

no tocante ao poder das narrativas:

As narrativas funcionam como maneiras de condugéo de histérias dos jogos
para que os sujeitos-jogadores possam entendé-las e acompanhd-las. Isso faz
parte de um universo de titicas — compondo um conjunto estratégico —
empregado para que os jogadores sejam integrados e se integrem aos jogos,
participando e também constituindo suas narrativas com base nas histérias
propostas nos jogos. (MENDES, 2006, p. 86)

A narrativa implementada no jogo € a base utilizada para a adesdo do usudrio a
classes de personagens, verificada a aplicacdo visual diversificada para a interface grafica
de cada personagem proposto, o que introduzird modificacdo da base visual padrdo do site
partindo-se da op¢ao do usudrio. Mencionamos, nesse ponto, o debate acerca da construcao

de identidades nas redes sociais e toda a atracdo exercida por essa possibilidade.

2 No ambito dos estudos referentes ao universo dos jogos eletronicos, a autora se vincula a corrente que
defende a centralidade que a narrativa deve assumir no contexto desses jogos, fazendo parte deles e pautando,
do ponto de vista tedrico, suas discussdes e definicdes. Tal corrente se identifica como a dos
“narratologistas”, em oposi¢do a corrente dos “ludologistas”, composta por tedricos que acreditam que o jogo
se vincula muito mais a uma dindmica prépria, que independe da narrativa e de seu arcabougo conceitual.
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Cabe-nos verificar, nesse momento, a ocorréncia de alguns percursos tidos como
percursos-padrdo no ambito dos sites sociais, sendo a finalidade principal deste CAPITULO
IT demonstrar como estes sites constituem estruturas formidaveis para atrair a atencio e

estimular a participag@o voluntaria de seus usudrios.

2.2.1. O advento da Internet: da primeira a segunda geracao

Os sites sociais dao vazao a necessidade crescente, desde a propagacdo da Internet,
de formacao de grupos ou redes sociais de amigos a partir de lista de discussdes, imagens e
informacdes pessoais, constituindo-se atualmente um dos pilares da Web. Afora isso, eles
se conformam pacificamente no universo das GUI, contempladas as bases conceituais ja
analisadas.

A instauracdo das grandes redes de computadores, que viriam posteriormente
configurar a Internet, em um desenho relativamente aproximado ao do atual, comeg¢ou na
Califérnia, em 1969, dentro do programa ARPANET (Advanced Research Projects
Agency). Este tinha o intuito de permitir que engenheiros e cientistas ligados a projetos
militares norte-americanos pudessem compartilhar computadores de grande porte e, assim,
melhorar o desempenho no processamento e armazenamento de dados, evitando os riscos
de perda de dados concentrados em sistemas individuais ndo interligados.

Sua propagacdo esbarrava na dificuldade de entendimento dos complicados
programas de sua base operacional, a exemplo do UNIX, e na prépria complexidade dos
sistemas computacionais, o que veio a ser superado pelo desenvolvimento de programas
operacionais baseados na manipulagcdo direta proposta pelos entdo recentes conceitos das
interfaces grificas computacionais. No mesmo ano da marcante introdug¢do do sistema
operacional do Macintosh, a Internet apareceria ao publico, propagando-se, de fato,
decorridos pouco mais de dez anos. Segundo Antoun, “a Internet emergiu para o publico
em 1984 através da BBS e se popularizou a partir de 1995 com a emergéncia da Web”
(2008, p. 7).

Apds o estabelecimento da Internet e sua popularizacdo, que possibilitou o
incremento das possibilidades dos computadores, agora voltados a comunicagdo
interpessoal e a troca de informagdes, destaca-se o fato de alguns tedricos terem visto o

ciberespaco como um simples local de desenvolvimento da midia de massa tradicional
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(idem, p. 14). Por outro lado, verificava-se, na pratica, a emergéncia da utilizacdo da rede,
ainda no fim da década de 1980 e inicio dos anos 1990, no sentido da formacdo e do
fomento de grupos de discussdo. Com o passar do tempo, conhecemos o aumento desse

cardter participativo:

O cardter participativo da rede se radicaliza, fazendo florescer o
investimento em seu fildo cooperativo e colaborativo. Os negécios da rede
que procuram explorar a propriedade privada da informacgdo fracassam em
sua maioria. (ibidem, p. 20)

Percebido o fendmeno, estabelecidas formas de se enfatizar seu Viés
intercomunicacional, ora criando, ora ressaltando nela elementos que viriam no sentido de
administrar esse fenOmeno, abriu-se caminho para a transformacdo da Internet, adaptada a
gestdo desses efeitos de rede. Agregar a no¢do ja difundida de Web 2.0 33 pesquisa
tornou-se, pois, importante em vista da forma explicita de como esta se organizava: focada
em ferramentas potencialmente desencadeadoras de resultados, verdadeiras estratégias para
administrac¢do de usudrios e, por conseguinte, dos efeitos de rede.

Essa preocupacdo verificada na “gestdo dos efeitos de rede” na Web remete-nos a
propria preocupagdo com a ordem e a extensdo, expressada por Aristételes na Poética,
considerada na Web como uma necessidade de se definirem estratégias relacionadas a
estruturacdo de sites.”® Cabe-nos, além de verificar a conformacdo de certos padrdes
voltados a captura da atencdo do usudrio, ou mesmo da administragdo dos efeitos de rede,
buscar o contexto formal que leva a Internet rumo a uma grande abertura no ambito da
colaboracdo e da participacdo que apontam, em alguma medida, para a emergéncia de uma
Internet de segunda geracao.

Boa parte da literatura disponivel que trata do conceito e das bases da Web 2.0
opde-na a Web relacionando-a a adocdo de melhores formas de administracdo de seu

potencial.

> Termo criado por Dale Dougherty, vice-presidente da O Reilly, em 2004 (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007,
p- 47).

4 Segundo Reale (2007, p. 182), “o belo, entdo, para Aristételes, implica ordem, simetria de partes,
determinag¢do quantitativa; numa palavra: propor¢do”. De nossa parte, consideramos tal conclusdo como
estratégia de estruturagc@o do objeto artistico vinculada diretamente a forma.
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A Web 2.0 concretiza e vai além do que a Web 1.0 iniciou. Ela cria grandes
oportunidades conforme os modelos de negbcios se envolvem com as
possibilidades tecnoldgicas. Atualmente, hi tantas pessoas conectadas e
contribuindo com a Internet, que as economias de escala ndo apenas
diminuem os custos, elas criam valores. (SHUEN, op. cit., p. iX)

Tim O’Reilly, citado por Shuen, demonstra-se também favordvel ao entendimento
das “regras para o sucesso”’, concebendo a Web 2.0 como uma “revolucdo do negdcio na
inddstria do computador” (idem, p. xiv), em que a principal das regras diz respeito a
construgdo de aplicacdes voltadas ao dominio dos efeitos de rede para “melhorarem quanto
mais as pessoas utilizarem” (ibidem, p. xvi).

A utilizagcdo de tais argumentos na defesa dessa nova Web converge para a énfase
numa espécie de tomada de consciéncia de seus potenciais comerciais, 0O que nos parece
apontar para o fato de a atual Internet mostrar-se realmente nova a medida que nela
fortemente se agrega o espectro mercadolégico ou econdmico. Assim, trariamos 6timos
exemplos de sites da nova Web se tomassemos aqui aqueles que foram elaborados em
observancia dos efeitos de rede ou do contexto de mercado que contempla essas redes
sociais.

Esse contexto, acreditamos, retoma a teoria aristotélica para apontar, respeitadas as
devidas diferencas e particularidades, que ela também representou uma tomada de
consciéncia, ela mesma acerca dos efeitos da arte poética e da melhor forma de construi-
los e direciond-los ao prazer estético e ao encantamento do espectador. Por isso, podemos
afirmar que a ldgica aristotélica, ainda que indiretamente, guiard nosso estudo também

neste seu segundo momento.

2.3. O contexto da Web 2.0

A ideia da nova Internet surgiu da observacdo de estudiosos como O’Reilly e
Dougherty sobre a incidéncia cada vez maior de alguns conceitos e certos direcionamentos
da rede, ao se privilegiarem a disponibiliza¢do de conteudo pelo usudrio (chamados agora
por uploaders), a formagdo de redes sociais, a colaboragdo. Antes de procurarem os autores

seus reflexos na rede, buscaram, pela andlise da propria sociedade e da economia mundial,
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a ocorréncia de transformagdes importantes, relacionadas as préprias transformacdes da
Web.

Tapscott e Williams (2007) apontam, por seu turno, o gradativo aumento da
participacdo na economia por parte de pessoas que, em outro periodo, ndo tinham tal
acesso. Vinculam, ainda, este fendmeno as profundas mudancas que foram surgindo no
ambito da tecnologia, da demografia, dos negdcios, que atingiram um dpice pela
introducdo de novas formas de colaboracdo em massa. Aqueles que antes estavam
“confinados a papéis econdmicos relativamente limitados” (idem, p. 21), pelo acesso as
tecnologias da informacdo, puderam, entdo, ter a sua disposi¢do as ferramentas certas para
colaborar, criar valor e competir.

Na perspectiva de Antoun (op. cit., p. 11), “o consumidor torna-se um usudrio cada
vez mais exigente”, ressaltando o poder da publicidade boca-a-boca, ou da troca de
recomendacdes em redes sociais frente a publicidade advinda da grande midia. Agora, “a
publicidade encontraria a nova voz dos grupos da cultura da midia que transformariam a
publicidade em uma honesta recomendacao critica dos usuarios” (idem, p. 19).

Segundo o autor, essa nova Web deveria assumir a forma de um blog,55 ou seja, de
uma plataforma em que programas open source’® tornariam o conhecimento de
programacdo desnecessdrio € o usudrio, um produtor e cooperador das empresas. Tapscott
e Williams conferem, por outro lado, outras denominacdes para a Web 2.0, como Living
Web, Hypernet, Active Web, Read/Write Web, as quais trazem implicita a ideia de
colaboracdo, participagdo do usudrio, em oposicdo a passividade a que os autores

relacionam, por exemplo, o que seria a Web 1.0:

> 0 termo blog surgiu como abreviagio de weblog. Segundo Antoun (2008, p. 19), o blog funde elementos
oriundos de grupos de discussdo com caracteristicas de pdginas da Web, temperadas pelos novos
instrumentos de controle.

*® Em livre tradugdo, o termo open source significa “plataforma aberta”, o que constitui um dos pilares
conceituais dos sites que deram a Web esta conotagdo colaborativa, justamente por implicar que os c6digos
envolvidos na programacdo do site sdo abertos, ou seja, modificacdes e colaboragdes, de qualquer parte,
serdo sempre bem-vindas. Open source estd igualmente relacionado ao conceito de “cédigo aberto”.
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Chame do que vocé quiser — o sentimento € o mesmo. Estamos todos
participando do surgimento de uma plataforma global e onipresente para
computacio e colaboracio que estd remodelando quase todos os aspectos das
relagdes humanas. Enquanto a velha Web era constituida por sites, cliques e
chats, a nova Web é composta de comunidades, participacio e peering. A
medida que usudrios e a capacidade computacional se multiplicam e as
ferramentas de facil utilizacdo proliferam, a Internet vai se tornando um
computador global, vivo e conectado em rede que qualquer um pode
programar. Até mesmo o simples fato de participar de uma comunidade
online é uma contribuicdo aos espacos digitais publicos [...]. (TAPSCOTT &
WILLIAMS, op. cit., p. 30)

Abarcando o sentido de colaboragdo, a questdo do cdédigo aberto e do peering,57
afora as demais questdes relacionadas a producdo de conteddo pelo usudrio no contexto
social e econdomico da atualidade, Lemos (2008, p. 50) aponta para o uso dessas novas
ferramentas ligadas as redes por parte de pessoas que ampliam a conexdo, os vinculos
comunitdrios e o controle sobre a gestdo de espago e tempo, determinando o que seria a
funcdo pds-massiva da comunicacdo. Nesse sentido, indicando uma espécie de superacao
dos meios de comunicagcdo de massa, as midias pds-massivas funcionam a partir de redes

teleméticas em que qualquer um pode produzir informacao, “liberando” o polo da emissao:

As funcdes pds-massivas ndo competem entre si por verbas publicitdrias e
ndo estdo centradas sobre um territério especifico, mas virtualmente sobre o
planeta. O produto é personalizdvel e, na maioria das vezes, insiste em
fluxos comunicacionais bidirecionais (todos-todos), diferente do fluxo
unidirecional das midias de funcdo massiva. As midias de fungdo pos-
massivas agem nao por hits, mas por nichos. (LEMOS, 2008, pp. 50-51)

A partir dos comentdrios de todos os autores acima destacados, nota-se certa
supervalorizagdo do atributo referente a participacdo ativa do usudrio, considerando-se a
mera participacdo em comunidade online como elemento que agrega contribuicao
individual ao site. Na verdade, o funcionamento da Internet em meados dos anos 1990 ja
permitia a participacdo e a colaboracdo; entretanto, de maneira relativamente limitada, o
que se foi aperfeicoando com o passar do tempo, respaldado pela criagdio e o
desenvolvimento de novas ferramentas, novos softwares, novas interfaces graficas,

responsdveis por criar tal possibilidade aos usudrios colaboradores.
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Ora, o aperfeicoamento das ferramentas colaborativas da Internet fundou-se,
propriamente, no estrondoso sucesso das iniciativas de abertura a participacdo, a formagao
de redes sociais e a elaboragcdo de paginas pessoais, contribui¢des na estruturagdo de sites e
desenvolvimento de programas e produtos. Vejamos o exemplo do site MySpace, que em
pouquissimo tempo desde sua criagdo ja se tornava o quinto site mais popular da Web sob
o critério de numero de exibicdo de paginas. Segundo Shuen (op. cit.), o MySpace, que
possuia 3,4 milhdes de usudrios em outubro de 2004, apresentava 24,3 milhdes um ano
depois — o que significou um aumento de 600% —, chegando a 100 milhdes de contas em
agosto de 2006.

A aplicagdo dessas ferramentas voltadas a contribui¢do ou a participacdo ativa do
usudrio frente a Web mostrava-se, portanto, duplamente eficaz: Permitia, por um lado, que
o site se aproveitasse da contribui¢do do usudrio, ou seja, do conteddo disponibilizado por
ele, da mao-de-obra oferecida gratuitamente para sua propria manuteng¢do, classificacdo de
informacdes em seus bancos de dados etc. Ao mesmo tempo, oferecia aos usudrios a
possibilidade de darem vazdo a sua capacidade colaborativa, sua criatividade, sua
necessidade de se expressar e de agir, aproveitando-se, para tanto, das proprias
caracteristicas estéticas do meio (MURRAY, op. cit.), sobretudo da transformacdo e da
agéncia, suscitando neles o prazer.

Se trouxermos novamente a cena o debate em torno da nocao de encadeamento —
em vista da televisdo e da aplicagdo do conceito de midia massiva sobre esse veiculo, em
comparacdo com a estética propria dos ambientes computacionais —, parecer-nos-a mais
notério enxergar suas limitacdes, suas estratégias enderecadas a sensibilizacdo de
espectadores e o0s encadeamentos sugeridos ou nela ja instaurados. O conceito de
massividade se apoia nessas caracteristicas, o que fez da televisdo, e ainda faz, um
poderoso meio de propagacao unidirecional de informacao.

Os sistemas computacionais, por outro lado, sobretudo em razdo de suas
caracteristicas estéticas no tocante a ideia de pds-massividade das midias conforme as
compreende Lemos (op. cit.), concedem mais autonomia aos usudrios, ainda que, em
sentido oposto, crie também regramentos, conducdes que dardo a eles muitas vezes o
direcionamento do percurso e lhes indicardo os encadeamentos a serem feitos. Para tanto,
os sistemas se apoiam, basicamente, nas convengdes; estas, em funcionalidades ou em
elementos verificados nesse contexto colaborativo ou, ainda, em elementos estéticos para

suscitarem o que aqui aventamos como encantamento.
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Utilizar-se dessas ferramentas ligadas aos ambientes computacionais, em especial
ao contexto da Web, com o intuito de favorecer certos percursos feitos pelo usuario em um
site em questdo, € acdo que compreendemos condicionada a um satisfatorio entendimento
do contexto em que se assenta a Web, um contexto eminentemente focado no cariter
participativo. Este debate, por ora o trazemos a luz no intuito de delinearmos alguns dos
aspectos ligados a esse contexto e de termos condi¢cdes ndo apenas de trabalhar com a
perspectiva da estética do meio como também de utilizar outros elementos para além dela.
Eis o que acreditamos ser de fato importante para que tenhamos melhores condi¢des de
estabelecer maneiras mais eficazes de percebermos os elementos que levam ao

encantamento.

2.3.1. Wikipedia, Flickr e Linux: introducao as ferramentas contextuais

Na constituicdo dos sites Wikipedia e Flickr e do sistema operacional Linux,
podemos acompanhar bons exemplos de valorizagdo do viés colaborativo da Web.
Interessa-nos destacar neles principalmente a relacdo intrinseca entre a espontaneidade da
colaboracdo e sua relagcio com o prazer advindo desse processo colaborativo.
Voluntariedade e colaboracdo tornam-se, pois, conceitos-chave para o entendimento da
Web 2.0, algo que nos remete, ademais, ao conceito de jogo, conforme veremos em
seguida a partir de exame mais minudente das formulagdes de Murray (op. cit.), em parte

ja comentadas no CAPITULO L.

2.3.1.1. Wikipedia

A Wikipedia €, atualmente, a maior enciclopédia do mundo, assentada sobre um site
da Web que se utiliza de uma plataforma aberta (open source) e permite a colaboracdo de
usudrios; possibilita, noutros termos, que qualquer um seja seu proprio editor. Segundo
Tapscott e Williams (op. cit., p. 94), Jimmy Wales, fundador da Wikipedia, aventurou-se
em 1998 a criar a Nupedia, que tinha como pressuposto a permissdo para que usudrios lhe
fornecessem artigos, contetdo. Entretanto, havia ainda uma hierarquia centralizada na qual

“académicos pagos e especialistas em certos topicos seguiam um trabalhoso processo de
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sete passos para revisar e aprovar o conteido” (idem, ibidem). Conforme dados levantados
pelos autores, decorrido um ano e apds investimentos na ordem de 120 mil ddlares, a
Nupedia conseguia chegar apenas a publicacdo de 24 artigos, mostrando-se um fracasso e
sendo, por isso, extinta por seu fundador.

Utilizando-se da filosofia da plataforma aberta a colaboragdao do usuario, Wales
redimensionaria a Nupedia, criando a Wikipedia em seu lugar, suspendendo a necessidade
de hierarquias e de contratacdo de revisores especializados e obtendo como resultado, logo
em seu primeiro més, a publicacdo de mais de duzentos artigos, o que totalizaria dezoito
mil publicacdes apenas no primeiro ano (TAPSCOTT & WILLIAMS, op. cit.). Dentre os
varios usudrios registrados como colaboradores, parte deles se dedica, gratuitamente, a
revisdo e aprovacdo dos artigos, assumindo vdérias outras fung¢des necessdrias ao

funcionamento do site:

Af se incluem tarefas como administrar as pédginas, desenvolver software,
encontrar fotos ndo sujeitas a copyright, moderar conflitos e patrulhar o
vandalismo. Com apenas cinco funciondrios remunerados, os voluntdrios
realizam a maior parte dessas tarefas. (idem, p. 95)

E importante mencionarmos que a liberdade e a suposta autonomia para a
colaboracdo do usudrio com textos, artigos e revisoes € bastante relativa, se percebidas as
restricdes recorrentes impostas pelos usudrios que detém a condi¢do de revisores.
Liberdade e autonomia para a composicao de conteidos livremente devem ser, portanto,
entendidas com ressalva, embora tais fundamentos sejam amplamente propagados como
caracteristicas definidoras da Wikipedia.

Ressalvada essa questdo, a Wikipedia representa um interessante modelo que
consiste no peering,”® um dos elementos centrais dentro do que se convencionou chamar
Web 2.0. Possibilitar o peering torna-se importante ferramenta para proporcionar uma
experiéncia ao usudrio, o que certamente ird redundar em prazer. Tapscott e Williams
(idem, ibidem) destacam que pode ainda parecer mistério o motivo pelo qual as pessoas se
oferecem como voluntdrias para trabalharem para sifes a exemplo do Wikipedia. Nesse

sentido, vemos o peering como uma ferramenta que ird incrementar a participacdo do

N

* O termo peering relaciona-se A peer production, que, em livre tradugdo, equivale a “producdo em
parceria”. Por este motivo, o peering estd intimamente ligado a ideia central da Web 2.0, ou seja, a
colaborac¢do entre usudrios.



88

usudrio, pela possibilidade dinamica de se incorporar ali uma modificacdo por ele
elaborada e oferecida, o que o gratifica e lhe desperta prazer, conforme sugerem Tapscott e

Williams:

As pessoas participam das comunidades de peering por vérias razdes
intrinsecas e de interesse proprio. Por exemplo, quando perguntamos a Linus
Torvalds por que os programadores dedicam uma grande parte de suas vidas
a constru¢do do Linux sem nenhuma compensacdo monetdria direta, ele
respondeu: “Se vocé fosse engenheiro de software, nem faria essa pergunta.
Quando um engenheiro resolve um problema técnico, seus cabelos se

7

arrepiam na nuca, € um grande prazer. Essa sensacdo é o que me
impulsiona”. Basicamente, as pessoas que participam de comunidades de
peering amam fazer isso. Elas adoram a prépria drea de competéncia e
sonham em criar algo novo ou melhor. (idem, p. 92)

Redirecionando este debate e o fazendo convergir com os fundamentos da poética
aristotélica, podemos concluir que a argumentacdo apresentada por Tapscott e Williams
pauta-se na utilizacdo do peering para a deflagracio de uma experiéncia no usudrio
vinculada muito diretamente a agéncia e a transformacao; por conseguinte, ao prazer. Ao
aplicar o fundamento do peering, Wales o fez com um objetivo similar ao de quem resolve
implementar um jogo a partir da interface grafica de um sife qualquer. Se aqui buscamos
convergencias entre o peering € 0 jogo, assim o fazemos sob a argumentacdo de que ambos
aumentam os sentidos de imersdo, agéncia e transformacao, sobretudo destes dois dltimos.

Nesse mesmo caminho, o proprio Wales relacionou a colaboracdo e sua gratuidade
ao prazer de se jogar futebol, que, segundo Tapscott e Williams, remete a “uma atividade
divertida, uma agdo social” (op. cit., p. 95). Buscando desde ja relacionar as ferramentas
colaborativas encontradas na Web ao aumento da atra¢do e ao encantamento do usudrio,
tomando por base as formulacdes de Huizinga (op. cit.) e sua definicio de jogo,
reconhecemos que o peering também se apresenta como uma ocupacdo voluntdria,
exercida dentro de certos limites espago-temporais, que respeita a regras livremente
consentidas, mas obrigatdrias, acompanhadas de sentimento de tensdo e alegria. Os limites
seriam o proprio dominio do site em questdo, as regras, que, como em qualquer outro
espaco colaborativo na Web, sdo representadas pelas condicdes exigidas para a propria
colaboracdo, acdo geralmente controlada por usudrios do site, os moderadores. Por fim,
atuando talvez como caracteristica preponderante, reconhecemos a gratuidade da acdo

colaborativa, ou seja, o fato de se tratar de uma ac@o voluntdria, sem obrigatoriamente
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exigir contraprestacdo. A gratificacdo viria pela prépria pratica da acdo, prazerosa em si
mesma, ou pela incorporagdo ao site da contribui¢do oferecida, algo tido como forma de
bonificacdo pelo trabalho.

Ligar um dos elementos definidores da nova Web, o peering, ao conceito de jogo,
em vista da luta que se trava para garantir uma experi€ncia prazerosa ao usudrio, ajuda-nos
a compreender e comprovar que estd cada vez mais em pauta a definicdo de estratégias
voltadas ao encantamento tendo como cendrio os ambientes graficos computacionais. Se os
sites dependem cada vez mais da participagdo dos usudrios, ndo apenas como audiéncia
passiva, mas como colaboradores que irdo formar e organizar seus contetidos agregando-
lhes valor e, ainda, oferecendo mao-de-obra técnica gratuita para sua manutencao, torna-se
cada vez mais desafiante despertar-lhes a atencao. Em relacdo ao site Twitter, base para o
desenvolvimento de Blood & Brains, podemos também afirmar que atribuimos
importancia extraordindria as colaboracOes de usudrios, as quais se expressam na propria
propagacdo de mensagens (fweets), conteido principal do sife. Reconhecemos, nessa
mesma medida, a crescente necessidade de trabalharmos com ferramentas que dardo corpo

a experiéncias prazerosas por parte dos usudrios, tal qual funciona, de fato, um ambiente de

jogo.

2.3.1.2. Flickr

Assim como a Wikipedia, o Flickr também constitui site bastante caracteristico da
Web 2.0. Nele os usudrios podem disponibilizar fotos, compartilhando-as e comentando-as.
Tapscott e Williams (op. cit., p. 53) consideram-no como o mais perfeito exemplo de site
dessa nova Web, uma vez que ele fornece a plataforma tecnoldgica basica e a hospedagem
gratuita das fotos, deixando a cargo dos usudrios todo o restante, como a tarefa de
adicionar conteudos, criar sistemas de classificacdo das fotos e demais dados do site, até
mesmo a construcdo de aplicativos. Noutros termos, o Flickr “é basicamente uma enorme
comunidade auto-organizada de amantes da fotografia que se reinem em uma plataforma
aberta para fornecer o préprio entretenimento, as préprias ferramentas e os proprios
servicos” (idem, ibidem).

Destacamos no trecho acima disposto o termo ‘“amantes”, o que reforca a nossa

principal constatacdo referente a aplicacdo das ferramentas de participacdo e colaboragdo
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da Web sobre um campo sensivel, poético, mesmo lidico, sensibilizando usudrios a agirem
voluntariamente e oferecerem as contribuicdes de que o sife necessita. Segundo a prépria
fundadora do Flickr, citada por Tapscott e Williams, “hd outros sistemas de valor que
substituem, ou complementam, o dinheiro e que sio muito importantes para as pessoas”
(idem, p. 252). Voltando a questdo dos elementos intrinsecos de jogabilidade nos
ambientes digitais, o proprio Flickr, surgido em 2003 como um jogo de multiusudrios
online, encontra na troca de fotos uma ideia complementar, secundéria (idem, p. 345).

A préopria modificacdo da plataforma de jogo para a de site social de
compartilhamento de fotos foi sugerida pela participagdo de usudrios e acatada
prontamente por seus fundadores (SHUEN, op. cit., p. 6). Embora abandonada a plataforma
assentada sobre a base de jogo eletronico propriamente dito, manteve-se, em contrapartida,
0 que se tem mostrado como regra nos ambientes digitais em relacdo a presenga da
estrutura propria de jogo. Como temos visto até entdo, essa presenca s6 vem-se acentuando
em razao do contexto da Web 2.0. Tomando ainda como exemplo o Flickr, Shuen (idem, p.
1) compreende a Web colaborativa como sendo responsavel por aumentar os efeitos de

rede, na medida em que:

[...] os usudrios online ndo estdo mais limitados pela quantidade de coisas
que eles podem encontrar, ver ou baixar da Internet, mas em vez disso pela
quantidade de coisas que eles podem fazer, interagir, combinar, misturar,
fazer upload, mudar e customizar para eles mesmos. (idem, ibidem)

A base do Flickr é, portanto, sua “interface amigavel e facil de usar” (idem, p. 3).
Quando os usudrios encontram facilidade no sistema, tornam-se dispostos a fazer mais
uploads e compartilhar o conteudo gerado. Neste caso, é a “interacdo frequente que
constréi a comunidade, a confianca e as normas de autopoliciamento [e a tal ponto que]
quanto mais usudrios, trafego e retorno agregado o Flickr tiver, melhor a performance do
sistema para todos, gracas aos efeitos de rede positivos diretos” (idem, pp. 6 € 5). A
importante relacdo com o efeito multiplicador da rede que dai se extrai € que a colaboracdo
— ora se estabelecendo quando os usudrios nomeiam fotos ou as classificam, ora quando
disponibilizam novas imagens — produz conhecimento novo para o site € para seus
usudrios. E nesse sentido que afirmamos que, para o Twitter, a simples digitacdo de uma

nova mensagem, a partir do momento em que hd confirmac¢ao desta pelo usudrio, atualiza o

sistema, que a encaminha a sua rede de seguidores (followers), os quais, por sua vez,
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podem redirecioné-la a sua propria rede de seguidores (retweet), num auténtico efeito em
rede e assim gerando dado novo para ser aproveitado pelo site.

Shuen (op. cit.) propde, para o caso do Flickr, questionamento interessante que
merece aqui relevancia: acerca do porqué de o usudrio usar seu préprio tempo para
transferir fotos para o Flickr. Sugere, diante disso, uma possivel resposta com base na
identificacdo de elementos reveladores de uma utilidade implicita, e de carater prético, que
atua em favor do proprio usuério.” Por sua complexidade, podemos partir desse
questionamento e, entdo, propd-lo novamente, mas sob forma outra de apresentacdo: o que
atrai os usudrios no Flickr ou no Twitter? O que os encanta a ponto de eles a aderirem
prontamente as demandas desses sites? Basicamente, este € o tipo de questionamento que
fundamentou a proposta da presente pesquisa. Temos, preliminarmente, a intencdo de
compreender esse encantamento a que aderem os usudrios de sites como o Twitter ou o
Flickr para, em seguida, alcangarmos o seu fundamento por meio de uma aplicacao.

Sem pretendermos, entretanto, oferecer de imediato uma possivel resposta,
destacamos aqui que, independentemente de uma finalidade prética buscada pelo usudrio,
conforme sugere Shuen, ha, de toda forma, prazer envolvido nessa atuacdo ativa frente ao
site. No caso do Flickr, por se tratar de um site assentado em banco de imagens (fotos), e
trazendo para a discussdo o sentido da primeira acepcdo aristotélica da teoria da
representacdo, temos que o usudrio dos servicos do Flickr buscard reconhecer as
representacoes.

Além disso, ha prazer que ndo somente o advindo do reconhecimento, conforme
aquele mesmo verificado na experiéncia transformadora, imersiva e de agéncia vivenciada
pelo usudrio, em virtude da exaltacdo ou elevagdo ao primeiro plano no sife de ferramentas
como a aplicacdo explicita de bases jogaveis, contemplados o conceito de jogo de Huizinga
(op. cit.) e, ainda, a aplicacdo de elementos do contexto da Web 2.0, a exemplo do peering.
Estas conformag¢des enquadram-se, por seu turno, na segunda acepgao aristotélica da teoria

da representacao.

> A autora pergunta: “por que usar meu tempo para transferir fotos para o Flickr e rotuld-las? Porque ele
serve o seu proprio interesse de tr€s maneiras. Primeiro, vocé pode armazenar e organizar suas proprias fotos
resolvendo um problema imediato. Segundo, vocé se depara com um banco de dados de fotos incrivelmente
criativo e com um conjunto de conhecimentos, assim pode aprender sobre fotografia digital. Terceiro, essa é
uma 6tima maneira para fotégrafos talentosos serem descobertos” (SHUEN, op. cit., p. 7).
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O processo de participagdo e colaboracdo direta do usudrio, sobretudo na
disponibilizagdo de contetido e em sua organizacdo, baseia-se na “interface amigavel e
facil de usar” e também na rdpida resposta dada pelo sistema a esse usuario (feedback), o
que oferece, por si s, condi¢des para a criacdo de um ambiente competitivo (agon), de
disputa mesmo que implicita entre os usudrios, sendo esta competi¢do bastante prazerosa.
Passam, dessa forma, a valorar acdes dentro do site com base em uma suposta relevancia
que possam ter ou em razdo de sua maior quantidade, como € o caso da disponibilizacdo de
um maior nimero de imagens, do recebimento de um maior nimero de marcacdes
advindas de outros usudrios (fags) — comentdrios dedicados a certas imagens, ou anotagdes
deixadas por amigos —, até mesmo do tamanho da lista de contatos de cada um.

Vejamos o formiddvel exemplo do Twitter. Nele, tdo logo o usudrio faca o seu
registro, € conduzido por uma proposta de encadeamento oferecida pelo site que o ajudara
a localizar pessoas a quem se afiliar. Concluindo seu registro e iniciando a utiliza¢do do
site a partir de seu perfil, logo perceberd o usudrio que ha uma valoracdo praticamente
explicita frente a quantidade de seguidores (followers) que cada um possui, dado exposto
em destaque nesse perfil. Diante disso, buscar um maior nimero de seguidores torna-se
tarefa desempenhada por grande parte dos usudrios, acdo que pode muito bem ser
estimulada pelo sife em seu proprio favor, principalmente se introduzida por meio de
proposta lidica ou de jogo.60

E nessa medida que, antes de dedicar seu tempo em busca de potenciais beneficios
para si — dentro de uma orientacdo, digamos, pragmatica —, o usudrio € conduzido, com
muito mais énfase, a um universo lidico, aparentemente descompromissado, prazeroso em
si mesmo, ao qual ele costuma entregar-se de forma voluntdria, gratuita, favorecido por

todo o peso que exercem as estruturas de jogo no meio computacional (MURRAY, op. cit.),

% No sentido oposto, temos a queda drdstica no interesse pelo site social Orkut, desde a adocdo de medida
restritiva a acessibilidade dos usudrios frente as imagens disponibilizadas nos milhdes de perfis existentes.
Introduzida inicialmente em novembro de 2007, a medida consistia na op¢do dada ao usudrio para classificar
o contetdo por ele disponibilizado como acessivel somente aos seus amigos na rede social. Em novembro de
2009, houve um novo aperfeicoamento de sua interface, com a criacdo de novos recursos para estimular a
interacdo entre os usudrios e reverter a queda verificada desde 2007. Com a mudanga, houve também o
aperfeicoamento da ferramenta para restricao de acesso a imagens, recados e outras informagdes pessoais dos
usudrios. Depois da rdpida ascensdo do site quanto ao niimero de acessos didrios, observada nos meses que se
seguiram a alteracdo de sua interface, jd a partir do més de janeiro de 2010 a quantidade de acesos ao site
voltou a cair, seguindo em curva descendente desde entdo, o que pode ser verificado pela andlise do grafico
encontrado no site <http://www.alexa.com>, mais especificamente em <http://www.alexa.com/siteinfo/
orkut.com> (do qual consta percentual didrio de pageviews listado do final do ano de 2009 ao final de 2010.
Cf. ANEXOS).
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sendo necessdrio, em alguns casos, apenas ressaltar tais elementos, destacando-os e

chamando a atencdo do usudrio para eles.

2.3.1.3 Linux

A criagdo do sistema operacional Linux € outro importante acontecimento
alicer¢ado na plataforma colaborativa que iria conduzir a Web desde entdo. Embora ndo se
trate de um site, como é o caso da Wikipedia, do Flickr e do Twitter, mas de um software,
sua construcao partiu de colaboragdes agenciadas por meio de um site, do qual emergiu um
“exemplo classico de peering”, conforme destacado por Tapscott e Williams (op. cit.,
p. 35).

Os autores explicam que seu criador, Linus Torvalds, criou, em 1991, uma versao
simples do sistema operacional Unix, que foi compartilhado com outros programadores
que, em sua maioria, incluiram nele mudancas significativas. O passo seguinte de Torvalds
foi licencia-lo para uso gratuito por quaisquer pessoas, devendo estas apenas disponibilizar
a todos as mudangas introduzidas no programa.

O Linux cresce atualmente “oito vezes mais rapido do que o mercado de servidores
como um todo, e tem sido adotado por grandes usudrios, como a Republica Popular da
China” (idem, p. 88). Neste rol também se inclui o Brasil, que nas redes publicas de
computadores e nos Orgaos estatais aderiu formalmente ao sistema operacional em questao,
sob o argumento da defesa do software livre.

O sistema Linux se assenta na base do que se convencionou chamar “cédigo

aberto”,61

ou open source, o que diz respeito as licencas emitidas a programas que
permitem ou liberam a introdu¢do de modificacdes e, ao mesmo, seu livre
compartilhamento (ibidem, p. 92), conceito-chave propagado pela Web das redes sociais e

evidentemente associado ao peering.

1 Steve Weber (apud SHUEN, op. cit., p. 116) considera o cédigo aberto como catalisador da inovacio,
responsdvel por aumentar a escala dos dominios do conhecimento, e se refere ao conceito de propriedade
como mais proximo do direito de distribuir, e ndo do direito de excluir.
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2.4. Fundamento da colaboracio na Web 2.0

Ferramentas como o cdédigo aberto e o peering, amplamente utilizadas na Web
atual, s@o fruto do amadurecimento da prépria rede, com a percepg¢ao de sua especificidade
para a formacdo de grupos de discussdo, de redes sociais. Com o aproveitamento desta
especificidade — colocar as pessoas em contato —, as principais ferramentas serdo aquelas
que se dediquem a enriquecer esse contato, estimulando-o, preservando-o ou o orientando
para alguma finalidade, que pode ser desde a manuten¢do de um sife, a resolucao rapida de
um jogo, até a construcdo colaborativa de uma espagonave para se chegar a lua.

As interfaces graficas ou ambientes digitais, associadas a conexdo mundial
estabelecida entre os sistemas computacionais, ddo a plataforma de partida e ajudam a
otimizar o contato entre pessoas, a incrementar a disponibilizacdo e a troca de informagdes.
Entender de que maneira esses ambientes facilitam e estimulam a sua prépria utilizagdo
pressupde entender sua concepc¢do estética, sua forma original de despertar sensagdes
multiplas, o que procuramos realizar nesta pesquisa a partir do instrumento de anélise
extraido da Poética aristotélica. E voltamos exatamente ao ponto em que destacamos o
questionamento feito por Shuen acerca do que atrai as pessoas a colaborarem
espontaneamente com o site Flickr.

Cabe-nos compreender, para além disso, que a possibilidade fornecida pela Internet
e a sua especificidade, verificada em vista de sua atual énfase na formacgao de redes sociais,
foram e estdo sendo conduzidas com base na utilizagdo de ferramentas ligadas a um
contexto de colaboracdo e interacdo intensa entre usudrios, que, por vezes, chamamos aqui
“ferramentas ou elementos contextuais”, verdadeiros conceitos-chave, como o peering, o
crowndsourcing, o opensource, dentre outros desenvolvidos com base da estética do meio
defendida por Murray (op. cit.).

Dessa maneira, a resposta ao questionamento de Shuen passa, primeiramente, pela
escolha de um método de verificacdo que nos permita identificar as partes € o processo
envolvido na fruicao de objeto artistico, sob um ponto de vista mais filoséfico vinculado a
estruturacdo poética e a estética. Em um segundo momento, verificada a evolugdo dos
sistemas computacionais pela prépria introducdo das interfaces gréificas, compete-nos
buscar seus fundamentos, verificando como se organizam os ambientes digitais de um
ponto de vista poético. Por fim, este percurso também nos leva a necessidade de

compreensdo do contexto de interacdo entre pessoas proporcionado pela Web, que
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transformou o computador e sua forma de utilizagdo, destacando paulatinamente a base
que perpassa praticamente todos os elementos discutidos no tocante a estrutura de jogo.

E com esse fundamento que partimos para a elaboracio da proposta pritica da
presente pesquisa, numa imbrica¢do destes quatro principais temas aventados por nés até
entdo — a poética de Aristiteles e sua teoria da representagdo; os ambientes digitais e seus
elementos graficos; a Web 2.0 e os elementos ligados a seu contexto colaborativo; e as
estruturas de jogo. Teremos, assim, um produto que utilizard uma interface grafica de facil
reconhecimento pelo usudrio, no sentido aristotélico, pois assentada na base visual do
Twitter. Também se utilizard de mecanica similar ao do site social em questio, implicadas
as questdes de sociabilidade e construcdo de identidades, além de, por fim, ter
incrementados os elementos estéticos do meio, pela préopria jogabilidade instaurada e pela
dinamica ja encontrada no site social, dado o seu contexto para interacdo entre usudrios.
Cumpre-nos destacar, também, a adoc¢do de temdtica ou base narrativa vinculada a

elementos ja assentados na cultura cinematogréfica e verificada nos filmes de horror.

2.5. Estratégias relacionadas ao conceito de jogo

Dentro do contexto colaborativo encontrado na Web 2.0, o mero contato entre
pessoas, por si s, ja dinamiza a utilizacdo do site. O que buscamos, para além disso, € que,
a partir dai, sejam criadas formas de otimizar esse contato, jd que € dessa interacdo entre
pessoas na rede que surge o principal substrato mantenedor dos proprios sifes sociais.
Responsdveis por incrementar as experiéncias da imersdo, da agéncia e da transformagao,
proporcionando prazer que se coaduna ao observado no ambito da segunda acepcdo da
teoria da representacdo de Aristoteles, as estruturas de jogo, por esse incremento que
oferecem a estética do meio, sdo bem utilizadas frente aos contextos colaborativos ou de
interagcdo da Web, verificando-se resultados bastante positivos a partir de sua aplicagdo.

Conforme descricao de Tapscott e Williams (op. cit., pp. 17-19), quando da andlise
de estratégia adotada pela empresa Goldcorp Inc., observamos um 6timo exemplo da
aplicacdo de um recurso colaborativo no estilo da Web 2.0 por trds da instauracao de uma

forma de jogo. Para a prospeccdo de recursos minerais, a referida empresa criou uma
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espécie de competicdo baseada em colaboracdo e propagada pela Web.”® A énfase na
competicdo entre grupos e a busca pela recompensa atrairam centenas de pessoas que se
propuseram a trabalhar voluntariamente, tendo em vista que o prémio oferecido tornava-se
meramente simbolico se comparado a riqueza mineral que se prospectava.

Encontramos também exemplo de interseccao entre ferramenta colaborativa e jogo
em Anderson (2006, pp. 58-59), quando ele descreve a obtencdo de informacdes pela
exploracdo do espaco feita por astronomos amadores e seus telescopios. O autor a definiu
como colaboracdo Pro-Am, ou seja, como atuaciao de profissionais sendo complementada
ou até mesmo pautada pelos dados obtidos pela participacdo de amadores.

Nesse sentido, Anderson fornece o mesmo exemplo adotado pela Agéncia Espacial
Norte-Americana (NASA) que, com base em alguma necessidade de informagdo sobre
determinado assunto, lanca certo desafio como, por exemplo, localizar asteroides
especificos em rota de colisdo com a Terra ou identificar crateras, pelo clique do mouse,
com base em fotografias de Marte. A chamada é atendida, despertando a atengdo dos
astronomos amadores ao redor do mundo e os levando a registrar as suas observacdes por
diversdo ou na tentativa de darem o nome a alguma descoberta importante, mas nunca por
dinheiro.

O resultado obtido pela Goldcorp e pela NASA adveio, dessa forma, da
participacdo voluntdria de vérios interessados, a maioria deles amantes da drea ou do tema
pesquisado, interessados na descoberta em si, na diversdo ou em alguma bonificacdo
simbodlica. Na Web colaborativa, essa acdo € conhecida como crowdsourcing, definida
como “um modelo de produgdo que utiliza a inteligéncia e os conhecimentos coletivos de
voluntdrios espalhados pela Internet para resolver problemas, criar conteido ou

desenvolver novas tecnologias” (TAPSCOTT & WILLIAMS, op. cit., p. 11).%

62 Identificado o problema da empresa, s voltas com pesadas dividas e vendo sua fonte de minérios se
extinguir, seu dirigente conseguiu, por meio de gedlogos, identificar novas jazidas de minério. Como muito
tempo seria necessdrio para localizar o lugar exato das jazidas e tomando conhecimento da estratégia
colaborativa adotada por Linus Torvalds para o desenvolvimento do sistema Linux, a empresa decidiu usar a
“tatica do codigo aberto”, abrindo a exploracdo a qualquer interessado em fazé-la. Lancaram o chamado
“Desafio Goldcorp”, que oferecia prémios em dinheiro aos participantes que apresentassem os melhores
resultados no menor espaco de tempo. Logo a “competicdo” atingiu a Internet e as redes de prospeccdo
tomaram forma em torno da pesquisa. O resultado final proporcionou a empresa economizar de dois a trés
anos no tempo de exploracao (TAPSCOTT & WILLIAMS, op. cit., pp. 17-19).

%3 Trata-se aqui de nota do tradutor Marcello Lino a referida obra de Tapscott ¢ Williams.



97

Com base na defini¢do proposta por Shuen (op. cit., p. 113), o crowdsourcing é
estruturado, geralmente, em forma de competi¢do, oferecendo-se prémios como incentivo
aqueles que ofereceram as solugdes vencedoras para um dado problema. Buscamos
relacionar aqui o crowdsourcing ao jogo em virtude da identificacdo com o elemento agon.
Huizinga (op. cit., p. 56) verificou o peso do aspecto lidico implicado em qualquer forma
de jogo e, ao lado deste, o elemento agon, palavra grega cujo significado remete ao sentido
de competicdo, disputa. Segundo o autor, “a competi¢do possui todas as caracteristicas
formais e a maior parte das caracteristicas funcionais do jogo”64 (idem, p. 56).

O crowdsourcing surge, neste sentido, como importante forma colaborativa
caracteristica da Web 2.0 que dialoga, como vimos, com as bases do jogo. Afora esta,
outras ferramentas colaborativas também atuam bem préximas da nogdo de jogo.
Destacamos, a seguir, outras dessas formas colaborativas do contexto da Web 2.0 — as suas

ferramentas contextuais.

2.6. Contextos para interacdo entre usuarios e suas ferramentas

Dentro do contexto da Web 2.0, além da importancia do peering e do conceito de
codigo aberto, outros termos servem para designar diversas formas possiveis de
participacdo ou colaboracdo que sdo verificadas em uso corrente nos sites que operam
dentro dessa nova légica colaborativa. Trata-se de ferramentas que, como vimos, possuem
dupla func¢do: oferecer ao site o que ele precisa para existir, funcionar e ser mantido, ao
passo que também dar ao usudrio maior interatividade, participagcdo, estimulando-o a

colaborar voluntariamente, mas oferecendo-lhe gratificacoes, estimulos, prazer.

% Roger Callois (apud RIBEIRO, 2005) classificou os jogos em quatro categorias, de acordo com o papel que
o jogador exerce ou com as atitudes bésicas que governam o jogo. A primeira — denominada agon justamente
pelo refor¢o ao tema da competi¢do — diz respeito a o jogador emergindo propriamente como competidor. A
segunda categoria — nomeada alea — € aquela em que o jogador testa sua sorte. Na terceira — chamada
mimicry —, o participante atua imitando alguém, simulando ser outro, a exemplo de um ator no teatro. Por
fim, a quarta categoria — denominada ilinx — é aquela em que o participante procura a perda dos sentidos ou
senso de equilibrio, ou ainda sentir medo ou prazer na tortura. Segundo o autor, a classe dos jogos agon tem
sua forma cultural representada pelos esportes e pelas formas institucionais como competi¢des em economia,
concursos publicos e vestibulares. A classe alea, pelas loterias, cassinos, hipédromos e outras como
especulagdes em mercado financeiro, por exemplo. A classe mimicry, pelo teatro, cinema, carnaval. Por fim,
a classe ilinx é representada, por exemplo, pelos esportes radicais.
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Tomemos novamente o Flickr como exemplo. Mencionamos aqui algumas vezes os
contextos para interacdo. Com a finalidade de se renovar o interesse do usudrio pelo site,
foi determinada uma orientacdo geral por parte do préprio Flickr: “A mensagem de
negdcio central do Flickr foi resumida claramente em um slide de sua promocao em 2004
na Conferéncia de Tecnologia Emergente da O’Reilly: Ndo construa aplicagoes. Construa
contextos para intera¢do” (SHUEN, op. cit., p. 8).

Nesse ponto gostariamos de fazer o devido ajuste conceitual da ideia de interacdo,
ou interatividade, em vista do que propde Janet Murray. Segundo a autora, o uso vago e
difundido do termo deixou seu significado relacionado apenas ao mero apertar de botdes,
ou movimentar de cursores por meio de joysticks e mouses, levando ainda a ado¢@o do
termo como sindnimo de agéncia. No nosso entendimento, quando tratamos da criacdo de
contextos para interacdo entre usudrios baseada na forma como o termo fora utilizado na
campanha do Flickr, referimo-nos antes a um sentido genérico da palavra interacdo, como
diretamente ligada a prépria agéncia, imersao e transformacao, e relacionando-se, ainda, a
colaboracio. E de se frisar, portanto, que ndo concebemos o termo como “um simples
apertar de botdes”.

Voltando ao Flickr e a suas ferramentas para atrair o usudrio, temos a aplicacao de
um sistema de cddigo aberto que possibilita o carregamento de fotos e descarregamento
por parte de outros usudrios que, a0 mesmo tempo, podem dar nome a elas, ou seja,
classificd-las. Uma interface assim constituida caracteriza, segundo Shuen (op. cit., p. 8),
as chamadas APIs (Application Programming Interfaces). Estas permitiram, e ainda
permitem, que desenvolvedores independentes criem novas aplicacdes para o sife, Servicos
baseados em softwares simples, para o upload de imagens, por exemplo. O sentido da API
é, pois, a criagdo de uma aplicacdo que otimiza o site e passa a fazer parte de sua gama de
possibilidades, melhoramento deixado a disposicao de todos os usudrios para utilizacdo
totalmente gratuita.

Por sua vez, ao classificar o contetido do sife, dando nomes as imagens, separando-
as em grupos, por temas, ou seja, modificando esse contetido, o usudrio desempenha o
trabalho de rotulagdo, ao oferecer palavras-chave, ou tags, acdo por isso identificada como

tagging.®> O conjunto dessas agdes, que integrardo ou rotulardo um conteddo criado pelo

5 Segundo Tapscott e Williams (op. cit., p. 57), o tagging utiliza a tecnologia XML para permitir que os
usudrios coloquem etiquetas descritivas ou palavras-chave no contetido, etiquetas estas consideradas como
“metadados” por se tratar de classifica¢do de dados, ou dados sobre dados.
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usudrio de maneira colaborativa, constitui uma folksonomia,”® definida por Tapscott e
Williams como uma “taxonomia organica de baixo para cima que organiza o contetido da
Web” (op. cit., p. 58).

O trabalho de rotulacdo, que pressupde classificagdo do contetdo do site, agrega-
lhe maior valor, pois, ao passo que se exploram os efeitos da rede social, dinamizando-a
com a participagdo do usudrio, as palavras-chave, baseadas nas rotulacdes, permitem-lhe
localizar conteidos mais facilmente, melhorando o acesso ao seu banco de dados,
“tornando possivel melhores buscas difusas de imagens” (TAPSCOTT & WILLIAMS, op. cit.,
p- 9). Nesse mesmo aspecto, “qualquer conjunto de dados s6 ganha sentido se for analisado
e classificado de modo a produzir conhecimento sobre a realidade ou os individuos a que
se referem” (BRUNO, 2008, p. 173).

Manipulando os efeitos advindos da colaboracdo, Shuen destaca que o Flickr usava
esses “metadados” oferecidos com a rotulacdo, ou folksonomia, no sentido de “analisar
dinamicamente o uso e o comportamento do usudrio nesse sistema para providenciar
servicos melhorados” (op. cit., p. 11). O “tempero secreto do site”, chamado assim pela
autora, advém da folksonomia e compreende o recurso de computar quantas vezes uma foto
foi visualizada, comentada, marcada como favorita e rotulada, atribuindo relevincia ao
usudrio que praticou a acdo e criando, com isso, certa competitividade entre os usudrios, o
que os estimula a contribuir voluntariamente com mais conteido, em vista do conceito de

agon e dentro da 16gica de jogo:

A simples agregacdo de quantas vezes uma foto foi classificada como
favorita seria uma métrica simples de popularidade. Atribuir mais peso a
certos usudrios do que a outros modifica o algoritmo em todo um novo
dominio de influéncia social e capitaliza formadores de opinido,
observadores ou estimuladores da comunidade. (idem, ibidem)

Relacionando-se ao recurso das taggings, mas sob um outro aspecto, interessa-nos a
aplicagdo propria do Twitter caracterizada pela ferramenta das hashtags. Da mesma
maneira que um usudrio do Flickr pode rotular uma foto com a tag “viagem”, o que vai
possibilitar ao sistema associd-la aos temas referentes a viagens, turismo, férias etc. e
agregi-la a grupos de imagens por dreas de interesse, podemos dizer que as hashtags

rotulam mensagens, ou fweets deixados pelos usudrios, jid que, como dissemos, a

% Termo cunhado por Thomas Vander Wal, conforme explicita Shuen (op. cit., p. 10).
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mensagem é o conteido principal do Twitter. Permitem, assim, que o sistema agregue
essas mensagens por assunto ou drea de interesse, com base no tema descrito pela hashtag,
conferindo ao usudrio a possibilidade de criar um apelo ou chamar a aten¢do de outrem
para uma mensagem, colocando antes dela o simbolo #, seguido da fag que identifica o
tema e, entdo, a mensagem. Os usudrios poderdo, também, opinar sobre determinado tema
polémico ja definido por outro usudrio como uma hashtag.”” As acdes de usudrios
definidas para o jogo Blood & Brains irdo partir exatamente de hashtags, de forma que,
relacionadas a disputa, sejam separadas do contexto geral do site e tenham essa
identificacdo (rotulacdo), utilizando-se, assim, recurso do proprio sife para a introducdo de
elemento de jogo.68

Também ligadas a selecdo de contetidos na Web, as ferramentas conhecidas como
feeds e RSS (Really Simple Syndication)® permitem aos usuérios desempenhar a funcio
traduzida como sindicancia, uma espécie de selecdo de informacdes, noticias, imagens,
artigos que sao reorganizados pelo usudrio e disponibilizados a outros usudrios, que, por
sua vez, recebem notificagdes, ou seja, avisos que mostram que novos conteidos foram
disponibilizados.

O conceito de notificagdo constitui uma verdadeira ferramenta impulsionadora das
conexOes entre pessoas, sobretudo em sifes sociais. Podemos relaciona-la ao conceito de
feedback, proprio do design de interfaces e tdo importante na construcao dos ambientes
digitais. Conforme ja mencionado, trata-se da resposta do sistema ao usudrio em vista de
sua acdo direcionada ao mesmo sistema, diretamente ligada, também, a dinamica propria
dos jogos eletronicos, fundados no inesperado, no sibito e demandando a assimilacdo e a
reacdo dirigida do jogador. Numa rede social, o que se espera como “reacao dirigida”, apds
uma notificacdo qualquer, € o oferecimento de alguma resposta, a exemplo de um
comentdrio acerca de determinado conteido disponibilizado, ou mesmo a devolucdo de

outro conteudo aos usuarios da rede.

%7 Na lingua inglesa, hash é o termo utilizado para identificar as cerquilhas (#).

5% Basicamente, as acdes de jogadores em Blood & Brains partirdo das hashtags #attack e #ressources, o que
veremos com mais detalhes no CAPITULO III.

69 Segundo Shuen (2009, p. 93), a sindicincia online acelera a transferéncia de conhecimento préatico, sendo o
RSS uma tecnologia padrio que permite a qualquer usudrio figurar como editor, transmitindo informagdes na
Internet via feeds. Os usudrios podem vincular-se a esses feeds, assim recebendo a necessdria notificacao
quando da disponibilizacdo de novo contetdo.
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Tanto o peering, o cédigo aberto, o crowdsourcing, as sindicancias, os feeds, as
notificacdes, as rotulagcdes como os taggings e folksonomias, hashtags, dentre outros,
constituem diferentes conceitos verificados no universo da Web 2.0, que implicam
diretamente seu cardter colaborativo no que tange as diversas formas abertas a participagao
do usudrio e a sua interferéncia na rede. Contemplam os conceitos de voluntariedade,
gratuidade, espontaneidade, da absor¢do da consciéncia, da competi¢do, do prazer e do fim
em si mesmos, por isso tdo proéximos da noc¢ao que integra, também, o conceito de jogo.
Ora, se o jogo favorece o incremento de agéncia, imersdo e transformacgdo, estas
ferramentas também atuardo no mesmo sentido, tidas como estratégia voltada a garantir a
participacao e a colaboracao dentro desse novo desenho da Web.

O exemplo de estimulo ao crowdsourcing promovido pela NASA, que necessitava
da colaboracdo dos astrdnomos amadores para, a partir de um ambiente grafico, identificar
crateras em milhares de imagens de Marte, baseou-se nas ideias acima descritas, que
permeiam o universo do jogo e da Web colaborativa, combinac¢ido que se evidencia como
formidavel exemplo de estratégia propria ao contexto dessa nova Web.

O que nos interessa destacar € que a atividade voluntaria, prazerosa, de certa
maneira diferente da vida cotidiana e que se relaciona a competi¢do e ao aperfeicoamento,
possuindo um fim em si mesma, ao passo que tornando té€nue o limite entre o universo do
jogo e participagcdo em um sife social da Web 2.0, por exemplo, possibilita a um dado site
social capitalizar ou “monetizar” as a¢Oes praticadas pelos usudrios, atuando, pois, em seu
favor, como no caso da rotulacdo de fotos do Flickr em que se organiza e agrega valor ao
conteddo, mesmo se pensarmos na estratégia adotada pela NASA e pela empresa de
mineracao Goldcorp, conforme mencionamos.

O universo da Web 2.0 estd, portanto, muito mais voltado ao contexto, a permitir
que os usudrios joguem entre si € componham relagdes entre si € com o préprio sistema,
encontrando caminhos que despertam prazer no ato mesmo de serem percorridos. Criar
uma aplicacdo com jogabilidade dentro de um universo tdo rico e tdo préprio a esta
intencionalidade torna nossa tarefa igualmente prazerosa, como se a propria criagdo
encerrasse ja um jogo.

Nessa mesma medida, buscamos transmitir esse sentimento de, mais do que nunca,
estarmos trabalhando dentro de um ambiente j4 moldado pela estrutura de jogo. Por isso
elencamos, sem a pretensdao de evidentemente exauri-los, alguns dos elementos figurantes

em diversos sites sociais que, a nosso ver, apontam para isso. Buscamos também situar o
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Twitter dentro desse universo, ja que ele € a nossa porta de entrada para o jogo, cabendo-
nos mencionar, por outro lado, a escassez de estudos sobre o site, possivelmente em vista
de sua recente criagao.

Nossa inten¢do final, a partir da explanacdo apresentada neste CAPITULO II, era
primeiramente demonstrar uma ldgica geral existente dentro do universo da Web 2.0 e,
mais especificamente, dentro dos chamados sites sociais, 16gica que os vincula a uma
necessidade quase constante de se fazer o chamamento dos usudrios da rede, estimulando-
os, atraindo-os, encantando-os. Ao mesmo tempo, buscamos demonstrar que esse
“chamamento” estd para o incremento da agéncia, transformacio e imersdao assim como
para a aplicagdo das estruturas de jogo. Feito isso e, finalmente, justificando nossa op¢ao
em adotar um site social como ponto de partida para o desenvolvimento do jogo eletrénico
proposto, devemos destacar ainda a possibilidade de construcdo de identidades dada aos
usudrios de redes sociais, algo bastante atrativo e aspecto recorrente, também, no Twitter.
Essa possibilidade integrard o jogo Blood & Brains e sera dentro de seu universo bastante

explorada, sobretudo a partir de sua base narrativa e de seus elementos de interface gréifica.

2.7. Sites sociais e o tema das identidades

As estratégias adotadas por empresas como a Goldcorp e a NASA evidenciam
como o contexto das redes sociais interligadas pela Web pode ser proficuo a prospecgdo de
informacdes e resolucdo de problemas, acdes que auxiliam e até mesmo garantem a
sobrevivéncia dessas empresas. Tapscott e Williams (op. cit.) demonstram como o sucesso
de ambas se relaciona diretamente ao saber atrair as pessoas certas e as colaboragdes
necessdrias para a resolucio do problema que se propoe.

Essa maior ou menor “atracdo” e a consequente obtencdo de sucesso vinculam-se,
ao mesmo tempo, ao correto manuseio de elementos estéticos de seus ambientes digitais na
Web (estética do meio) e dos elementos verificados em seus contextos bastante favoraveis
a sociabilidade e a troca de informacOes, a exemplo das rotulacdes, folksonomies,
notificacdes, dentre outros. Manuseio, a propdsito, que implicard diretamente a atuagdo em
conjunto dos elementos estéticos, como se imbricados uns aos outros.

Se a prospeccdo de recursos minerais constitui uma tarefa destinada a gedlogos,

mesmo a amadores com muito interesse pela geologia, e a busca por sinais luminosos no
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espaco € tarefa para astronomos, ainda que amadores também sao estimulados a colaborar
rastreando imagens, formando grupos de discussdao na Web, filtrando informacdes etc.,
exige-se, entdo, um certo tipo de abordagem verificada a drea de interesse especifica a cada
caso. Nos dois casos mencionados, a estratégia passou pela instauracdo de competicoes,
pelo oferecimento de bonificagdes, além da utilizacdo de outras ferramentas que, por sua
vez, foram direcionadas aqueles usudrios que talvez, mesmo voluntariamente, cumpririam
a tarefa pelo mero prazer advindo da busca e da descoberta da resposta, muitos deles
amantes dos temas abordados.

Passemos agora a outro campo de andlise, centrado nas proprias relacdes sociais.
Criar “novas personalidades”, viver “novas vidas”, construir “avatares” para si, tudo isso
sdo termos bastante utilizados, inclusive nas teorias de cunho sociol6gico que tratam do
tema das identidades, devendo-se observar o emprego de algumas metéforas nesse sentido.
Dessa forma, destacar-se como uma verdadeira celebridade, ainda que em contexto local,
Ou mesmo permanecer no anonimato, participar de determinada invisibilidade social se
assim se desejar, investigar informacdes secretas de outros, montar quebra-cabecas com as
informacdes pessoais obtidas ou, ainda, divulgar tdo-somente um trabalho pessoal
aprofundando relacdes com outras pessoas, todas essas sdo agdes em voga na atualidade,
amplamente apoiadas no aparato computacional aliado a rede mundial de computadores.

Sob tal perspectiva, é possivel observarmos que, diferentemente da Goldcorp e da
NASA, os chamados sites sociais atuam sobre uma generalidade de individuos, sobre um
substrato grandioso de preferéncias e temas, ainda que dependentes da mesma logica para
sua manutengdo e sobrevivéncia, lgica esta que parte, principalmente, do investimento em
ferramentas colaborativas ou nas estratégias ligadas ao préprio contexto da Web 2.0. Foi a
propria propagacao de blogs, de sites para compartilhamento de imagens como o Fotolog e
o Flickr e daqueles sites formados por paginas individuais — estas que traduzem o universo
criado pelo usudrio, formando os “perfis” a exemplo do que se v€ no Orkut, Hi5, Myspace
e Facebook — que ajudou a desenhar a Web 2.0, ajudando também a definir suas principais
ferramentas e estratégias de administracdo de redes sociais e de formas de capitalizacdo ou
“monetizacao” de seus efeitos.

Para definir o que seja um site social, deve-se exatamente partir dos blogs, em
principio sob a ideia de pdgina pessoal, individual, e dessa motivacdo para a
disponibilizagdo do que poderiamos chamar conteidos pessoais, ou, em termos outros,

uma necessidade de autoexposicao. Da mesma forma como foi de fundamental importancia
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a Goldcorp e a NASA que se aproveitassem da motivacdo espontanea do usudrio para a
realizacdo da prospeccdo de informacdes, todos os sites sociais, conforme aqui os
exemplificamos, partem “de uma motivacdo principalmente individual ou social para
desenvolver e compartilhar um banco de dados digitalizado, pessoal e de contatos”
(SHUEN, op. cit., 60). Contar com essa predisposi¢do do usudrio frente a um assunto de seu
interesse, elevando-o ao tema principal de um site, corresponde ao grande trunfo da
participacao e colaboragdo voluntdria na Web.

Sob essa 6tica, sites sociais como o Facebook, além de todas as possiveis utilidades
que podem ter para os usudrios, apoiam-se numa motivacdo facilmente identificavel,
relacionada a autoexposicdo. Em relagdo ao primeiro aspecto destacado, Shuen afirma

tratar-se de

[...] um diretério utilitdrio para as pessoas manterem etiquetas nas
pessoas em suas vidas e como uma maneira para elas se expressarem.
Um ter¢o dos usudrios do Facebook lista seus nimeros de telefone
celular e um grande ndmero verifica suas pdginas no Facebook algumas
vezes ao dia. E claro, os alunos da faculdade se preocupam sobre como
seus perfis online e suas fotos aparecem no Facebook para outros. Eles
também estdo interessados em identificar outros do campus que t€m
interesses semelhantes e em procurar possiveis parceiros. (idem, p. 78)

Ainda conforme a autora, o Facebook “poderia subir como um foguete” (ibidem, p.
60), pois pessoas com objetivos e interesses comuns poderiam encontrar-se facilmente e
formar grupos de uma maneira nunca antes vista. No tocante a necessidade de se exibir — o
que aqui reconhecemos como autoexposicdo —, trata-se de um fendmeno que nos cabe
rapidamente avaliar, em virtude da prépria relevincia que o agir espontineo, a agdo
voluntdria, necessdria e prazerosa assumem no universo dos sites sociais e em toda a Web
centrada na participagdo, elemento verificado dentro da proposta central de Blood &

Brains.
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2.7.1. Autoexposicao e construcao de identidades

Ao tratar da espetacularizacdo da intimidade, Paula Sibilia faz referéncia a
depoimentos de jovens acerca da exposicdo que fazem de sua imagem em sites de
relacionamento, o que nos remete, evidentemente, a questdo da voluntariedade e do prazer
pelas frases “aparecer me faz feliz”, “ndo o fago por dinheiro” e “passo o dia inteiro no
computador do meu quarto” (SIBILIA, 2008, p. 241). Constata a autora, diante disso, que tal
comportamento € bastante comum até mesmo em outros canais de interacdo que ndo
apenas a Web e que isso revelaria um novo tipo de personalidade “que investe todas as suas
muni¢des nas aparéncias, apostando todas as suas fichas nos efeitos que o préprio aspecto
fisico pode provocar nos outros” (idem, p. 243). Nesse sentido, a autora relaciona o ser a

uma “‘superficie lisa”:

Nesse novo quadro, o corpo e os modos de ser constituem superficies lisas
nas quais todos os sujeitos devem exercer suas artes de criacdo de si para
poderem se transformar em um personagem o mais aurdtico possivel.
Alguém capaz de atrair os olhares alheios e, com isso, valorizar sua imagem
e posicionar a marca do seu eu no competitivo mercado das aparéncias. Por
isso, € necessdrio ficcionalizar o que se €, como se cada um estivesse sendo
constantemente filmado: essas operacdes sdo cada vez mais necessdrias para
poder realizar o proprio eu, para conceder realidade ao que se é. (ibidem, p.
241)

Buscando entendimento desse fenomeno, Zygmunt Bauman verifica a existéncia de
um processo responsdvel por transformar as pessoas em mercadorias. Assentada nesse
processo estaria a necessidade de autoexposicao. Defende o autor que em nossa sociedade
de consumidores ninguém pode tornar-se sujeito sem que antes se torne mercadoria,
destacando que “ninguém pode manter segura sua subjetividade sem reanimar, ressuscitar
e recarregar de maneira perpétua as capacidades esperadas e exigidas de uma mercadoria
vendavel” (BAUMAN, op. cit., p. 20). O autor cita, ainda, comentario de Germaine Greer,
para quem “na era da informacao, a invisibilidade é equivalente a morte” (idem, p. 21).

Ora, o que estd em jogo ndo é apenas a mera visibilidade, mas também, e afora a
capacidade de propriamente se mostrar, de se exibir, a capacidade de mudanca, de
“comportar vdrias vidas em uma s6”. Bauman vincula isso as ocorréncias observadas nos
mercados, que se concentram na desvalorizacdo imediata de suas antigas ofertas, na figura

do ““aluguel-aquisi¢dao”, na “limpeza de area” para que novos produtos a possam ocupar,
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mercado que estimula a mudanga e a coloca como um “dever disfar¢cado de privilégio”,
este que, segundo o autor, remete-nos ao nosso sentido proprio de liberdade (ibidem, p.
129).”°

Sob tal enfoque, “num mundo assim, € o ato de se livrar do indesejado, muito mais
do que o de agarrar o que se deseja, que € o significado da liberdade individual” (idem, p.
138). E € exatamente a esse ponto que queriamos chegar em relagcdo ao sites sociais, pois €
justamente este um dos papéis das redes sociais na Web, contemplando magistralmente
essa caracteristica, razdo pela qual o autor aponta para o fato de nelas jd se encontrar
integrado um formidavel dispositivo de seguranga, que € a possibilidade de desconexao
instantanea por parte de seu usudrio em qualquer momento que desejar fazé-la.

Como procuramos aqui identificar elementos que se vinculam ao prazer, a vontade,
e que, por conseguinte, levam as pessoas a agirem livremente na elaboragdo de seus perfis,
na “construcio de suas identidades” e na divulgacdo destas, abandonando-as se assim for
necessario ou deixando para trds as pessoas que ajudavam a sustentar um certo tipo de
identidade ndo mais desejada, apontamos que toda essa gama de necessidades sera
responsdvel por sustentar a voluntariedade do usudrio em sua incursdo por sites sociais.
Tais sites, por sua vez, souberam identificar esse desejo ou necessidade e agora podem
contar facilmente com a participacdo do usudrio. Nesse sentido, chamamos a atencdo,
assim como o faz Bauman, para o impulso que se impde ao individuo levando-o a fazer a
sua escolha ou selecdo, que € seguida por um esforco para fazer essa escolha publicamente
reconhecivel (ibidem, p. 141).

Na definicdo de perfis em sites sociais, normalmente sio dadas ao usudrio vérias
opgdes para a incorporacdo de uma espécie de nova identidade, possibilidade que vai desde
a escolha de nomes, apelidos e fotos ao tratamento dessas fotos de forma a dar-lhes uma
aparéncia mais condizente com o que o usudrio deseja transmitir aos outros, a anexacdo de
conteudos como musicas, videos, elementos que auxiliam o usudrio a dizer quem ele é de

fato, ou de que forma ele gostaria que os outros o reconhecessem na rede. Isso é o que

" A capacidade exigida de nos desapegarmos a todo o momento de identidades ultrapassadas, nos propormos
a viver novos recomegos, torna-se tudo que é duradouro um compromisso pesado demais, como apontado por
Bauman (op. cit.). O autor classificou as novas relagdes sociais como “liquidas”, metaforicamente remetendo
a ideia de fragilidade frente aos vinculos estabelecidos entre as pessoas. Entramos aqui em outro aspecto
observavel nas relagdes inter-humanas: a sua fragilidade.
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comumente se vislumbra como construcdo de uma identidade, algo que merece destaque
tanto nas formulacdes de Bauman como nas de outros teéricos.”’

Definido o perfil, que também pode ser alterado a qualquer momento pelo usudrio,
aproveitando-se da rede, do contexto da Web e do préprio sentido de conexdo, os sites
sociais disponibilizam inimeras formas para auxiliar os usudrios a difundirem seu banco
de dados, ajudando-os a validar seus perfis, criando-lhes lastro social e, a0 mesmo tempo,
contando com a colaboracdo automadtica destes mesmos usudrios para a rotulacdo ou
organizacdo de conteudos do site, a medida que difundirem informacgdes criando efeitos de
rede que trardo novos usudrios e que irdo, também, dinamizar as relacdes entre estes € o
site. Sites sociais como o Facebook apresentam-se ao usudrio como possibilitadores de
contato entre pessoas de todo o mundo. Exigem um breve registro, em que dados pessoais
s@o colhidos e ja utilizados pelo sife para fazer seus cruzamentos e iniciar o oferecimento
de opcdes para a constru¢do de rede de relacdes.

O que aqui nos referimos como ‘“‘cruzamentos” geralmente se caracteriza pela
chamada “mineracdo de dados” (data mining).”” Os sites assim constituidos logo
apresentam ao novato sua interface grafica, na qual se situam campos para a entrada de
dados necessdrios para a criacdo de um perfil. Este serd complementado pela selecdo de
imagens, montagem de édlbuns de fotos — estas, em sua maioria, buscadas em arquivos
pessoais —, escolha ou elaboracdo de cores novas para a interface. Oferecem-se, neste
sentido, plenas possibilidades ao usudrio para que este dé vazdo ao impulso da escolha.
Logo serd a vez do site dar vazdo a sua vontade de divulgar o perfil e propagar sua criaciao
pela rede.

Na criacdo de um perfil, vdo sendo oferecidos, de imediato, mais dados ao site
social, enriquecendo-o de informagdes e incrementando as suas possibilidades de acao pela
mineracdo de dados associada a feeds, notificacdes, dentre outras varias formas de atuagdo.

Considerando esse tema e buscando demonstrar em que se funda a construcdo de perfis em

' Nio pretendemos, todavia, trazer a debate o pode ser considerado realmente identidade, ou se um sé
individuo pode abrigar uma ou varias identidades; debate este que de orientacdo deleuziana que, em nossa
opinido, ja se encontra pacificado na doutrina sociolégica. Reiteramos isso, portanto, no intuito de
demonstrarmos que ndo intencionamos mudar o foco de nossa andlise.

” A mineracio de dados, segundo Fernanda Bruno (2008, p. 174), consiste em técnica estatistica aplicada
funcionando como um mecanismo automatizado de processamento de grandes volumes de dados e cuja
fungdo central € a extracdo de padrdes que geram conhecimento. Nesses padrdes o sistema consegue filtrar
algumas coincidéncias por meio de seus algoritmos de busca e cruzamento de informagéo e, com base nisso,
fornecer um feedback ao usudrio, que pode ir desde a sugestao de outras pessoas para relacionamento até a
disponibilizacdo de novas cores para sua interface, que mais combinem com cada perfil.
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sites sociais, bem como estes aparentemente se baseiam em simples informacdes de
usudrios para a sua propria manutencdo financeira, Fernanda Bruno (op. cit., p. 176)
destaca que o perfil é formado por um conjunto de tragos que ndo somente dizem respeito
ao individuo particular, mas expressam rela¢des entre individuos, sendo mais interpessoais
que intrapessoais € ndo tendo como objetivo a producdo de conhecimento acerca de um
individuo identificdvel, e sim voltado a usar informacOes pessoais para agir sobre
similares.

Na esteira deste raciocinio, Amy Shuen traz a cena o exemplo do Beacon do
Facebook, o que considerou o limite da publicidade viral na Internet. O Beacon, segundo a
autora, € definido por um sistema de antncio social direcionado. A atividade do sistema
era bastante promissora e consistia em divulgar entre redes de usudrios do Facebook os
recentes produtos adquiridos por cada amigo, aquisicdes possiveis de serem filtradas na
Internet e estratégia vista como intromissdo pelos usudrios, o que suscitou o debate acerca
da privacidade na rede e resultou no cancelamento dessa ferramenta viral. Shuen destacou

o sentido da indignagdo a época da aplicacio do Beacon, em fins de 2007:

Quanto mais vocé revela sobre si mesmo on-line, incluindo seus habitos
didrios, seus amigos, seus hdbitos de compra etc. — mais esses dados podem
ser usados para criar valor para a companhia de rede social e os parceiros
dela... A falta de privacidade torna-se uma parte fundamental dos modelos de
negdcios dessas companhias. (SHUEN, op. cit., p. 83)

Se remetemos aqui a este debate, ndo o fazemos sendo com o intuito de apontarmos
a possibilidade de capitalizacdo, pelas empresas administradoras de sites sociais, das
contribuicdes dadas por usudrios, de suas informacdes pessoais disponibilizadas na rede.
Como as possibilidades de interacdo com a rede sdo criadas a todo momento pelos sites e
oferecidas a seus usudrios sob o aspecto da gratuidade, defendemos também a importancia,
por parte do usudrio, de compreenderem tais direcionamentos e saberem identifica-los sem,
contudo, necessariamente terem que deixar de usufruir dos atrativos do site, antes
mantendo-se em alerta acerca do tipo de informacao que pretendem disponibilizar e tornar
publica.

Queremos novamente indicar aqui que, julgada a importincia que desfruta a
chamada constru¢do de identidades para os usudrios, a partir de seus perfis ou paginas

individuais, decidimos agregéi-la também a base de Blood & Brains, em vista de sua
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potencialidade para servir como plataforma ao encantamento, o que é reforcado pelas
priticas comerciais exacerbadas verificadas em alguns sites. Entretanto, toda a
fundamentagdo de nossa proposta de jogo, antes de favorecer a essa “explora¢do comercial
da privacidade”, aplica-se muito mais no sentido de denotar essas estratégias, dentro de sua
construgdo poética explicitada ao longo da pesquisa, que tem a funcdo de encantar mas, ao
mesmo tempo, de esclarecer como opera uma possivel poética do encantamento na base de
um site social.

Vemos que, além de permitirem modificagdes a qualquer tempo, os sites sociais
ddo ao usudrio a oportunidade de administrar mais de um perfil. O jogo de identidades
proposto por estes sites evidencia que eles compreenderam a atual necessidade de se
“comprimirem muitas vidas” (BAUMAN, op. cit., p. 129), incorporando, dessa forma, essa

3 conforme

possibilidade, algo que atualmente se liga ao préprio sentido de existéncia,’
vimos.

Sao vistas assim como ‘“identidades carnavalescas”, segundo os termos de Bauman,
que se utiliza de sentido expresso por Bakhtin: “interrup¢des da rotina didria [...], pausas
em que a hierarquia mundana de valores é temporariamente invertida [e na qual] os
aspectos mais angustiantes da realidade sdo suspensos por um breve periodo e os tipos de
conduta proibidos ou considerados vergonhosos na vida normal sdo ostensivamente
praticados e exibidos” (idem, p. 98).

Assim como o carnaval, a Internet e, mais especificamente, 0s sites sociais
oferecem oportunidades negadas ou interditadas aqueles interessados em alteracdo de
identidade, em novos comegos e em nascimentos multiplos, dando-lhes a “possibilidade de
tornar a identidade reconhecida sem de fato pratica-1a” (ibidem, pp. 146-147). Por isso, o
autor aponta que as “identidades carnavalescas” da Internet sdo, muitas vezes, fisicas ou
socialmente insustentdveis no mundo offline. O que nos interessa € a forca dessa vontade,
ou seja, da sensacao gratificante de se construir um ou varios personagens de si mesmo em
sites sociais, o que vinculamos aqui ao prazer, a necessidade, ao carnaval, a diversao e,

também oportunamente, a ideia de jogo.

3 Citado por Bauman (op. cit., p. 145), o escritor Andrzej Stasiuk aponta para a possibilidade de se tornar
outra pessoa como o substituto da descartada e desprezada ideia de reden¢do ou salvacio.
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Relacionando o tema ao mercado de consumidores, Bauman (idem) mostrou tratar-
se de uma verdadeira necessidade a alteracdo de identidades e sua divulgacdo, numa busca
de lastro social para cada uma das identidades adotadas. Esse fendmeno € observado nos
dominios offline e logo estendido a Internet, que, por suas caracteristicas, é ferramenta
formidavel para dar vazdo tanto a constru¢cdo quanto a exibicdo de identidades.’® Ela, por
sua vez, canaliza suas ferramentas em direcao ao atendimento dessa vontade. Dai surgirem
sites especificamente voltados a essa tarefa e que aproveitam o tempo de diversdo do
usudrio revertendo-o em colabora¢do no ambito da dinamizag¢do de seus negdcios, em vista
do cardter intrapessoal do perfil, conforme destacado por Fernanda Bruno (op. cit.).

Ainda acerca do jogo carnavalesco, Murray relaciona diretamente a imersdao a
utilizacdo de madscaras, um traco muito presente nos ambientes digitais, por exemplo
quando atuamos por meio de um avatar. De maneira geral, a mdscara separa o0s
participantes dos ndo participantes e reforca a natureza especial da realidade
compartilhada, criando as fronteiras da realidade imersiva e sinalizando que se trata de
uma representacao (MURRAY, op. cit., p. 114).

Além de apontarmos para a experiéncia da imersdo, com base nos estudos de
Murray, no CAPITULO I relacionamos a construc¢do de perfis — e mesmo a mera navegacio e
a possibilidade de modifica¢do e adaptacdo de interface grifica padrdao — as preferéncias do
usudrio, a transformacao, com a captacdo desse fendmeno pelos sites sociais, e sob a ideia
de retorno, de volta ao inicio, conforme apontado por Bauman. Dentro dela figurariam,
como ja apontado, a possibilidade de desintegracdo e/ou de desconexdo instantanea da
rede, como encontrado na Web, transportando-se, como vimos, a ideia de transformacdo —
do ponto de vista sociolégico — ao ambito da estética computacional.

Vista a implicacdo na experiéncia da transformacdo, destacamos também a
proximidade com os aspectos relativos ao conceito de jogo em face da prépria
possibilidade de se criarem avatares, perfis em sites sociais, exemplos de fic¢Oes
formuladas em torno de si, ado¢do de identidades carnavalescas, representacdo de papéis.
Embora considerando que, por vezes, apresenta-se como uma tarefa drdua definir o que
seja jogo, conforme evidencia Elkonin (1998), podemos destacar aqui alguns de seus

elementos recorrentes, que identificamos na confluéncia entre a abordagem psicoldgica de

™ H4 ainda a referéncia a obtencdo de capital social pelo usudrio, ligando a popularidade em rede a uma
verdadeira espécie de capital ou “valor em rede”, o que transforma a Web, conforme Sibilia, “em estrutura
das mais adequadas para hospedar essas estratégias de autopromog¢do e as cotagdes voldteis de cada eu”
(SIBILIA, 2008, p. 245).
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Elkonin e a abordagem cultural feita por Huizinga (op. cit.). Dessa maneira, podemos dizer
que ambos os autores viram no elemento ficticio, na existéncia de representagdo como
elemento primordial, o cerne de sua compreensdo. Com essa conclusdo queremos apontar
que, na simples acdo de se compor um perfil em algum site social, em sua origem
encontramos a representacdo, ao menos uma grande e formidavel possibilidade de aporte
para a ficcdo, o que faz conformarem-se a dindmica de sites sociais e aquela propria do
jogo.

Destacamos que o Twitter se conforma totalmente com os conceitos abordados
nesse topico, em relacdo ao que chamamos construcio de identidades, na medida em que
difere de sites sociais que poderiamos ja classificar como tradicionais, a exemplo do Orkut,
do Facebook e do Hi5, pois, a0 mesmo tempo em que guarda as mesmas caracteristicas
basicas comuns a todo site social, apresenta-se de forma mais simplificada, a julgar pelas
proprias possibilidades de disponibilizacido de contetdo dadas ao usudrio, o que nos levou,
inclusive, a considerar como seu principal conteido a prépria mensagem (tweet) deixada
pelo usudrio. A presenca de elementos que permitem classificar o Twitter como site social
e sua aparente simplicidade serviram-nos de estimulo a sua ado¢do como plataforma de
partida para a elaboracao de Blood & Brains.

Além desse poder de atracdo oferecido pela questdo da construcao de identidades e
da autoexposicdo, encontramos nos sites sociais a exploracdo de meios indicativos de
percursos aos usudrios que chamamos condug¢do ou encadeamento, voltados tanto ao
estimulo de usudrios novatos como ao de leigos.75

Como no jogo, o aspecto definido como acdo voluntdria torna-se verdadeiro
pressuposto dentro da l6gica de funcionamento desses sifes, assentada na exploracao desse
aspecto da sociedade definido como cultura da exposi¢do. Sob outra perspectiva acerca do
despertar dessa voluntariedade e relacionando-a ao encantamento, verificamos em Rocha
argumentacdo que aponta para a utilizacdo pelos modernos dispositivos de interfaces, de

elementos voltados para a criacdo de “condicdo senséria voltada para o envolvimento

™ A partir dos tipos caracteristicos de leitor, Santaella se dedicou ao que chamou leitor imersivo, buscando
estudar o “modo de ler préprio do cibernauta” (2007, p. 55). Definiu, assim, trés tipos de usudrios, partindo
do pressuposto de que a navegagdo no ciberespaco se funda basicamente em dois processos: a compreensao
do estado de coisas e a busca para se chegar a um alvo. Assim terfamos os usudrios novatos, cujo foco seria a
compreensdo do estado de coisas, praticante da errancia como procedimento exploratdrio; os usudrios leigos,
que ja se encontram em processo de aprendizado das convengdes e da sistemdtica do ciberespaco e que siao
optantes da busca para se chegar ao alvo, ou seja, das estratégias de busca, focados no raciocinio indutivo; e,
por fim, o internauta, definido como o experto, o conhecedor das regras dos ambientes digitais e focado no
raciocinio dedutivo.
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perceptivo do usudrio, tornando a experiéncia cada vez mais relevante, mais completa”
(RocHA, 2010, p. 1). Fundamentando-se nos estudos propostos por Dewey, o autor define
tais condi¢des como estratégias baseadas na manutencdo da atencao voltada para a propria
interface,’® cujos pardmetros se aliam ao conceito aristotélico de poética, com a finalidade

de

(a) prover as a¢des de sentido, quando a interface assume o papel de tradutor
das linguagens signicas humanas para a linguagem de mdquina, como
aparato responsdvel pelo encantamento do usudrio, envolvendo-o (b)
sensorialmente e (c) perceptivelmente e, finalmente, (d) no nivel operacional
da realizacdo da tarefa, pela efetividade das acdes do usudrio, provocando
feedback do sistema. (idem, ibidem)

Como também trouxemos as ideias implicadas no conceito de jogo -
voluntariedade ou gratuidade — ao contexto dos sifes sociais, em vista dos elementos desses
sites que, como o jogo, potencializam a experiéncia estética do usudrio frente ao meio e
criam contextos para interacdo, verificamos que ora essa presenca ¢ mais implicita, ora
veiculada mais abertamente em suas interfaces. No primeiro caso, temos elementos como a
contagem de seguidores no Twitter, o ranqueamento ou valoragdo de amigos no Orkut, o
destaque para a quantidade de comentarios em fotos, tanto no Fotolog quanto no Orkut,
todos estes itens muito valorizados pelos usudrios, potencialmente indicadores do capital
social de cada participante. No segundo caso, temos o oferecimento de aplicagdes pelo
sistema ou pelos préprios usudrios (APIs), que criam bases graficas de jogos eletronicos
variados e os disponibilizam a partir do ambiente grafico padrdo desses sites, convidando o
usudrio a jogar e a usar a rede para encontrar parceiros dispostos a enfrentarem algum
desafio de jogo. Dessa maneira, também sdo incrementados os efeitos de rede em favor do

site, pelo forte estimulo que representa o jogo, entdo explicitamente instaurado.

76 Como proposto por Rocha (2010), as interfaces computacionais “buscaram na naturalidade das linguagens
sua camuflagem ideal”, sendo que seu aprendizado “seguia os passos do cinema, que estabelece o foco de
atencdo do usudrio, isolando-o por completo em uma sala escura, e envolvendo-o com imagens e sons”.
Voltando a Dewey, Rocha aponta para o caminho da eliminacao da displicéncia e da dispersdo, que atuam
contra a completude da experiéncia.
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CAPITULO 111
Aplicacao pratica: o jogo Blood & Brains

Passemos aqui a apresentar a proposta de jogo desenvolvida, suas regras,
fundamentos, estruturacdo, narrativa e imagens. Cumprida mais essa etapa da pesquisa,

passaremos, entdo, a sua Ultima parte — sua conclusao.

3.1. Resumo geral da proposta de Blood & Brains

Buscamos utilizar como base para o jogo os elementos intrinsecos do site social;
neste caso, minimamente modificados apenas para agregar-lhes algumas fungdes e
elementos formais que os valorizem e fagam referéncia a uma base narrativa definida e,
também, a jogabilidade. Em certo sentido, agregam-se novos usos ao site, diferentemente
de jogos que se utilizam dos sites sociais apenas como um portal de divulgacdo do jogo.
Nosso intuito era manter toda a funcionalidade padrao do sife social, estabelecendo-se o
jogo como mais uma possibilidade dentre aquelas ja instauradas e conhecidas pelos
usudrios do Twitter.

Com esse interesse, optamos por definir a prética da a¢do no jogo pelo jogador,
dentro de uma mesma estrutura funcional para a pratica da a¢ao no sife, ou seja, baseada no
ato de escrever mensagens e transmiti-las aos outros usudrios. Como forma de
diferenciagdo, o envio de mensagem que desencadeia a acio no jogo deve estar precedida
por palavras-chave responséveis por indicar duas situacdes principais possiveis — atacar e
ajudar —, acOes para as quais planejamos a utilizacao do recurso das hashtags (#), seguida
da palavra-chave attack ou ressources, conforme se queira atacar alguém ou doar recurso a

quem esteja sendo atacado.
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Blood & Brains pode ser definido como um jogo social baseado no Twitter e cuja
proposta &, a partir de dados obtidos na rede constituida pelos usuérios do servigo, elaborar
situacoes em que um grande ndmero de usudrios possa converter-se em aliado ou
adversario entre si, em partidas cuja duracdo podera ser determinada pelos jogadores e em
que ‘“vencedor” é uma condi¢do tempordria que requer algum engajamento para ser
mantida (GALIZA, 2010, p. 2). Fundamentalmente, o jogo tem por objetivo ndo apenas
entreter seus usudrios, mas principalmente evidenciar conexdes interpessoais que se
formam no site social e se transformam com o tempo, bem como, dado seu carater
colaborativo, incentivar a formac@o de novos relacionamentos.

Poderiamos classificar Blood & Brains como um jogo de estratégia devido a sua
proximidade com esse género de jogo,”’ mas ndo necessariamente um jogo de RTS (Real
Time Strategy), na medida em que se fundamenta no gerenciamento de recursos por parte
de cada jogador, ao passo que se sobressai seu cardter social e mais colaborativo, quando
da geracdo destes recursos por meio dos relacionamentos entre usudrios. Por este motivo,
referimo-nos a ele também como um jogo social. Como proposto por Galiza (idem, p. 3),
além de seu carater estratégico, o jogo se aproxima também dos chamados PBEMs (Play
by E-Mail), um tipo de RPG muito difundido durante a década de 1990, em consonéncia
com a difusdo da Internet comercial, em que a narrativa se constréi a partir de acdes
postadas por e-mails trocados entre os jogadores.

Temos, portanto, um jogo em que se valorizam as relacdes sociais estabelecidas
entre os jogadores, enfatizando-se a base do sife social utilizada para sua elaboracio.
Ademais, em vista do gerenciamento de recursos que serd exigido dos jogadores, Blood &
Brains aproxima-se de um jogo de estratégia, em sentido amplo. Por fim, a existéncia de
metas, e nao necessariamente objetivos imediatos a serem cumpridos, deixando o jogo fluir
em turnos e cujo tempo de duragdo ndo é dado automaticamente, faz com que ele se

aproxime dos PBEMs.

" Em vista do interesse académico acerca do tema dos jogos eletrénicos e do surgimento de uma corrente de
criticos que tinha por objetivo classificar os tipos de jogos dividindo-os em géneros, assim como se faz em
relagdo a literatura e ao cinema, verificamos em Poole (apud SANTAELLA, 2004) uma divisdo dos jogos com
base em nove géneros: (1) jogos de atirar (shooting); (2) de corrida; (3) de exploracdo; (4) de luta; (5) os god
games, em que o jogador assume um papel de grande controlador de todas as circunstiancias, como uma
espécie de deus virtual, a exemplo do jogo Sim City; (6) os jogos de estratégia em tempo real (R7S ou Real
Time Strategy); (7) os esportivos; (8) os de quebra-cabegas; e (9) os Role-Playing Games ou RPGs. A autora
também cita a classificacdo proposta por Neitzel (idem), em que agrupa a diversidade dos games em trés
grandes classes: (1) jogos baseados em acdo, ndo-narrativos (luta, competicdo, pular e correr, esportivos etc.);
(2) jogos de inteligéncia, de construir e destruir (simulacdo, quebra-cabeca, estratégia, enigmas etc.); e (3)
jogos de exploracdo, de aventura, narrativos (RPGs gréficos e textuais).
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3.2. Enredo do jogo

Como visto no documento de design proposto por Galiza (op. cit.) para o jogo
Blood & Brains, sua tematica remete aos classicos filmes de horror dos estudios de cinema
da Universal, produzidos entre as décadas de 1920 e 1940 e retomados em produgdes
menores pelos estudios Hammer a partir da década de 1950; remete, também, ao trabalho
de George Romero, diretor de cinema responsdvel pela propagacdo da temética relacionada
aos mortos-vivos em filmes produzidos nessa €poca, nas refilmagens e nas novas
interpretacdes ao tema, sobretudo a partir do recente filme 28 Days Later, de Danny Boyle,
resultando numa verdadeira “proliferacdao dos zumbis pela cultura pop” (GALIZA, op. cit.,
p. 2).

Dessa maneira, inspirando-nos nos monstros das séries cldssicas da Universal e da
Hammer — como vampiros, mimias, lobisomens, mutantes de Metaluna, criaturas de
Frankenstein, Povo-guelra, Povo-toupeira e zumbis —, partimos para a defini¢ao de enredo
a ser protagonizado por tais criaturas. Como se verifica na cultura cinematografica
relacionada ao género de horror, as criaturas buscam geralmente se opor a uma resisténcia
oferecida por humanos ou outras criaturas antagonistas, entrando em confronto com estes
com vistas a subjugd-los e, assim, dominar o planeta. Como previsto por Galiza (op. cit., p.
2):

Em Blood & Brains, grupos de criaturas, divididas nas oito espécies
descritas, entram em confronto pelo controle do Twitter — analogamente, o
planeta Terra —, de modo que, ao se vincular a um dos grupos, representado
por uma das espécies de monstro, o jogador passa a compartilhar, ainda que
de maneira superficial, do mesmo objetivo que outros jogadores pertencentes
ao mesmo grupo e, por isso, a receber bonus e penalidades em determinadas
situacdes. Trataremos, mais adiante, da mecénica prépria do jogo, das
bonificagdes e dos ranqueamentos propostos (idem, ibidem).

Mesmo reconhecendo que um jogo pode existir independentemente de narrativa,

optamos por propor-lhe um enredo.’”® Acreditamos que essa é uma maneira facil de agregar

™ Murray (op. cit., pp. 140-141) exalta a narrativa, vendo toda forma de jogo como verdadeiros dramas
simbdlicos. Afirma, assim, que, “mesmo nos jogos em que estamos a mercé dos dados, ainda estamos
encenando um drama significativo” (idem, p. 141) e que “mesmo um jogo sem conteddo verbal, como Tetris
[...], tem um claro contetido dramdtico” (ibidem, p. 142). Para a autora, dado o papel da narrativa no jogo,
este poderia entdo ser definido da seguinte maneira: “Um jogo é um tipo de narrag@o abstrata que se parece
com o universo de experiéncia cotidiana, mas condensa esta tltima a fim de aumentar o interesse. Todo jogo,

eletrdnico ou ndo, pode ser vivenciado como um drama simbdlico” (idem, p. 140).
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mais elementos atrativos ao jogador. A exemplo disso, Claudio Mendes, em seu estudo
acerca da narrativa nos jogos eletronicos, busca identificar os elementos ou o conjunto de
praticas centrais utilizadas para a construcio destas historias e, a0 mesmo tempo, assinalar
os objetivos ou estratégias que os desenvolvedores possuem ao criar esses jogos. Segundo
0 autor, tais elementos narrativos sdo utilizados para que os jogos atraiam, capturem e
administrem os jogadores da melhor forma possivel, a0 mesmo tempo permitindo que os
jogadores “se liguem, se constituam e se administrem” (MENDES, op. cit., pp. 85-87), o que
os manterd atentos a 16gica e as variacdes de ritmos, imagens e sons dos jogos.

Em relacdo a um dos aspectos centrais dessa pesquisa, a questdo do encantamento,
observamos a pertinéncia da adocdo de enredo com base nos argumentos de Mendes e,
sobretudo, em razdo da prépria temdtica adotada para o jogo, que o relaciona a elementos
ja4 assentados na cultura cinematografica e no universo pop, de facil assimilacdo e
reconhecimento. Permanecemos, neste caso, exatamente no ambito da primeira acep¢do da
teoria aristotélica da representagdo. Buscamos na suposta familiaridade que o usudrio
poderia ter com a temética do jogo, no seu rapido reconhecimento das criaturas, nas suas
classes, no objetivo do jogo — no caso, o dominio do mundo pela superacdo de outras
criaturas inimigas — a conformacdo de tais elementos em sua carga cultural. Até mesmo a
previsdo para a relag@o entre as criaturas no jogo, com as possiveis associagdes ou doacdes
de recurso entre elas, pautou-se em padrdes verificados na cultura das narrativas de horror,
o que faz com que sejam atribuidos mais pontos nas doagdes entre grupos de criaturas
notadamente com bom relacionamento entre si € menos pontos a criaturas que, na cultura
pop, sdo reconhecidas como opositoras, como € o caso da relacdo entre vampiros e
lobisomens, algo, enfim, que poderé ser identificado e reconhecido pelo usudrio.

Buscamos, assim, estruturar nosso enredo observando as formas usuais de
conformacdo desses elementos na cultura narrativa e cinematografica de horror,
aproveitando-nos das referéncias e dos padrdes visuais ja verificados em relacdo a este
género, no intuito de suscitar prazer ao usudrio pelo reconhecimento dessas squematas.

Além do ensejo de trabalharmos sob essa perspectiva de reconhecimento, a
vinculagdo dos usudrios do site social a esses grupos de monstros condiciona a alteragcdo
em sua interface de maneira a conformd-la a base visual desenvolvida especificamente para
cada grupo, tocando em outros dois pontos que merecem ser destacados. O primeiro diz
respeito a transformacdo, elemento estético apontado por Murray, conforme ja vimos, e

diretamente relacionado a segunda acepcdo da teoria da representacdo de Aristoteles.
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Destacamos ai o “prazer pela variedade em si mesma”, as “incontdveis maneiras para
mudancas de formas”, a caracteristica estética dos computadores e seus ambientes digitais
(MURRAY, op. cit., p. 153).

O segundo ponto que merece destaque € o oferecimento ao usudrio de uma
personalidade a mais para que ele a possa assumir observada a noc¢do da constru¢do de
identidades para si, caracteristica comportamental encontrada em nossa cultura, como
destacada, sobretudo, na visdo de Bauman. No caso de Blood & Brains, em vista de sua
ambienta¢cdo narrativa proposta e da sistematizacdo do jogo, ndo € o proprio usudrio que
compord sua identidade frente a rede social; ele deverd, em vez disso, optar por uma dentre
as oito categorias de criaturas ja explicitadas, verificado o enredo atrativo assentado em
ficcdo cientifica, filmes de horror — logo, em elemento lidico, de fantasia. Embora
notadamente se trate aqui de identidades ficticias, nem por isso estas devem ser
consideradas se menos interessantes, justamente em razdo de seu poder de atragdo e
observado o conceito de mascaramento, abordado por Murray, e o de carnavalizacdo das

identidades, proposto por Bauman.
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FIGURA 5 — Tela inicial de Blood & Brains”
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3.3. Vinculacio ao Twitter

A proximidade entre Blood & Brains e o site social Twitter pode ser abordada sob
diferentes pontos de andlise, em vista das vérias implicacdes entre ambos. Isso se justifica
pela ideia de se estabelecer um jogo social, de se apoiar no contexto da Web 2.0 e em seus
elementos de atragdo a usudrios, além de se valer de um site cujo crescimento, em termos

de nimero de usudrios, apresenta progressao fenomenal nos dltimos dois anos.

™ Aqui se veem as oito categorias de criaturas a serem escolhidas pelo jogador, filiagdo que refletird na
interface de sua pégina inicial (home).
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Nosso intuito foi desenvolver toda a fundamentacdo da pesquisa de modo a
possibilitar a verificagdo da seguinte questdo principal: como estruturas ou elementos
graficos se conformam a partir de interface grafica computacional de forma a
estabelecerem uma forga atrativa sobre o usudrio, encantando-o? Tal questionamento nao
se resolveria se partissemos simplesmente para o desenvolvimento de um jogo eletronico
computacional. Embora verificada a importincia das estruturas e do conceito de jogo, o
referencial tedrico pesquisado demonstrou que o tema da atragcdo e do encantamento supera
a questdo, sugerindo-nos percurso prético para além dessas estruturas e nos conduzindo a
um ambito mais genérico, em que o contexto de jogo, antes de se configurar como fim em
si mesmo, constitui-se meio no cerne dessa discussdo, havendo, portanto, outras
ferramentas coadjuvantes na criagdo de certos acionamentos que resultardo em prazer ao
usudrio e que lhe proporcionardo encantamento.

Na esteira deste raciocinio, Blood & Brains € um jogo, pois nele se conformam
elementos caracterizadores proprios dos jogos. Ainda assim cabe-nos a ressalva de que se
trata de jogo que opera dentro da estrutura de um site social, preservadas todas as suas
funcionalidades. Dai o porqué de o caracterizamos como um jogo social — sua estrutura se
imiscui na propria estrutura do Twitter, fazendo com que o ato de jogar, de se encarar uma
disputa com outros usudrios, enfim, torne-se apenas mais uma dentre as véarias funcdes do
site ja instituidas e disponibilizadas.

Temos, portanto, em Blood & Brains uma ferramenta capaz de dinamizar o
contexto para interacdo entre usudrios ja instaurado pelo Twitter e que busca proporcionar,
frente ao ambiente digital do sife, uma otimizacdo das experiéncias ligadas a imersdo, a
ageéncia e a transformacdo, gerar maior prazer ao usudrio, dentro da segunda acepc¢do da
teoria aristotélica, além de, em vista de sua base narrativa e dos elementos que compdem
sua interface grafica, igualmente aumentar o prazer, pelo reconhecimento do usudrio frente
as categorias de monstros, diante do préprio eixo narrativo basico do jogo e em vista da

base visual correlata a do préprio Twitter.
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3.3.1. Similaridades
Falemos, pois, do grau de proximidade entre Blood & Brains e Twitter do ponto de

vista de seus elementos graficos e estrutura de navegacdo. Vejamos, neste caso, as

FIGURAS 6 E 7.

FIGURA 6 — Pé4gina pessoal do perfil de usudrio no Twitter

kP e S E
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FIGURA 7 — Base virtual ligada 2 classe dos vampiros®’

De inicio, podemos verificar, com certa facilidade, a conformagao entre ambas as
paginas, o que pode, inclusive, justificar nossa intencionalidade na elaboracdo de interface
similar a do site social. Para elaboracdo da inteface de Blood & Brains, mantivemos tanto
quanto possivel o layout do Twitter, como se pode observar em preliminar apreciacao
comparativa de ambas as interfaces e, em especial, a partir dos posicionamentos da caixa
de identificacdo dos sifes, da forma e proporcdo das caixas de historico de mensagens e
histérico do jogo — estas dispostas na parte central da tela — e da caixa de identificagdo do
usudrio e do jogador, que contém os dados referentes a contagem de followers e tweets, no
caso do Twitter, e os dados sobre o ranking, forca e rebanho, no caso do jogo,

representados por coluna disposta a direita.

%0 Com sua interface baseada no Twitter, vemos aqui uma pagina pessoal de Blood & Brains, veiculada ap6s
a verificacdo da escolha, pelo jogador, de uma dentre as oito criaturas disponiveis na pagina inicial do site do

jogo.
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Como pano de fundo para essas caixas de histdrico e dados uteis, temos imagem em
uma mesma disposi¢do visual, cobrindo toda a drea da tela, a qual se sobrepdem os
quadros mencionados. No caso do Twitter, sdo disponibilizados temas-padrdo para a
imagem de fundo, sendo ainda permitida ao usudrio a escolha de imagens de seu interesse
em arquivo pessoal ou na propria Internet, seguindo orientacdo comum a sifes sociais da
Web, que dao possibilidade de upload aos usudrios,® inclusive para alteracao de interface-
padrdo do site. Nessa direcdo é também facultada ao usudrio a defini¢do de imagem para
seu perfil, que o identificard perante toda a rede social, aparecendo no site sempre
associada ao seu nome de identificacdo individual. No jogo temos oito tipos de temas de
fundo padrio, sendo que um deles serd associado a interface do jogador a partir da escolha
da categoria de personagem a qual pretender filiar-se.

Algumas das estruturas vistas no Twitter, considerando a pagina inicial do usudrio,
nao foram transportadas a Blood & Brains. Uma delas é o menu de utilitarios que vemos
no canto superior direito da imagem, contendo as opg¢des home, profile, find people,
settings, help, sign out. Outra é propriamente a caixa de busca (search), disposta a meia
altura da coluna que traz dados do usudrio e sua identificacdo. Em vista de uma maior
complexidade do site social frente ao jogo, ndo foi necessdrio adaptarmos esses menus as
funcdes de Blood & Brains, cujos dados e informacdes principais puderam ser dispostos
nas duas caixas mencionadas — no caso, mostradores importantes ao funcionamento do
jogo.

De toda forma, acreditamos que a ndo transposi¢ao de tais estruturas ao jogo nao
prejudicou o objetivo geral relativo a sua conformagdo com o Twitter, sobretudo pelo fato
de que, além dessa “filiacdo visual”, procuramos manter correlacdes entre ambos em vista
de algumas funcionalidades e da prépria mecanica de funcionamento, de maneira que se
exija do jogador, para desempenhar as acdes principais no jogo — atacar e doar recursos —,
a adocdo dos mesmos passos para a veiculacio de mensagens (tweets) no site social,
inclusive transportando ao jogo a nocdo de hashtag, caracteristica do Twitter. Por outro
lado, o jogo oferece, assim como o sife social, campo para digitacdo de mensagens e, numa
mesma conformacao, o botio de acionamento para seu envio, além da disposi¢do correlata

entre o histérico de mensagens (Twitter) e histérico de jogo (Blood & Brains).

81 Identificada como regra dentro da sistematizacio de sites atrativos na Web 2.0 estd a transformagdo de
usudrios em uploaders, conforme mencionado por Shuen (2009).
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Nessa aproximacao, buscamos apoio em trés eixos principais: permitir ao jogador
reconhecer as conformacdes entre a interface do jogo e a do Twitter, suscitando certa
naturalidade na prética das acOes e aproveitando-nos, assim, de um conhecimento que o
usudrio ja possui; num segundo aspecto, teriamos a intencdo de gratificar o usudrio em
vista de seu reconhecimento quanto a uma estrutura visual e funcional familiar de site,
dentro da nog¢do aristotélica pesquisada; e, em terceiro e ultimo lugar, com a manutencao
de parte de sua estruturacdo visual e dos elementos funcionais na proposta de jogo,
buscamos a reafirmacdo da questdo de que o préprio site social ja explora elementos
enriquecedores da interac@o entre seus usudrios, o que o aproxima do jogo ao passo que
também nos permite comprovar que, pela facilidade e simplicidade das modificacdes
propostas, ao se transpor uma narrativa para o computador, ela ja se conformard com um
ambiente dominado pelas estruturas de jogo (MURRAY, op. cit.).

No tocante ao primeiro aspecto destacado acima, seguimos um principio caro ao
design, mais propriamente ao design de websites, que guarda relacdo direta com o que

chamamos por “experiéncia do usudrio”. Esta é descrita por Royo como

[...] o conjunto de sensacdes, valores e conclusdes que o usudrio obtém a
partir da utilizacdo de um equipamento. No nosso caso, é pelo uso da
interface de um website. Esses valores ndo s3o apenas produto da
experiéncia funcional, mas também da experiéncia estética. Essa experiéncia
é o resultado dos objetivos do usudrio, das varidveis culturais e de design de
interface. (ROYO, 2008, p. 105)

Verificando a argumentacio de Norman nesse sentido — que, em vista da
experiéncia do usudrio, identifica trés tipos de memdria especificas, a saber: memoria para
coisas arbitrdrias, memoria para relacionamentos significativos e memoria por meio de
explicacdo —, gostariamos de destacar a segunda delas como a que mais prezaremos aqui,

em nossa tentativa de aproximar, visual e funcionalmente, Twitter e Blood & Brains.

Quando as coisas fazem sentido, elas correspondem a conhecimentos que ja
possuimos, de modo que o novo material pode ser compreendido,
interpretado e integrado com material adquirido anteriormente. Agora
podemos usar regras e coercdes para nos ajudar a compreender que tipos de
coisas combinam com outras. A estrutura significativa pode organizar o caos
aparente e a arbitrariedade. (NORMAN, op. cit., p. 97)



124

3.3.2. Singularidades de Blood & Brains

Enfatizadas algumas similaridades, antes de tratarmos propriamente das regras e do
funcionamento do jogo, recorreremos, em sentido oposto, as indicagdes de singularidades
de Blood & Brains, ligadas a propria definicio de jogo, ao aspecto ludico e de
encantamento presentes, destacadas a questdo da narrativa, da competitividade entre
jogadores e de seu aspecto cooperativo. Passemos, entdo, a verificar as modificacdes
propostas frente a base do Twitter no sentido de atrair a atengdo do usuario.

Para participar do jogo, serd necessdrio que o usudrio tenha registro no Twitter,
exigeéncia propositadamente explicita em vista do fundamento de toda a pesquisa — agregar
encantamento ao sife social. Ao entrar no site de Blood & Brains, o usudrio deparard com
uma pdagina inicial (FIGURA 5) fazendo menc¢do a base narrativa do jogo e indicando
aspectos e regras gerais de seu funcionamento. Tornar-se-4 necessario selecionar uma
dentre as oito categorias de monstros disponiveis e digitar, no campo especifico, nome de
usudrio e senha utilizados pelo usudrio no Twitter. Entrar-se-4 entdo propriamente na
pagina pessoal, ou seja, no perfil do jogador, cuja interface se conforma com o padrdo
visual preestabelecido para classe de criatura selecionada, se conformando também com a
estruturacao propria vista no site social.

Dentro da proposta ludica do jogo, observados os elementos destacados por
Huizinga (op. cit.) previamente apresentados, definimos como seu objetivo central “a
dominacdo do mundo” por vias de um ataque direcionado a outros jogadores ou pela
doagdo de recursos a eles, ambas as agdes praticadas pelo envio de mensagens. O sentido
de dominacao ¢ traduzido pelo sistema de ranking que o site oferece de forma que aqueles
jogadores que conseguirem vencer o maior nimero de batalhas e somar mais pontos
melhorardo seu proprio ranqueamento. Tal informacdo é deixada em destaque nos perfis
devido a sua importancia para o jogo. Assim, conquistar posi¢des no ranking configura a
bonificacdo ou a gratificacdo oferecida pelo jogo, que deve levar o jogador a tentar
melhoré-la, constituindo condi¢ao somente possivel pelo sucesso obtidos nas batalhas, pela
obtencdo de doagdes ou, ainda, pelo aumento no nimero de seguidores (followers) em
vista de seu proprio perfil no Twitter — dados transferidos ao jogo.

Tentar-se-4 estimular o jogador pela informacdo da deflagracdo de uma luta entre
criaturas pelo controle do mundo, apoiando-se em enredo de ficcdo cientifica e filmes de

horror, cujos elementos visuais e narrativos encontram forte fundamento em elementos
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culturais ja explorados até mesmo pela industria de jogos eletronicos. No ambito desta
nossa propositura, contamos com a experiéncia do usudrio, conforme anélise de Royo (op.
cit.) vista acima; com sua memoria para relagdes significativas (NORMAN, op. cit.); e,
ainda, com a questdo do reconhecimento (ARISTOTELES, 2005). Caracterizado como um
jogo em rede ou jogo social, conforme aqui o consideramos, dadas a interacdo com outros
jogadores e sua relagdo com o Twitter, o jogo comporta a ideia de contexto para interacao
entre usudrios (SHUEN, op. cit.), o que, associado ao elemento agon (HUIZINGA, op. cit.),
deveré resultar em atratividade a jogadores, os quais poderdo, a propdsito, vislumbrar a
gratificacdo oferecida em Blood & Brains, representada pela melhor classificacdo no
ranking.

Quando o usudrio acessar o jogo pela escolha de personagem e pela digitacdo de
senha e nome de usudrio do Twitter, serdo transferidas a sua pagina inicial de jogador o
numero indicativo da quantidade de seguidores verificados em sua pagina no site social.
Esse nimero, que identifica os followers no Twitter, serd trazido como dado do jogo em
Blood & Brains e convertido no elemento “forga”, principal valor a ser utilizado em
ataques e doacdes. Buscamos, assim, além de filiar a mecanica e estruturagdo visual ao site
social, lastrear o mais importante elemento do jogo com um dado transportado diretamente
do Twirter. Ademais, apoiados na base tedrica trazida a pesquisa, procuramos destacar que
ha no préprio sife uma competicao j4 instaurada, denotada por certos dados e marcacdes
que insinuam ranqueamentos de usudrios, como € o caso do indicador da quantidade de
followers.

Devido a propagacgado do site social, é bastante comum surgirem avaliagdes que sao
divulgadas quase diariamente pela midia a partir das quais se elege o “Twitter mais
influente do mundo” e que fomentam uma espécie de busca por popularidade, lastreada
pela quantidade de followers conquistados nas relacdes sociais estabelecidas tanto no site
como também fora dele. O proprio termo followers (seguidores) sugere aparentemente o
conceito de dominacdo, o que foi, de forma lddica, igualmente explorado pelo jogo. Por
outro lado, e em virtude de a ideia central do jogo ser, de fato, a dominacao, a quantidade
de following — ou seja, de usudrios seguidos — nao foi trazida ao jogo, importando, assim,

como registro o numero de usudrios, mostrado na home, que optaram por seguir,
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possibilidade dada pelo Twitter por meio do acionamento da opg¢ao follow relativa a cada
usudrio que se deseja seguir.*”

Com essa ideia de transposicdo do numero de followers como meio de se
caracterizar a forca do jogador em Blood & Brains, destacamos a importancia que o
Twitter exerce no jogo € buscamos dinamizar as relagdes dos usudrios dentro dele,
valorizando o aspecto que define o jogo como “jogo social” e trazendo nova qualidade ao
Twitter, embasada numa nova forma de atracdo advinda da instauracdo de elementos de
jogo que se somam as possibilidades originalmente dadas pelo sife social.

A implicac¢do do Twitter no jogo € notdria, como vimos demonstrando nos ultimos
paragrafos, pois se configura desde a sua filiagdo gréifica, em vista dos modelos de
interfaces de ambos, até a operacionalidade, também similar. Representando um dos
maiores pontos de convergéncia estd a transposi¢ao de valor dimensionado pelo site social,
relativo a quantidade de seguidores do usudrio, para o ambito do jogo. Torna-se de igual
importancia destacarmos o processo inverso e verificarmos de que forma hd implicacao
direta do jogo no Twitter.

Ora, o aumento no ndamero de followers do usudrio do site social resultard em uma
melhor condi¢do a ser dada a seu personagem no jogo, que, em vista da referida
transposicao, obterd mais forca e poderd, com isso, vencer disputas com outros jogadores
com maior facilidade, melhorando sua posi¢do no ranking geral. Apoiamo-nos em um
dado explicitado no préprio Twitter na medida em que lhe agregamos valor para a disputa
em Blood & Brains, dado j4 valorizado, mesmo que indiretamente, pelo sife, como vimos
na deflagracdo de competi¢des a exemplo daquela que se instaura em torno do “Twitter
mais influente”. Blood & Brains cria, dessa maneira, uma supervalorizacdo desse dado,
com o intuito ultimo de estimular as interacdes entre usudrios e também os efeitos de rede.

Sob esta perspectiva, uma das formas de se melhorar a situacdo do personagem no
jogo serd buscar aumentar suas relacdes no Twitter, procurando novas pessoas,
estimulando-as a se tornarem seguidoras e usando-se, para isso, de inimeros expedientes
possibilitados pelo site ou pelas préoprias acOes desempenhadas no dia a dia a serem
divulgadas de forma a atrair a atencdo dos membros da rede e lhes estimular a “filiacdo” a
determinado perfil. Aumentar-se-4, por conseguinte, o niimero de seguidores e, com isso, 0

item “forca” do usudrio no jogo. Tentamos, neste caso, interferir positivamente no site,

2 . L. . . . . L .
%2 Seguir um usudrio no Twitter implica receber automaticamente em sua pagina pessoal, no quadro que
funciona como histérico de mensagens, os tweets produzidos por este usudrio.
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dinamizando as relagdes em seu contexto para interacdo e incrementando a experiéncia do
usudrio. Veremos, a seguir, que outra forma de melhorar o status do personagem serd
fornecida — no caso, via obtencdo de recursos por meio de doacdes advindas de outros

jogadores.

3.3.3. Outras singularidades e interface grafica do jogo

Blood & Brains aproveita-se do registro do usudrio no Twitter, o que tornou
desnecessdria a producdo de uma pdgina especifica para isso. O wusudrio deve,
obrigatoriamente, possuir registro no site social e apenas entrar com seus dados (nome de
usudrio e senha) em campos especificos da pagina de entrada do jogo (FIGURA 5), devendo,
ainda, escolher uma categoria de personagem dentre as oito possiveis. A pagina
imediatamente seguinte de Blood & Brains (FIGURA 8) mostra ao usudrio a ficha de seu
personagem, informando-lhe também sua posi¢do no ranking, sua forgca e seus recursos e
dando-lhe possibilidade de escolher uma imagem para seu perfil, inclusive em arquivos
pessoais, ndo para servir de tema de fundo, e sim para figurar como imagem pessoal

identificadora ou demarcadora da singularidade do jogador.
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FIGURA 8 — Ficha do personagem™
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Destacamos que, tanto na pagina de abertura de Blood & Brains quanto na pigina
seguinte, que traz a ficha do personagem, ndo procuramos trabalhar dentro da mesma
orientagdo visual encontrada na interface grafica do Twitter, conforme facilmente se pode
notar a partir das FIGURAS 5 e 8 aqui dispostas. Esta conformacgdo visual entre jogo e site
social, como ja dissemos, procuramos manté-la no perfil ou na pagina pessoal do usudrio.
Voltemos as FIGURAS 6 e 7, em vista dos objetivos j4 mencionados, e também aos demais
modelos de interface de cada classe de criatura (FIGURAS 9 a 16).

Temos, no total, a divisao de Blood & Brains em trés momentos: (1) pagina de
entrada; (2) ficha do personagem; e (3) o perfil do jogador, em que terdo lugar a disputa e o

acompanhamento do desenrolar das a¢des no jogo. Em relacdo a esta dltima, temos um

% Indica ao jogador regras e dados importantes do jogo.
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total de oito modelos, referentes a cada classe de criatura. As FIGURAS 9 a 16 ilustram os

modelos estabelecidos para a interface do jogo.™*

FIGURA 9 — Interface da home para a classe Povo-guelra

% Destacamos aqui, ¢ uma vez mais, o trabalho de elaboracdo gréfica das telas propostas para Blood &
Brains promovido por Bruno Galiza, um dos integrantes de nosso grupo de desenvolvimento e pesquisador
que assumiu papel fundamental no desenvolvimento do jogo e em sua concepgdo, conforme ja informamos
na INTRODUCAO deste trabalho.
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FIGURA 10 — Interface da home para a classe Criatura de Frankenstein
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FIGURA 11 — Interface da home para a classe Mutante de Metaluna
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FIGURA 12 — Interface da home para a classe Povo-toupeira
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FIGURA 13 — Interface da home para a classe Lobisomem
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FIGURA 14 — Interface da home para a classe Zumbi
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FIGURA 15 — Interface da home para a classe Vampiro
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FIGURA 16 — Interface da home para a classe Miimia

Embora mantidas algumas importantes conformagdes visuais entre a interface
gréifica do site social e a do jogo, destacada a finalidade de se atrair o usudrio em vista do
conhecimento que ele ja possui e do reconhecimento de questdes ligadas a funcionalidade,
dentro da nocdo aristotélica estudada, chamamos a elaboracdo do ambiente grafico do jogo
elementos visuais capazes de caracterizar cada um dos oito grupos de criaturas, verificada
a conformacdo desses signos na cultura cinematografica e o sucesso que tém obtido as
releituras no cinema acerca do tema do horror, o que, de fato, nos inspirou em Blood &
Brains. O objetivo €, igualmente, atrair, encantar o usudrio, conforme a base conceitual
pesquisada nesse sentido.

Mantida a mecénica de funcionamento observada no Twitter, o jogo Blood &
Brains inicia-se, com efeito, a partir da digitacdo de um comando no campo préprio

destinado a tal acdo, correlata a digitacdo de tweet. Com base na narrativa proposta, o
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mundo se encontra dominado por criaturas que se digladiam pela sobrevivéncia, atacando
umas as outras, recebendo ajuda de criaturas amigas e ajudando, quando for o caso, outras
que se encontrem em perigo. Buscando explorar o cardter ludico, préoprio dos jogos, e
contribuir para a experiéncia imersiva do jogador, verificado o jogo carnavalesco, a
constru¢do de perfil como a utilizagdo de méscara — elemento ligado a imersdo, conforme
destacado por Murray (op. cit.) —, contribuindo no ato da criacdo, pelo jogador, para o que
chamamos fic¢des formuladas em torno de si e, ainda, em vista da consideragdo tanto por
Elkonin (op. cit.) quanto por Huizinga (op. cit.) do elemento ficticio, da representacao,
como elemento primordial do jogo, além da incorporacdo dos elementos visuais na base da
interface grifica do Twitter, introduzimos, enfim, novos elementos literais no sentido de
indicar a acdo necessdria ao jogador e, a0 mesmo tempo, chamar a aten¢do para a base
narrativa e o objetivo do jogo, dentro desse aspecto lidico ressaltado.

Em relagdo ao Twitter, verificamos, acima do campo destinado a digitacdo de
mensagem (tweet), a seguinte frase: “What are you doing?” Faz-se, portanto, um
chamamento ao usudrio, pedindo para que forne¢a uma informacdo ao site, ao passo que se
explica o tipo de informacdo que lhe € mais conveniente, ou seja, uma mensagem
individual que expresse o ponto de vista do usudrio, relacionada a subjetividade e a
intimidade. Sites sociais se servem de contetdos pessoais disponibilizados na rede para,
com a ajuda de algoritmos — que possibilitam o cruzamento de informag¢des — ou mineragcao
de dados (data mining), divulgar e oferecer produtos e eventos ao usudrio ou a seus amigos
na rede. Trazendo para o ambito do jogo e no que tange ao seu contexto lidico, adaptamos
a frase, preservando sua dupla fun¢do: chamar o jogador a participar e indicar-lhe o que
estd em jogo em Blood & Brains.

Obedecendo a narrativa, foram criadas sete frases de chamamento diferentes,

disponibilizadas no ambiente grafico relativo a cada personagem:

Quem vocé pretende afogar agora? (Povo-guelra)

Quem voce pretende amaldigoar agora? (Mumia e criaturas de Frankenstein)
Quem vocé pretende abracar agora? (Vampiro)

Quem vocé pretende abduzir agora? (mutantes de Metaluna)

Quem vocé pretende atacar agora? (Lobisomem)

Quem voceé pretende arrastar para o subterraneo agora? (Povo-toupeira)

A

Que cérebro vocé pretende comer agora? (Zumbi)
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As palavras indicam as ac¢des especificas de cada criatura, conforme verificadas em
diversos filmes de horror produzidos pela Universal e pela Hammer e disseminadas pela
chamada cultura pop. No caso dos zumbis, por exemplo, “comer cérebro” remete ao
classico filme de George Romero A maldicdo dos mortos-vivos, produzido no final dos
anos 60, em que os zumbis constituifam um grupo de criaturas formado por pessoas ja
falecidas, que voltavam a vida, mas deformadas fisicamente, sem personalidade e
inteligéncia e com muita agressividade, alimentando-se de carne de humanos e fazendo
com que as pessoas agredidas se tornassem também zumbis, engrossando as fileiras dos
monstros. Dessa forma, buscamos ainda, no incremento do aspecto lidico e narrativo,
contar com o reconhecimento, por parte do jogador, dos elementos ligados ao universo dos
filmes de horror. Com esse mesmo objetivo, o histérico de mensagens (tweets) do Twitter,
em Blood & Brains convertido em histérico de jogo, recebe a inscricdo “como o mundo
acaba”, em substituicdo a “dltimas mensagens” ou home, no site social. Nesse quadro o
jogador poderd acompanhar o desenvolvimento dos desafios, com base em suas agdes, e as
atualizacOes que interessam a sua participa¢ao no jogo.

No quadro que ocupa a coluna esquerda, mantida em Blood & Brains a mesma
disposic¢do vista no Twitter, tratando-se do jogo propriamente, além da substituicdo do item
followers e following por “for¢a” e “recursos”, ndo sendo transportado o item tweets por se
tratar de valor ndo utilizado no jogo, foi também introduzido no ambiente grafico pequeno
quadro para a veiculacdo de descricdo resumida da classe do personagem. Decidimos
predefinir pequeno texto padrdo para caracterizacdo de cada classe referente as criaturas do
jogo, defini¢do que aparecerd na pagina pessoal do jogador. Entretanto, seguindo a prépria
conformacgdo da Web 2.0 e a abertura dos sites para o aproveitamento das contribui¢des
oferecidas pelos usudrios, deixamos esse campo aberto a modificacdo pelo jogador,
definindo uma quantidade mdaxima de linhas para que ele mesmo descreva seu
personagem, complementando a prépria narrativa do jogo.

Nesse sentido, a narrativa-padrao que oferecemos serve como modelo de descricao
de personagem, o que também pressupde que outros elementos enriquecam a narrativa do
jogo e atraiam o jogador; o referido texto pode ser adotado em seu formato preestabelecido
ou recriado a critério do préprio jogador. Incrementamos, com isso, o viés colaborativo
sempre presente em redes sociais € em diversos géneros de sites da Web 2.0, buscando
acréscimo das experiéncias de agéncia e transformagdo e procurando, assim, encantar o

usudrio, verificada a segunda acepg¢do da teoria aristotélica discutida. Nesse sentido, como
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complemento a narrativa do jogo, sdo inicialmente oferecidas as seguintes caracterizagdes

para cada personagem, observada a sua classe, abertas 2 modificacdo pelo jogador:

Vampiro: com o fim da Grande Batalha de Criaturas Sanguindrias, ocorrida hd mais de
quinhentos anos, os vampiros descendentes de Nosferatu conseguiram exterminar toda a
geracdo herdeira do Conde Dracula. Hoje, mais fortes que nunca, eles lutam pelo dominio do
mundo, a0 mesmo tempo em que fogem da luz e procuram incansavelmente o liquido mais
precioso dentre todos os outros: o sangue. Recebem ajuda dos chamados “seres da morte”,

representados pelos zumbis, pelas mimias e pelas criaturas de Frankenstein.

Muamia: vitimas de constantes violagdes cometidas por humanos, algumas mimias dos
antigos deuses lunares ndo conseguiram adentrar o Grande Templo de Hérus, o que garantiria
a elas o descanso eterno junto a outras divindades. Revoltadas com a situagdo, elas vagam
pelo mundo causando destrui¢do e a eliminacdo de toda forma de vida, como vinganca a
usurpacdo que sofreram. Como criaturas ja mortas, sdo auxiliadas por vampiros, zumbis e

criaturas de Frankenstein.

Zumbi: formado por criaturas relativamente jovens, o grupo dos zumbis originou-se da
radiagdo produzida por testes nucleares realizados em 4reas afastadas das cidades, mas
proximas a cemitérios, o que desencadeou o retorno de caddveres a vida, mas ndo a uma vida
tal qual a conhecemos. Trata-se de uma existéncia decadente, prejudicada por causa dos
graves danos cerebrais sofridos no processo de decomposicdo. Com coordena¢do motora e
intelecto muito afetados, a situacdo dos zumbis é temporariamente contornada pela ingestao
de cérebro de criaturas vivas.

Mutantes de Metaluna: com o fim da guerra entre os planetas Zagon e Metaluna, alguns
humanos envolvidos na batalha tiveram que regressar ao planeta Terra. Vitimas de pesados
bombardeios quimicos, tiveram como resultado um aumento de sua caixa craniana e de suas
capacidades mentais. Passaram, entdo, a viver como verdadeiros alienigenas em seu préprio
planeta, lutando contra a perseguicio humana e recebendo apoio especial do Povo-guelra e

do Povo-toupeira, além dos lobisomens.

N

% Em relacdo 2 interferéncia da narrativa nas regras do jogo, temos que, nas doacdes de recursos entre
jogadores, serdo atribuidos valores diferentes, em observancia & propria caracteristica de cada criatura e nas
relacdes entre elas, estas verificadas na cultura cinematografica e nos filmes de horror e aproveitadas em
Blood & Brains sob a perspectiva do reconhecimento pelo jogador. Por exemplo: em vista da oposi¢do entre
vampiros e lobisomens, tratada em diversos filmes do género, as trocas de recursos entre jogadores dessas
classes obterd menor valoracdo. O tema serd tratado em seguida, e as referidas valoragdes deverdo compor
tutorial a ser disposto na pdgina relativa a ficha de personagem (FIGURA 8).
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Povo-toupeira: bastante inteligentes e criados em laboratério, os moloides, mais conhecidos
como Povo-toupeira, conseguiram exterminar os seus criadores, que 0os mantinham presos no
subterrdneo. Apds a eliminagdo de seus algozes e a chegada a superficie, os moloides agora
lutam contra outras criaturas por sua sobrevivéncia. Gracas a uma inteligéncia bastante
desenvolvida, conseguem comunicar-se bem com seres vindos de outros planetas, como os

mutantes de Metaluna e o Povo-guelra.

Povo-guelra: disseminado pelas dguas de diversos planetas, o verme da guelra, vetor de uma
grave doenca, foi responsdvel pela extingdo quase completa do Povo-guelra. Essas criaturas
viram nos oceanos do planeta Terra um local tranquilo para viver. O problema é que aqui
encontraram outras criaturas com as quais ndo simpatizaram muito, especialmente aquelas
que reviveram apos a morte.

Lobisomem: com suas raizes historicas perdidas, sabendo-se, no entanto, que sao bastante
remotas, os lobisomens originaram-se de mutacdes de humanos, sempre recorrentes em
periodos noturnos. Por isso sdo chamados de criaturas do “mundo das trevas”, por
demonstrarem também um vigor descomunal na auséncia de luz solar. Atacam outras
criaturas a fim de se alimentarem delas ou transforma-las em lobo, combatendo

especialmente os demais seres da noite, como 0s vampiros.

Criaturas de Frankenstein: depois da mal sucedida experiéncia de reanimacéo de cadaver e
reconstru¢do de corpo humano, promovida pelo Dr. Frankenstein, patrulhas de humanos
obtiveram éxito na eliminacdo de sua primeira criatura produzida. Entretanto, tendo
espalhado os seus restos pelo mundo, como forma de evitar a sua ressurrei¢io, verificou-se o
efeito inverso: a contaminacdo de diversos humanos que mantiveram contato com a matéria
decomposta, gerando as chamadas criaturas de Frankenstein, que conseguem interagir bem

com seres que reviveram apds a morte, como 0s zumbis, as mimias € 0S vampiros.

Com a ideia de jogo social defendida, buscamos introduzir, dessa forma, dentro da
préopria definicdo do enredo do jogo, elementos propiciadores de interagdes especificas
entre usudrios, dando sentido a disputa. A dinamica de jogo vista em Blood & Brains,
apesar de seu contexto de ataques, lutas entre criaturas e dominacdo do planeta, foi
inspirada em um viés colaborativo que buscamos desenvolver. Falaremos mais
detidamente da mecanica do jogo no préximo tépico, mas desde ja nos cabe introduzir o
assunto, por sua relevancia a pesquisa e pela descricao das classes de monstros e suas
respectivas associacdes acima abordadas.

Quando desencadeamos um ataque no jogo, pela introdugdo da hashtag #attack,

seguida do nome do usudrio ao qual se deseja atacar, abre-se um prazo para a aceitacdo do
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ataque e, tendo este sido aceito, inicia-se uma fase de arrecadagdo de recursos na rede pelo
usudrio, ou jogador atacado. Como proposto em Blood & Brains, os recursos e forca do
jogador atacante devem ser maiores do que os valores de quem se deseja atacar, sendo
estes, entdo, fixados, ou congelados no momento do ataque. O jogo se realiza no
oferecimento de prazo ao atacado para que este redna recursos na rede, sensibilizando
outros usudrios a fazer-lhe doacdes, por meio de envio de mensagens, de forma a melhorar
seu handicap, ou seja, aumentar sua forca até o fim do prazo determinado para a partida e
assim poder fazer frente a seu ofensor.

Terminado o prazo, o sistema ird verificar se a quantidade de recursos e forca
reunidos pelo jogador desafiado superou os valores do desafiador. Vence a batalha quem
tiver maior nimero de forca e recursos, recebendo a bonificacdo definida pelo jogo — a
saber: parte dos recursos do jogador derrotado, consequente melhoramento de sua posi¢ao
no ranking, o que também ird facilitar a obtencdo de titulo de honraria (aprendiz, soldado,
mestre ou deus, como destacaremos em seguida). O jogador desafiado, com vistas a
melhorar seu handicap durante o prazo definido pela partida, tem ainda a possibilidade de
buscar no proprio Twitter uma maior adesdo de followers, pois é exatamente a quantidade
de seguidores do usudrio da rede social que imediatamente se converterd em forca e
recursos no jogo.

Blood & Brains revela, pois, seu verdadeiro cardter colaborativo, como indicado em
sua narrativa, propriamente na definicdo de personagens. Assim, as relacdes entre
jogadores relacionadas as doagdes, representadas no jogo pela hashtag #resources, sao
mais importantes ao jogo e representam seu proprio objetivo. A acdo de atacar € apenas
elemento desencadeador da a¢do colaborativa em rede. Em vista dessa base colaborativa,
buscamos representar no proprio enredo do jogo critérios de valoragdo das doacdes de
recursos. Nesse sentido e em funcdo da narrativa de Blood & Brains, conforme
demonstrada pela descricdo de personagens, ndo serdo consideradas as doagdes entre
criaturas inimigas e serdo dobrados os valores doados por criaturas de um mesmo grupo,

conforme se evidencia na TABELA 1.
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TABELA 1 — Fator para o fornecimento de recursos entre diferentes grupos de criaturas®®

Povo-guelra
Povo-toupeira
Criaturas de
Frankenstein

Vampiros
Lobisomens
Mutantes de

Metaluna

Vampiros

Lobisomens

Mutantes de
Metaluna

Zumbis

Povo-guelra

Povo-toupeira

Mumias

Criaturas de
Frankenstein

As descricdes das criaturas, bem como toda a narrativa e o planejamento visual do
jogo, foram embasadas, conforme ja dissemos, em elementos estéticos verificados na
cultura cinematogréfica do género de horror — ndo apenas as descrigdes, mas as proprias
relagdes entre monstros diversos, como visto em diversos filmes da Hammer, da Universal
e em outros mais recentes inspirados nessa estética. Abrigamos, por exemplo, em Blood &
Brains, a oposicao recorrente entre lobisomens € vampiros. Em resumo, temos entdo dois
grupos: de um lado, vampiros, zumbis, criaturas de Frankenstein € miumias, que se

relacionam entre si e se opdem as criaturas que compdem o segundo grupo; de outro,

8 Cumpre verificar que, em vista da programacdo e da definicdo das regras de Blood & Brains, se houver
acréscimo indesejado na quantidade de recursos disponiveis aos jogadores, podera ser reduzido esse fator de
doagdo, mas sempre observando o mesmo fundamento: doagdes entre a mesma classe de criaturas valerdo
sempre mais, seguidas das doacdes entre classes amigas, que terdo um fator menor, e das doagdes entre
classes inimigas, que nio serdo computadas.
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lobisomens, povo-guelra, povo-toupeira e mutantes de Metaluna. Buscamos, como um dos
proprios objetivos da pesquisa, criar mais esse caminho ao encantamento, também em vista
do prazer despertado pelo reconhecimento da estrutura narrativa e suas conformacoes,
conforme visto na Poética de Aristoteles (2005).

Com o intuito de atingir esse mesmo encantamento, nessa mesma acepg¢ao da teoria
aristotélica da representagdo, introduzimos no jogo outro importante elemento narrativo
verificado nos filmes de horror. Trata-se do tema da transmutacio de seres humanos pelo
ataque de criaturas, verificado em diversos filmes, a exemplo da mordida do vampiro, em
Drdcula (1931); do ataque de zumbis, em A noite dos mortos-vivos (1968); ou de lobos,
em The Werewolf of London (1935). Com isso, o jogador em Blood & Brains, ao ser
atacado e ndo conseguindo reunir recursos para vencer a partida, se for de uma categoria de
monstro diversa da de seu adversério, terd todo o seu ambiente grafico modificado com
base nos padrdes visuais determinados para a criatura de seu oponente, de forma que se
uma mumia vencer uma partida contra um vampiro, este serd transformado em mumia, o
que € caracterizado pela nova conformacao refletida em sua interface. Ele poderd optar por
sair do jogo, ou continuar normalmente, mas agora na condi¢do de mimia, 0 que no jogo
definimos como “escravidao”.

Além de destacar o prazer advindo do reconhecimento, tanto das estruturas
narrativas quanto das relagdes entre criaturas e das simulacdes vistas nas interfaces de cada
uma delas, também do reconhecimento da funcionalidade e conformacdo do design de
interface sobre o verificado no Twitter, buscamos proporcionar o prazer em vista da
segunda acepg¢do da teoria aristotélica, valorizando a experiéncia do usudrio com a estética
do meio, destacando nesse ponto a experiéncia da transformacdo e a agéncia, esta tida nas
relagdes entre os usudrios, nas acdes no jogo, no oferecimento de contetido, dentre outros.

Com a alteracdo aplicada ao jogador perdedor, cuja criatura se transformard com
base na caracterizacdo do personagem do vencedor (escraviddo), tratamos novamente, e de
uma maneira lidica e divertida, da no¢ao de identidade nas redes sociais, aqui impondo ao
derrotado, como castigo pelo insucesso, uma nova “identidade” de monstro, e isso em
func¢do da narrativa do jogo e dos filmes de horror, como vimos.

Ao tratar da transformacdo da interface grafica, que aponta para a adocdo de uma
nova identidade — esta, por sua vez, nao escolhida pelo jogador, como o signo da derrota
no jogo —, queremos denotar a importancia que possui para o usudrio de sites sociais a

autonomia na constru¢do de sua pagina pessoal, definindo cada um de seus detalhes,
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disponibilizando contetidos e informacdes pessoais que ajudardo a compor e a reafirmar
uma identidade desejada, conforme apontada por Bauman (op. cit.), autonomia que carrega
consigo a propria nocdo assumida pela palavra liberdade em tempos atuais, ou seja,
exatamente a de poder adotar-se a identidade que se quiser e livrar-se dela assim que ela se
tornar indesejada. E nesse sentido que o pior castigo em Blood & Brains é caracterizado
pela aceitacdo de uma “identidade” imposta pelo vencedor.

Além do campo para descricdo de personagem, foi também implementado, logo
abaixo deste, na mesma coluna referida, quadro informativo do ranking geral de Blood &
Brains, em substituicdo a quadro de indicacdes e sugestdes de pessoas para compor a rede
do usudrio, como proposto pelo site social. Temos, assim, a identificacdo no quadro pela
imagem do perfil, que identifica os jogadores, o nome do usudrio, acrescido de sua
condi¢@o ou titulo obtido no jogo e de sua posi¢do numérica no ranking. A composicao
deste € definida pelo sucesso do jogador nos ataques, que poderd, entdo, aumentar seu
valor de forca e seus recursos e, com isso, subir posi¢des na classificacdo em vista de seu
numero de vitdrias sobre adversarios.

A condi¢do ou titulo concedido compde importante elemento de bonificagdo ao
jogador, o qual associamos ao ranking, tratando-se de uma espécie de honraria
disponibilizada a eles, dependendo de posi¢dao assumida no quadro geral de classificagdo.
Temos, entdo, os titulos de aprendiz, soldado, mestre e deus.®” Em jogos do género RPG, é
bastante comum a distribui¢do desses tipos de honrarias, em que se associa a0 nome do
personagem termo indicativo de sua estirpe, revelador de seu desempenho ou mesmo seu
percurso ou conhecimento no jogo. Com a filiacdo de Blood & Brains ao género dos
RPGs, fazemos uso, portanto, desse expediente relacionado a bonificagdo a fim de
criarmos maior interesse pelo jogo, revelando, dessa forma, e de maneira lidica, sua

experiéncia, diferenciacdo a ser almejada por todos.

%7 Nas discussdes preliminares acerca da definicio do jogo realizadas pelo Grupo de Pesquisa em
Jogabilidade — vinculado, conforme ja informamos, ao Laboratério de Investigacdes em Midias Eletronicas
da FAV/UFG —, ndo havia a previsdo para esse tipo de bonificac@o a ser concedido aos jogadores de Blood &
Brains. Com isso, mesmo se tratando de uma possibilidade ndo inclusa inicialmente no jogo, ela devera ser
implementada assim que concluida a sua fase de testes.
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3.4. Proposta do jogo e seu funcionamento

O jogo surge como uma proposta de encantamento, dentro do sentido pesquisado,
que objetiva dinamizar as relagdes sociais dentro do préprio universo que da origem e,
principalmente, dentro do site social em que se baseia e, de certa forma, integra. Sustenta-
se, assim, pela aplicacdo de uma poética a partir de sua interface grafica, incorporando
estruturas visuais que se vinculam diretamente a narrativa proposta e se prestam a suscitar
o reconhecimento por parte do jogador, ao passo que, por se tratar de jogo, intensifica-se a
manifestacdo de elementos formais propriamente identificados nos ambientes digitais,
incrementando-se, por conseguinte, a experiéncia do usudrio frente a tais ambientes. Atua,
ainda, em consonancia com elementos das redes sociais, intencionalmente abrigados na
conformagdo poética almejada.

Em breve repasse aos passos necessarios para se jogar Blood & Brains,*®
primeiramente temos que o jogador deva ser usudrio do Twitter. Caso contrario, ele devera
fazer seu registro neste site social para entdo acessar propriamente o site do jogo.89 Na tela
de entrada de Blood & Brains, disponivel provisoriamente conforme indicado na nota 89,
devem ser digitados nome de usudrio e senha do Twitter. Isso permitird que o sistema faca
a transposi¢do das quantidades de followers e tweets verificadas na péagina principal do
usudrio. Em seguida, deve-se escolher a que grupo se pretende filiar entre as oito opgdes de
criaturas elencadas, o que incidird diretamente em modificacdes na GUI do jogador,
personalizada em funcdo de caracteristicas da classe de personagens: vampiros, estao
atrelados a um cardter romanticamente obscuro e a uma palheta de cores palida; zumbis
remetendo a putrefacdo e aos cemitérios; Povo-toupeira relacionando-se aos subterraneos
etc. Feita a escolha pelo usudrio, a aplicagdo desenvolvida para Blood & Brains acessara
seus dados no Twitter, convertendo-os em elementos de jogo, conforme se observa na

TABELA 2.

8 Embora concluido o desenvolvimento de Blood & Brains, até a data de encerramento dessa pesquisa,
fechamento do presente texto e seu depdsito frente ao Programa de Pés-Graduac¢do em Cultura Visual, o jogo
ndo havia sido disponibilizado dentro de servidor da Web vinculado ao projeto Wikinarua, em vista de
questdes técnicas alheias a sua producdo. Dessa forma, foi disponibilizado provisoriamente no endereco
mencionado na nota 89.

% Disponivel em: <http://www.fav.ufg.br/blood&brains>.
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TABELA 2 — Constituicao da ficha de personagem

Dados no Twitter Dados em Blood & Brains

Tweets Forca
Followers Recursos (rebanho)
Lists -
Following -

O numero de tweets é, portanto, diretamente convertido na forca do personagem
que sera utilizada para a resolu¢do de conflitos. O nimero de followers diz respeito a
quantidade de recursos disponiveis ao jogador. Este nimero, conforme explicaremos em
detalhes mais adiante, pode ser utilizado de duas maneiras: pontos de recurso podem ser
somados diretamente aos pontos de forca; e pontos extras de recursos podem ser obtidos
por meio de hashtags enviadas por aliados. As lists — nimero de pessoas seguidas pelo
usudrio no site social (following) — ndo sdo utilizadas no jogo. A partir destes dados, cada
jogador terd uma ficha de personagem pronta para o inicio do jogo, podendo entdao
comecar a executar agoes.

O jogo se desenvolve por meio de troca de mensagens entre os jogadores,
especialmente as da modalidade conhecida como hashtag. Assim, todas as acdes possiveis
em Blood & Brains, de modo semelhante a constituicdo da ficha de personagem descrita,
baseiam-se em agdes do proprio Twitter, também convertidas em elementos de jogo,

conforme ilustra a TABELA 3.
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TABELA 3 — Conversao de acdes no Twitter em agdes no jogo

Acdo do Twitter Acao em Blood & Brains

Tweet Simples comunicagdo
Follow/Unfollow -
Hashtag Ataque / doacdo de recursos
Direct message Simples comunica¢do

Como agdes basicas no jogo temos o ataque, a doacdo de recursos e a troca de
mensagens simples, sem nenhum efeito direto no jogo, apenas servido para a comunicacao
entre jogadores. Os ataques sdo, portanto, executados a partir do uso da hashtag #attack
seguido da identificacido do adversario, da mesma maneira como ocorre no 7Twitter, ou seja,
formatada com o simbolo @ e seguido do nome do usudrio. Dessa forma, se 0 nome de
usudrio de meu adversdrio € Fernando Silva, por exemplo, devo atacd-lo com a digitacao
de #attack@fernandosilva.

Ap6s a deflagracdo de um ataque, o jogador atacado serd informado de que hd um
ataque pendente de sua aceitacdo. O jogo define 24 horas para a aceitacdo do ataque. O
jogador deve aceitd-lo durante esse periodo e acionar o botdo respectivo, informando a sua
anuéncia. Transcorridas 24 horas sem manifestacdo, o ataque é automaticamente validado
pelo sistema. Apds a aceitacdo, inicia-se o prazo de mais 24 horas para o jogador sair em
busca de recursos no proprio jogo, pelo recebimento de doagdes de recursos advinda de
outros jogadores, ou pela prépria utilizagdo do Twitter, j4 que, como os dados sdo
transportados a Blood & Brains, o aumento do niimero de tweets enviados, ou de followers,
aumenta na mesma ordem a quantidade de forca e recursos do personagem no jogo.

A doacdo de recursos no jogo ¢ feita, também, a partir do uso da hashtag. Assim, se
algum jogador quiser ajudar a Fernando Silva, devera digitar #resource @fernandosilva,
seguido de um ndmero que indicard a quantidade de recurso que se pretende doar. Cada
doagdo reduzird a quantidade de recursos do doador na mesma propor¢ao do valor doado,

valor sobre o qual incidird um fator de valoragdo respectivo, em vista da classe da criatura
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doadora e receptora, conforme explicitado na TABELA 1. As direct messages e os tweets
serdo utilizados de forma semelhante aquela com que o sdo no Twitter: para a troca de
mensagens privadas entre usudrios. Algumas acOes previstas no site social ndo sdo
consideradas no contexto do jogo, como a op¢ao de retweet, por exemplo.

Em vista da tabela de valores mencionada, as doacdes evidenciam que diferentes
combinacdes de grupos podem somar menos ou simplesmente ndo somar em funcdo de
caracteristicas amplamente reconhecidas na cultura cinematogréfica relativa ao género de
horror, a exemplo das diferencas ja ressaltadas entre vampiros e lobisomens, das distancias
geograficas que, no ambito das ficcoes a que pertencem, separam o Povo-guelra e as
mumias, dentre outras tratadas quando da descri¢do proposta para cada categoria de
personagens.

Em relac@o a dinamizacao das iniciativas do usudrio frente ao proprio Twitter, pela
busca de mais seguidores ou envio e propagacdo de mais tweets, a fim de se obter um
melhor handicap para seu personagem no jogo, do ponto de vista social fica evidenciado o
carater positivo de um grande numero de seguidores que pode ser lido como maior
relevancia ou maior poder de persuasdo de um dado usudrio no contexto da rede que
fundamenta o Twitter, ao passo que a leitura disso pelo universo do jogo € a de relevantes
fontes de recurso, o que se traduz em uma posi¢ao de destaque para o personagem.

Em resumo, em relacdo a acdo no jogo, temos basicamente que, ao identificar a
postagem, por qualquer jogador, de mensagem contendo a hashtag #attack e o nome de
outro usuério, Blood & Brains inicia um conflito entre os dois jogadores que se resolve a
partir de dois critérios: a for¢a dos personagens e os recursos de cada um. O atacante tem
acesso aos dados de sua vitima — ou seja, for¢ca e pontos de recurso — antes do ataque, bem
como no momento em que decide atacar, a partir de uma janela de confirmagdo que
estipulamos em um periodo de 24 horas. A partir da aceitacdo da solicitacdo do atacante
pelo jogador que se pretende atacar (aceitagdo que serd ticita se ndo confirmada e
decorrido o periodo de 24 horas), o conflito se estabelece, e o sistema passa a computar o
tempo para sua resolucdo, que predefinimos em 24 horas.

No correr desse tempo, tanto for¢a quanto pontos de recurso relativos ao atacante se
mantém constantes, ao passo que outros jogadores podem contribuir para o combate
postando a hashtag #resources e o nome do usudrio que se encontra em conflito,
reforcando o caréter social e colaborativo do jogo. Ao fim do conflito, apds a contabilidade

de todos os pontos obtidos pela forca e pelos recursos doados em tempo hébil, a batalha é
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considerada resolvida: vence quem tiver maior pontuacido de for¢a e recursos ao final da
partida. A vitdria implica o acréscimo relativo a % dos valores de for¢a e recursos do
perdedor, que automaticamente decai na mesma propor¢do. Muda-se a posicdo de ambos
no ranking, em vista da quantidade de pontos de for¢a e recursos alterados. Pode-se mudar
a denominagdo de categoria do jogador, dentre as definidas como aprendiz, soldado,
mestre e deus, dependendo de sua posi¢do no ranking geral. Por fim, se o perdedor tiver
sido derrotado por criatura de classe diferente da sua, terd a interface grafica de sua pigina
de jogo modificada, em conformidade com o modelo especifico da classe da criatura

vencedora, indicando que ele sofreu a transformag¢ao imposta pelo monstro vencedor.
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CONCLUSAO

Sem a pretensdo de revisitarmos conceitualmente toda a pesquisa, gostariamos de
concluir o trabalho indicando o que entendemos por encantamento € o que reconhecemos
propriamente como os fundamentos identificados para a producdo desse encantamento,
considerando um dentre os varios sites sociais da Web que foram a ele aplicados, em vista
de uma poética propria verificada nos vdarios temas apresentados e debatidos nesta
pesquisa.

Nossa intencdo foi ampla em vista do tamanho da tarefa e do tempo para produzi-
la. Ver a interface grifica sob uma perspectiva poética, inclusive relacionando-a a arte,
pode parecer missdo relativamente simples, em vista de alguns estudos até entdo
desenvolvidos. Steven Johnson, bastante citado na presente pesquisa, ja fazia essa relacao
no final da década de 1990. Da mesma maneira que trazer o debate aristotélico acerca da
estética literdria e c€nica para o contexto do design de interfaces e da criagdo de narrativas
e jogos para computador, por mais inusitado que isso possa parecer, também encontra
amplas referéncias no trabalho do préprio Johnson, de Janet Murray, de Michael Mateas e
de alguns outros. Afora isso, propor um jogo a partir de sife social que sirva para atrair a
aten¢@o do usudrio, a fim de entreté-lo por um maior periodo de tempo possivel, parece ser
o elemento mais casual entre todos os outros, em vista da infinidade de jogos em redes
sociais que pode ser encontrada na Web.

Entretanto, buscamos aqui aproveitar as incursdes promovidas por estes autores e, a
partir delas e da eficiente orientacdo de trabalho durante todo o percurso da pesquisa,
explorar alguns pontos que nos pareciam ainda hoje menos explorados, mas nio o fazendo
de forma a tornar a busca por possiveis novos caminhos o nosso principal objetivo.
Sabiamos, desde o inicio, que 0 nosso percurso seria outro € 0 mantivemos sempre em
foco: aplicar o estudo de Aristételes aos ambientes digitais, tendo em vista o contexto dos

sites sociais e, assim, desenvolver proposta para o encantamento.
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Nesse sentido, no que tange ao aspecto de relacionarmos as interfaces graficas a
Poética, ndo procuramos discutir propriamente o sistema das artes ou de que forma o
design de interface pode ser vislumbrado como “a forma de arte do proximo século”
(JOHNSON, 2001, p. 155). Embora nao discordemos do argumento de Johnson, tendemos a
relativizd-lo. Se falar em sistema das artes € tarefa muito complexa, que foge aos objetivos
dessa pesquisa, mais complexo ainda seria tratar do futuro das interfaces perceptivas
(género do qual as interfaces graficas sdo espécie), em vista, inclusive, de andlises que
apontam para a tendéncia de sublimagdo destas, uma vez que “a ideia € remover as
interfaces para atingir o contacto directo, para atingir directamente o pensamento, tal como
acontece na vida real” (KERCKHOVE, 1997, p. 83).

Foi importante tratarmos da natureza das interfaces graficas, levantando alguns
conceitos existentes sobre o tema, seus fundamentos e elementos estruturantes e
destacando sua importancia para o universo computacional e para a propria propagacao dos
computadores pelo mundo, dentro dessa verdadeira nova ordem desencadeada pela
introdu¢do das GUI, que promoveu a transformagdo de uma “mdquina de descarogar
algodao” em uma “maquina simbélica”.”® Estabelecida sua fun¢do como elemento de
cobertura, logo surgiram metaforas para caracterizar a interface grafica, como aquela que a
aproxima da nog¢do de pele, em vista de sua funcionalidade, conforme verificado em Rocha
(2009, p. 4), que se respalda em estudo de Pierre Lévy.

Apropriando-nos de uma outra metdfora, caracterizamos as GUI como pele
também, mas em sentido diverso daquele proposto por Lévy, dada a énfase na questdo do
design. Buscamos, assim, em Kerckhove a caracterizacdo do design como “pele da

cultura”, nos seguintes termos:

Parece que o design faz as relagdes publicas da tecnologia, embelezando os
seus produtos e apurando a sua imagem no mercado [..] O design
frequentemente faz-se eco do carater especifico da tecnologia e corresponde
a seu impulso bésico. Sendo a forma exterior visivel, audivel ou texturada
dos artefactos culturais, o design emerge como aquilo a que poderiamos
chamar “a pele da cultura”. (KERCKHOVE, 1997, p. 212)

% Johnson (2001) se referiu ao computador como uma maquina assentada na relacdo causa-efeito, antes da
introdug@o das interfaces graficas, comparando-o, assim, a uma mdquina de descarocar algoddao e a um
automovel.
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Diante disso, aproximamo-nos mais da relacdo entre GUI e design que
propriamente da relacdo entre GUI e arte, e, com o foco na primeira, procuramos forjar a
chave para a entrada ao debate estético que, por sua vez, permitir-nos-ia avancar na
discussdo a que nos propusemos, relativa ao estudo poético e ao encantamento. A interface
gréfica, implicada na noc¢do de design acima descrita, aparece com a funcio de trazer mais
a nossa percep¢do os efeitos produzidos pelo sistema computacional, esse justamente o
ponto de convergéncia entre os conceitos interface — design (poética) — e encantamento.
Nesse caminho, vimos na evolu¢do do design de computadores as préprias alteracdes que
os levaram a ter melhores interfaces fisicas, até que vieram a cena as interfaces graficas e a
incessante especializacdo dessas. Sem esse sentido de evolucdo do design computacional,
nao poderiamos abrigar aqui a Poética, e foi esta nocdo que tentamos deixar transparecer
pelas diversas citagdes aos conceitos de design no presente trabalho. Em virtude disso,
mantivemos acima o termo entre parénteses.

Tivemos também que descartar uma possibilidade que, digamos de passagem, seria
bastante interessante: a de enveredarmos por caminho da psicologia e da fenomenologia,
conforme suscitado no ultimo pardgrafo e pelos proprios argumentos de Kerckhove: “a
tarefa do artista que aborda os novos meios € novas maquinas ndo € louvar ou condenar a
tecnologia, mas fazer a ponte entre tecnologia e psicologia” (idem, p. 127), antes nos
detendo na abordagem estética e indo buscar em Aristételes uma base para a andlise tedrica
do tema e, mais importante, para a base do desenvolvimento pratico. Seguiriamos, assim, a
trilha aristotélica verificada em importantes autores, como os mencionados no inicio desta
explanacgdo, e sustentada conceitualmente dentro da linha de pesquisa da Pds-Graduagao
em Cultura Visual — Poéticas Visuais e Processos de Criagao.

Chamar Aristételes a pesquisa pareceu-nos, inicialmente, uma pesada missao que
poderia render muito trabalho e pouca compreensdo, sobretudo tendo em vista o recorte
feito em sua vasta obra filosofica, do qual se aproveitaria basicamente o texto da Poética.
Embora verificada a exploracdo de seus conceitos por alguns importantes autores, iSSO
pdde contribuir para a nossa pesquisa apenas de forma relativa, com base em nosso
proposito de proceder a uma andlise e ao delineamento de uma poética em vista dos
ambientes digitais em sentido amplo — caminho ja iluminado por Murray — e, sobretudo,
em vista da Web 2.0, esta, sim, uma nova estrutura.

Johnson (2001) cita a Poética apenas para exemplificar melhor, dentro de sua

conceituagdo das interfaces graficas, o que Aristételes dispds acerca da utilizacdo de
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metaforas na tragédia, e nas obras literdrias como um todo, transportando sua andlise para
o contexto das GUI, defendida antes por ele a questdo primordial desempenhada pelas
metaforas visuais dentro desse contexto.

Em vista da énfase que seu trabalho Hamlet no Holodeck confere a questao das
narrativas em ambientes digitais, Murray (2003) cita, por seu turno, os argumentos do
filésofo dentro da perspectiva de suas regras e dos encaminhamentos para a constru¢do de
histdrias, para a elaboracdo de verdadeiras tragédias, e tenta adaptar isso ao processo de
criacdo de enredos dentro de ambientes digitais, fazendo os devidos ajustes, mas sempre se
mantendo dentro dessa perspectiva, digamos, narrativa. Assim, dedica o autor uma
pequena parte de sua obra a comentar Aristételes, no titulo A tragédia na narrativa
eletronica, que se inicia com o seguinte questionamento: “Como expressar as perdas
irrepardveis da vida com a solenidade adequada dentro de um mundo em constante
mutacdo? Como alcancar a catarse num meio que resiste a conclusao?” (idem, p. 170).

Embora sua defini¢do da estética do meio — no caso, dos ambientes digitais — tenha
sido fundamental a esta pesquisa, sem a qual ela ndo poderia ter avancado, nao
encontramos em Murray, pois este ndo era seu objetivo, a depuracdo da Poética, de forma
a forjar um método ou mesmo uma poética das redes sociais que poderia ser aplicada ao
Twitter, por exemplo.

Por fim, Mateas (2004) ofereceu-nos interessante aproximacdo entre a teoria
aristotélica e os ambientes digitais, pois € este autor, dentre os demais pesquisados, quem
mais se aproxima da constru¢do de um método de anélise, mas ainda sob uma visada da
narrativa, e ndo da imagem, e trazendo para o debate, inclusive, alguns conceitos de
Aristételes constantes de outras obras que ndo a Poética. Faz Mateas a aproximacdo das
categorias estéticas defendidas por Murray e, assim como esta autora, tem seu foco na
narrativa, na constru¢cdo de enredo para dramas ou jogos, em vista da interatividade
proporcionada pelos ambientes digitais. Dentro dessa sua proposta, o autor procura
identificar nas defini¢Oes estéticas da tragédia aristotélica, ou seja, no préprio texto original
da Poética, a presenga das experiéncias de agéncia, imersao e transformac¢do definidas por

Murray da seguinte maneira:
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Immersion, in the form of engagement, is already implied in the Aristotelian
model. Engagement and identification with the protagonist are necessary in
order for an audience to experience catharsis. Transformation, in the form of
change in the protagonist, also already exists in the Aristotelian model.”’
(MATEAS, 2004, pp. 22-23)

Apesar de nos despertar algum interesse, o tratamento dado por Mateas ao texto
aristotélico ndo seria capaz de abreviar nossa perseguicdo voltada a triade referida:
interface — design (poética) — encantamento, que parte mais da imagem e das redes sociais
da Web do que propriamente do estudo das formas de constru¢do de narrativas para
ambientes digitais, sendo, pois, 0 nosso objetivo ligado a um sentido mais geral e, também,
muito voltado ao universo da Web colaborativa.

Tivemos que perseguir, dessa forma, um estudo que pudesse abranger a triade
supracitada. Sabiamos que, a priori, a base aristotélica poderia oferecer algum caminho,
como bem apontado por Rocha (2010). Partimos, diante disso, para duas tradugdes
propostas para o texto, uma por Jaime Bruna e a outra por Fernando Gazoni, esta ultima
bastante recente, tratando-se de dissertacdo em que o autor se propde a fazer um apanhado
de vérias traducdes existentes, em diversas linguas, sendo o trabalho final muito rico em
notas explicativas e contando com uma formidavel introducdo em que se busca o sentido
do termo catarse em Aristoteles.

A pertinéncia da aproximagdo entre a Poética e as GUI, tendo sempre em vista a
énfase nas estruturas graficas, imagéticas na abordagem, incitou-nos a abordar no
CAPITULO I alguns dos pontos de convergéncia que consideramos mais relevantes e que
nos serviriam de apoio no desenvolvimento de toda a pesquisa. Ao final, pudemos chegar a
um pressuposto conceitual para tracar um estudo poético das GUI dentro da nossa
intencdo, tendo em vista o prazer que proporcionam, identificando na teoria aristotélica da
representacdo duas acepg¢Oes: uma que aponta para o prazer advindo meramente do
reconhecimento das representacdes (simulagdes) e outra que aponta para O prazer
proveniente da experiéncia do usudrio no contato com os elementos estéticos especificos
do meio, uma experiéncia idiossincratica do usudrio computacional frente aos ambientes

digitais, quer esse ambiente seja um sife, um jogo eletrdnico ou um sistema operacional.

I A tradugdo do respectivo excerto é nossa: “A imersdo, sob a forma de intera¢do ou compromisso, ja estd
presente no modelo aristotélico. Interacdo e identificacdo com o protagonista sdo atitudes necessdrias para
que o publico experimente a catarse. A transformagao, sob a forma de mudanga implicada na trajetéria do
protagonista, também esta prevista no modelo aristotélico”.
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Chegdvamos, assim, a uma base de estudo que nio encontrdvamos em outros autores e que
continha a triade apresentada: estética e ambientes digitais, na busca do entendimento do
prazer, logo, do encantamento.

Chegamos a Murray (2003) e a sua andlise dessa experiéncia idiossincratica do
usudrio computacional em vista dos elementos formais do meio, que, como vimos,
conduzem a uma experiéncia estética propria desse meio, que relacionamos a segunda
acep¢do da teoria aristotélica, destacada a énfase dada pela autora a constru¢iao narrativa
em ambientes digitais, e a de nosso trabalho, de cunho mais geral, com foco no ambiente
digital independentemente da existéncia de base narrativa. A experi€ncia representada pela
agéncia, pela imersdo e pela transformacdo poderia conduzir o usudrio ao prazer,
experiéncias especificas essas que poderiam estar também associadas a experiéncia do
reconhecimento das representacdes (simulacoes).

Em seu trabalho relacionado a constru¢do de histérias em ambientes digitais, a
Murray ainda nos aponta para a importancia do que chamou estruturas préprias de jogos,
que, conforme sua andlise, condicionam qualquer narrativa transportada a tais ambientes.
Nesse momento, considerando todo o percurso conceitual abordado até este ponto pela
presente pesquisa, j4 poderiamos respaldar nossa proposta pritica que, no inicio do
trabalho, possuia uma perspectiva bastante genérica em vista de algumas defini¢des que
ainda se faziam necessdrias: o desenvolvimento de estruturas que pudessem favorecer a
jogabilidade entre usudrios de sites sociais, com o intuito de ter o potencial de prender-lhes
mais a atencdo e de dinamizar as relacdes entre eles no contato com a rede.

Trazendo para a pauta a discussio sobre defini¢do de jogo, conforme proposicdo de
Huizinga (2008), deixamos transparecer a importancia de se instaurarem bases ligadas ao
tema da jogabilidade como forma de incremento a experi€ncia prazerosa do usudrio
computacional frente aos ambientes digitais. Os elementos de jogo funcionariam como
enzimas frente a esses ambientes, catalisando reagdes nos usudrios, guardadas as devidas
proporc¢des na aproximagao metaférica com a biologia que nos prestamos a fazer aqui.

Como havia a necessidade do recorte do ambito da pesquisa para o seu
prosseguimento, dado o vinculo inicialmente proposto com 0s sifes sociais, passamos do
estudo da base estética dos ambientes digitais em sentido geral para a abordagem
especifica desses sites sociais e dos elementos atrativos ao usudrio que 0s constituem,
elementos que verificamos guardar total relagcdo com as defini¢des estéticas preverificadas,

mas que também apontavam para algumas novas nuangas que cumpriria entendermos.
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Dessa forma, na andlise feita sobre as caracteristicas da Web colaborativa,
verificamos que, assim como as estruturas ligadas ao jogo poderiam funcionar
esteticamente como enzimas a catalisar a experiéncia de agéncia, imersao e transformacao
do usudrio em contato com os ambientes digitais, as definicdes usadas para caracterizar a
propria Web, como “colaboracdo” e “participagdo”, também poderiam igualmente
deflagrar um incremento em sua experiéncia frente ao site, que influenciariam diretamente
em seu interesse para com o mesmo. Conceitos como tagging, folksonomies, uploading,
crowndsourcing, dentre outros, discutidos no CAPITULO II, revelaram a estrutura da uma
nova Web, preocupada em desenvolver “contextos para interagdo entre usudrios” (SHUEN,
2009, p. 8), com vistas a atrai-lo cada vez mais, dado o sucesso da aplicacdo de tais
contextos. Cada vez mais a ideia de jogo, direta ou indiretamente, passava a fazer parte dos
proprios sites, de certa maneira implicada neles e nos ambientes digitais, conforme vimos.

Se por um lado viamos a nossa pretensao de aplicar a base conceitual pesquisada no
desenvolvimento de um jogo a partir de site social simplificada pela confluéncia entre o
conceito de jogo, o fato de os ambientes digitais estarem moldados em estruturas similares
as de jogos e pelos chamados contextos para interagdo dos sites da Web 2.0, por outro lado
viamos que, na préatica, ndo estivamos mais desenvolvendo simplesmente um jogo, em um
sentido mais tradicional ou limitado do termo. A intencao havia sido, na verdade, ampliada
pela pesquisa, pelo entendimento das estruturas estudadas, o que gerou a necessidade de se
abrigarem aqui os temas relativos a Web 2.0, como a colaboragdo do usudrio para o site do
jogo e a propria colaboracdo entre usudrios, a criagdo de uma rede social para o jogo ou sua
vincula¢do a uma rede social preexistente, até mesmo a questdo da composi¢cdo dos perfis
pelos usudrios, trazendo para a pauta de discussdes o tema das identidades nas redes
sociais, no sentido de se entender a atra¢do ou forca exercida por ele no contexto das redes
sociais.

Gracas ao debate acerca da poética, visto em Aristételes, e a defini¢do da estética
do meio trazida por Murray, pudemos relacionar alguns desses novos elementos trazidos
pelo debate em torno dos sites sociais aos temas da transformacgdo, como as mutagdes
constantes desencadeadas pelos usudrios ou pelo sistema na interface grafica do sife, e a
volta a conformacdo anterior, da agéncia, verificada nas colaboragdes oferecidas e logo
incorporadas ao site, nas trocas de mensagens instantaneas, no feedback em sentido geral e

na imersao.
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Somados a todos estes temas suscitados pelo universo dos sites sociais, seguindo a
trilha do encantamento, sempre em vista da teoria da representacdo, ainda havia a
necessidade de darmos ensejo ao reconhecimento por parte do usudrio. Dessa maneira, em
vista do produto que queriamos desenvolver, partimos para duas frentes: a primeira buscou
implementar uma base narrativa fundada em elementos ja fixados na cultura, trazendo do
cinema de horror da primeira metade do século XX seus referentes. Miimias, zumbis,
vampiros e outras criaturas lutariam entre si pelo dominio do mundo. A interface grafica
do jogo seguiria os padrdes de cores, imagens e referéncias criando simulagdes a serem
prontamente reconhecidas. Contariamos com o apoio de fragmentos de enredo, a serem
implementados na interface e que caracterizariam as criaturas, como as vistas nos filmes
protagonizados por Bela Lugosi, Boris Karloff, Max Schreck, dirigidos por George
Romero, Ed Wood, dentre outros, também bastante disseminados na cultura pop.

A segunda frente, relacionada a busca pelo reconhecimento, refletiu-se numa
espécie de filiagao visual do site do jogo ao site social que lhe serviria de base — no caso, o
Twitter. Toda a concepgdo de design para o layout do jogo partiu dessa correspondéncia
que deveria existir entre ambos, a fim de deixd-la facilmente reconhecivel pelo jogador.

Partindo, enfim, da estética do meio definida por Murray e verificadas ainda as
questdes suscitadas pelos sites sociais e seus elementos ligados aos contextos para
interag@o, procuramos implementar em Blood & Brains uma poética, observada em face da
adocdo de estruturas que permitem a interacdo entre usudrios pela rede e também a
abertura a modificacdo de interface e adicdo de conteddo; criam um contexto colaborativo
entre eles a partir do conceito de jogo; implementam uma forma de ranqueamento e, ainda,
dao ensejo a construcdo de identidades pelo jogador, dentro de uma perspectiva usual em

todas as redes sociais da Web.

Game Over

Ora, em um mundo “inundado” por jogos eletronicos produzidos dentro da
perspectiva das redes sociais da Web, chegamos a um produto que, antes de constituir o
objetivo final de nossa pesquisa, remete apenas a uma das possiveis formas de se aplicar a
base tedrica engendrada (o que tratamos como a sua poética prépria), ao longo de quase

dois anos de trabalho. Isso se ndo somarmos aqui todo o tempo dedicado, desde a
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graduacao, as pesquisas acerca da temética dos jogos, do cinema e das narrativas em meios
eletronicos.

Devemos ressaltar aqui, uma vez mais, o sentido dado ao tema genérico dos jogos
eletronicos pela abordagem concisa e instigante formulada ao longo do trabalho de
orientacdo do professor Cleomar Rocha — do Programa de Pés-Graduacdo em Cultura
Visual e pesquisador de mérito inconteste do tema das interfaces computacionais.
Orientacdo, a proposito, desencadeadora de uma nova dimensdo a pesquisa pela
predisposi¢do em acolher o tema da estética, da poética — sob a perspectiva aristotélica —,
das interfaces graficas e do encantamento, do conceito de jogo, da Web 2.0 e dos sites
sociais; trabalho de orientagdo, afinal, complementado pela atividade e pela participacao
em grupo de pesquisa, também coordenado por este professor.

De acordo com o método cibernético de criagcdo, um dos métodos heuristicos
expostos por Julio Plaza e Monica Tavares, em que se recriam outras obras seguindo-se as
mesmas regras (MOLES apud PLAZA & TAVARES, 1998, p. 92) e se propondo uma analogia
a esta defini¢do, temos a possibilidade de, considerando todo o arcabougo conceitual que
compOe a presente pesquisa € a base visual de programacdo desenvolvida, produzir novos
produtos dentro da mesma perspectiva de Blood & Brains, como dissemos, apenas uma das
possiveis formas de se aplicar a base construida em todo o trabalho. Essa pratica se
coaduna com a caracteristica estética da transformacao por vezes mencionada aqui, a qual
aproximamos de outra relacdo proposta por Plaza e Tavares, e com a possibilidade de
partirmos da base constitutiva de nosso produto para produzirmos outros (ou mesmo deixar
que os usudrios produzam, dentro da légica da Web 2.0). Trata-se do chamado “valor de

recriacdo”, que se liga, por sua vez, a base conceitual das imagens de sintese e simulacdes:

Imagens de terceira geragcdo, que sob o titulo genérico de Imagens de
Sintese, sdo realizadas por computador com a ajuda de programas numéricos
ou de tratamento digital e sem auxilio de referentes externos. Estas imagens
em disponibilidade permanente em matrizes-memorias numérico-imagéticas
inauguram uma nova forma de reprodutibilidade [...], cujo regime de
recepgdo € o “valor de recriacdo”. (PLAZA & TAVARES, 1998, p. 24)

Blood & Brains busca desencadear o encantamento do usudrio computacional, em
vista da aplicag@o dos conceitos pesquisados, trazendo a ideia de jogo social por se utilizar
de formas mais sutis de jogabilidade, que o afastam totalmente dos jogos de agdo e da

énfase no apertar de botdes, trazendo o usudrio para um universo colaborativo em rede,
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com partidas com tempo de duracdo difuso, caracterizado pela troca de mensagens e pelo
ranqueamento entre usudrios. Em vista de sua natureza, o jogo podera atrair mais um tipo
de jogador que j4 assimilou tais modalidades de jogo, como o RPG e os PBEMs, ou aquele
jogador que, apesar de casual, é muito atuante em redes sociais na Web.

A atuagdo colaborativa no jogo, pela demanda por doagdo de recursos feita entre
usudrios ligados ao site social e a transposi¢cao dos dados mencionados do Twitter para o
jogo, € o que denota seu carater de jogo social, estimulando o jogador a explorar tanto suas
relagdes no jogo, como no proprio site social. A proximidade entre ambos é verificada em
vista dessa transposicdo, que impde a necessidade de o jogador ser também usudrio do site
social, pela conformacdo visual do jogo a interface do Twitter, o que possibilita ao jogador
acessar todas as informagdes contidas em sua péagina original do site social em seu préprio
perfil em Blood & Brains.

Fazemos, desde ja, a previsdo para a imediata disponibilizagdo do jogo na Web, o
que ainda nao aconteceu em raziao de um ajuste entre as universidades consorciadas (UFG
e UnB) e o servidor, a ser apresentado inicialmente a Cinemateca Brasileira.

A nocdo de encantamento € depurada, entdo, das causas do prazer dentro das duas
acepgOes aristotélicas vistas e de toda a abordagem em vista da estruturagcdo poética que se
seguiu no restante do CAPITULO I e também em todo CAPITULO II. Blood & Brains é
estrutura criada dentro dessa sustentacdo e aplicada com essa finalidade.

Por fim, ao participar do jogo, o jogador estard, ao mesmo tempo, dinamizando
suas relagdes sociais na rede, tendo o jogo cumprido uma de suas fun¢des propostas: a de
retornar a sua origem, a sua prépria condi¢do de interface grafica, agindo como elemento
de mediacdo, trazendo sentido ao usudrio por sua mescla de simbolos e significados,
atuando dentro de seu préprio paradoxo, ou seja, fazendo cobrir ao passo que revela e faz

revelar o design, a poética, a pele da cultura.
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ANEXO 1 — Desempenho do site social Orkut’
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% Conforme aferi¢do procedida pelo site <www.alexa.com>, citado na nota 60.
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ANEXO 2 — CD com o seguinte conteudo:

— telas originais criadas para Blood & Brains;

— banco de dados e arquivos de instalagao de Blood & Brains



