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RESUMO

KNEBEL, M. G. Fatores Influentes no Desenvolvimento de Interfaces Humano-Jogos:
Analise em Perspectiva Diacronica. 2018. 121 f. Dissertagdo (Mestrado em Design) —Escola
de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2018.

Este estudo aborda o desenvolvimento das interfaces de hardware humano-jogo, com
énfase nos consoles de games. Enquanto a maior parte da literatura existente sobre o tema
tem como foco os condicionantes tecnoldgicos desse desenvolvimento, neste trabalho
foram buscados também outros fatores, extrinsecos ou complementares, como os
socioculturais, politicos e econdmicos. Para tanto, optou-se pelo levantamento de dados
sobre as interfaces e sobre seus contextos de desenvolvimento, conforme uma abordagem
diacrbnica. Os procedimentos utilizados no estudo incluem pesquisa bibliografica,
construcdo de uma linha do tempo das interfaces e consoles de videogame, analise dos
dados com foco na identificagcdo de padrdes e fatores influentes. Entre os resultados deste
estudo destacam-se a construgdo de uma linha do tempo das interfaces de hardware para
consoles de games e a demonstragdo de que uma compreensao apropriada e aprofundada
depende de que os fatores que influenciam o desenvolvimento daqueles artefatos
tecnoldgicos n&o sejam considerados isoladamente. Demonstrou-se que os diferentes tipos
de fatores influenciadores do desenvolvimento daquelas interfaces atuam em conjunto e

em uma articulagdo complexa, a qual a industria dos videogames responde e retroalimenta.

Palavras-chave: Interface. Hardware. Videogame. Console. Fatores Influenciadores.



ABSTRACT

KNEBEL, M. G. Influent Factors in the Development of Human-Game Interfaces:
Analysis in Diachronic Perspective. 2018. 121 f. Dissertation (Design Master Degree) —
Escola de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2018.

This study addresses the development of human-game hardware interfaces, with an
emphasis on game consoles. While most of the existing literature on the subject focuses on
the technological constraints of this development, other factors, extrinsic or complementary,
such as sociocultural, political and economic, were also sought in this study. To do so, here
was opted to collect data about the interfaces and their development contexts, according to
a diachronic approach. The procedures used in the study include bibliographical research,
construction of a timeline of video game consoles and consoles, and data analysis focused
on the identification of influential patterns and factors. The results of this study include the
construction of a timeline of hardware interfaces for game consoles and the demonstration
that a proper and deep understanding depends on the fact that the factors influencing the
development of those technological artifacts cannot be considered in isolation. It has been
shown that the different types of factors influencing the development of these interfaces act

together and in a complex articulation, to which the video game industry responds and feeds.

Key-words: Interface. Hardware. Video-game.
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1 INTRODUGAO

Antes de existir o popular jogo eletrénico Pong, ja existia o jogo de mesa ping-
pong, e antes de existirem botbes graficos em telas sensiveis ao toque
(touchscreens), ja existiam botdes fisicos em nossos eletrodomésticos. Estes sao
exemplos de que, embora novas tecnologias possam possibilitar a ideagdo de novos
conceitos, elas frequentemente podem ser associadas a uma adaptacao de conceitos
nao-digitais ja familiares. Como defende Kent (2001, p. 2), “Novas tecnologias n&o
simplesmente brotam do ar. Elas precisam estar associadas a industrias ou ideias
familiares”. E a esta forma de adaptacéo que Oswald & Kolb (2014, p. 2) se referem
como metaforas, um conceito determinante do esqueumorfismo, termo que os autores
utilizam para descrever um objeto, material ou funcionalidade que simula outro,
imitando-o para tornar artefatos novos familiares a pessoas e, com isso, diminuir o
impacto do modo como se distinguem do que era previamente conhecido. Na
computagao o termo frequentemente se refere a um elemento grafico digital que imita
algum artefato fisico (OSWALD & KOLB, 2014, p. 3).

Em relagdo a questao das origens de tecnologias, e agora voltando o olhar para
0s jogos computadorizados, constata-se que eles nasceram nos laboratorios e
universidades, como experimentos e demonstracdes realizados por cientistas e
engenheiros (KENT, 2001, p. 18-20). Durante um periodo inicial, estes pioneiros foram
responsaveis pela criagdo do jogo em si e de todo o contexto do jogo e,
consequentemente, também das interfaces de interagdo humano-jogo. Por exemplo,
entre os primeiros jogos eletrénicos e digitais criados estdo, respectivamente, Tennis
for Two, de 1958, cujo desenvolvimento & atribuido ao fisico Willy Higinbotham, e
Spacewar!, de autoria do entdo estudante de engenharia Steven Russell e colegas
em 1962. A respeito desses jogos, € interessante notar que Tennis for Two foi
desenvolvido em um osciloscépio e Spacewarl em um dos primeiros computadores
baseados em microprocessador, o PDP-1. Ainda mais interessante para o tema do
presente estudo, constata-se que os primeiros controles do Spacewar! eram os
interruptores (switches) nativos do PDP. Porém, eles dificultavam o manuseio, razao

pela qual foram posteriormente deixados de lado em favor do desenvolvimento, por
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colegas de Russel, de dois controladores remotos com um botédo e dois switches
dedicados exclusivamente as func¢des do jogo. Segundo Cummings (2007, p. 2), este
€ o exemplo mais antigo em que os controladores disponiveis afetaram a forma como
um jogo foi desenvolvido, e também o primeiro exemplo de um jogo resultando no
desenvolvimento de uma nova interface de hardware que se adaptasse as
especificidades do jogo.

O caso do Spacewar! é significativo de uma postura dos criadores da época.
“Steve Russell ndo fez nenhuma tentativa de registrar direitos autorais de seu trabalho
ou coletar royalties dele. Ele era um hacker e tinha criado seu jogo para mostrar que
poderia ser feito” (KENT, 2001, p. 20). Este comportamento; compartilhado com
colegas do grupo TMRC (Tech Model Railroad Club) que estavam envolvidos com
Russell na criagao de Spacewar!; também é descrito por Kent como resultante de uma
visdo utopica desse grupo, que era caracteristica de usos alternativos encontrados
nos primeiros anos dos computadores, quando muitos entusiastas acreditavam em
uma sociedade cooperativa (2001, p. 16) que seria promovida com ajuda das
maquinas. Esta visdo continua presente em algumas ideologias contemporaneas, por
exemplo as que permeiam a comunidade do software livre. Segundo Roszak (1972),
0os primeiros microcomputadores nasceram com esse espirito, caracteristico da
contracultura, enquanto os grandes computadores, mesmo quando estavam nas
universidades, tinham como principal objetivo o uso militar.

O caso dos consoles de jogos foi bastante diferente. O primeiro deles, o
Odyssey, comercializado em 1972, foi criado por engenheiros de uma companhia do
ramo da defesa militar, a Sanders Associates (KENT, 2001, p. 21). Ralph Baer,
engenheiro responsavel pela criagdo daquele console, trabalhava em projetos
militares da companhia. A motivagado para o desenvolvimento de um novo aparelho
com aquele perfil teria nascido de um questionamento sobre o que mais se poderia
fazer com uma televisdo além de “sintonizar canais que ndo se desejava assistir”
(KENT, 2001, p. 22) e, no mesmo passo em que a ideia de jogos lhe surgiu, surgiu
também a ideia de comercializagdo dos mesmos, postura significativamente diferente
a do anteriormente citado Russell. Baer tinha acesso a um orgamento grande para
seus projetos na Sanders Associates e também acesso a tecnologia dos primeiros

microprocessadores e iniciou o projeto por iniciativa prépria dentro da companhia
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militar. Situagbes como esta, onde sujeitos se depararam com tecnologias e a partir
delas idealizam novas aplicagdes servem de demonstrativo da forma como avancgos
tecnoldgicos estdo entre os fatores que geram possibilidades de novos conceitos,
aparelhos e aplicagdes. Os casos de Baer e Russell exemplificam também como
esses fatores nunca estdo sozinhos, sendo fundamental considerar as ideologias em
jogo, o contexto politico-econdémico, etc.

Desde o langamento do Odyssey até o presente, a histéria dos consoles e da
industria de games passou por diferentes momentos. Em relagdo a tematica, Kent
assinala que “A industria de videogames mudou na sequéncia do sucesso de Pac-
Man. Antes de Pac-Man, o tema mais popular para os jogos tinha sido atirar em aliens.
Depois do Pac-Man, a maioria dos jogos envolveu labirintos” (2001, p.143). Ja no
periodo entre 1979 e 1983, ao qual o autor se refere como “a era dourada dos
videogames”, a industria de jogos se posicionava com for¢ga no cenario econémico,
gerando quase o dobro de receita da industria cinematografica, por exemplo (KENT,
2001, p.152). Este periodo também foi palco do inicio da “guerra dos consoles de
videogames” para uso doméstico, quando Space Invaders fora o primeiro jogo
licenciado adaptado das maquinas arcade para cartuchos de console aumentando a
lideranca da Atari na industria do videogame em 1979. Além do langamento do
Magnavox Odyssey 2, outra empresa a entrar na competicdo fora a fabricante de
brinquedos Mattel com o console Intellivision (KENT, 2001, p.190-195).

Outros fatos histéricos que marcaram a histéria dos videogames foram dois
colapsos da industria logo em seus primérdios, também conhecidos como “crashes”
dos videogames. De acordo com alguns autores (cf. HERZ, 1997, p. 39; LOGUIDICE
& BARTON, 2014, p. xviii) o primeiro crash, em 1976 teria sido causado por uma
‘explosdo” de consoles com clones do jogo Pong. Mais tarde, entre 1982 e 1983
ocorreu um segundo crash, na industria americana e inglesa, cujo mercado fora
novamente saturado de jogos frequentemente semelhantes e de baixa qualidade.
Com essa multiplicagdo de concorrentes sem manutencgéo dos padrdes anteriores, “a
industria de videogames comec¢ou seu declinio em meados de 1982. A industria ndo
faliu; simplesmente parou de crescer” (KENT, 2001, p. 176). Para lzushi & Aoyama
(2006, p. 1857) a queda na qualidade dos jogos originais (ndo similares), que era
devida, entre outros fatores, a limitada capacidade dos microprocessadores e
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armazenamento dos consoles da época, contribuiu para o declinio de interesse nos
consumidores. Para eles, esse teria sido o principal motivo que levou ao crash nos
Estados Unidos. Ainda segundo Izushi & Aoyama (2006, p. 1857), no Jap&o o crash
de 83 ndo chegou a acontecer pois nessa época a Nintendo langava seu console
Famicom, com jogos de melhor qualidade, atribuidos sobretudo ao famoso designer
Shigeru Miyamoto, garantiram sucesso de vendas.

Entre as iniciativas que superaram o crash da industria de jogos de 1983 nos
EUA e Reino Unido esta o surgimento do Comodore 64, um computador pessoal que
também aceitava cartuchos de jogos. A Eletronic Arts nasceu nessa mesma época e
seus primeiros jogos, desenvolvidos para Comodore 64 e Apple Il, foram sucessos de
venda. Uma das estratégias responsaveis por esse sucesso foi a contratacdo de
esportistas famosos para estrelarem os jogos (KENT, 2001, p. 265-266). Nota-se,
assim, a presenga de um outro fator que extrapola os limites do cenario tecnoldgico:
a influéncia do marketing. Isso ndo significa, no entanto, que as questdes tecnologicas
e projetuais possam ser subestimadas. Tanto é que os constantes avangos nos
hardwares e no design de jogos inovadores como Sonic e Mortal Kombat estiveram
entre 0s principais responsaveis pela renovagéo no interesse por videogames (KENT,
2001, p. 259-480).

Atualmente, os jogos para computadores contam com 32% do mercado de
jogos, tendo superado as vendas dos jogos para consoles, que contam com 29% e
que, por sua vez, estdo sendo alcangados pela receita movimentada para dispositivos
moveis (smartphones) com 27% do mercado mundial de jogos (NEWZOO, 2016 a).
Entre as mudangas perceptiveis no mercado desde o inicio da era dos videogames
também é notavel que jogos portateis (mini-games), que no inicio de 1980 eram de
extrema popularidade (KENT, 2001, p. 204), atualmente detém apenas 2% do
mercado. Atualmente, os jogos conquistaram uma posi¢ao importante como atividade
econdmica (CRANDALL & SIDAK, 2006, p. 28; OECD, 2013, p. 8), sendo os valores
movimentados pela industria dos games estimados em mais de 80 bilhdes de ddlares
para 2016, considerando apenas entre os 10 primeiros colocados dos 100 paises
contemplados pelo estudo. No mesmo ano, a estimativa de movimentag¢ao no Brasil,
11° colocado, estaria acima de 1,4 bilhdes de délares (NEWZOO, 2016b).
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A perspectiva predominante na abordagem dos jogos os considera como
produtos tecnoldgicos, ou seja, como resultados das tecnologias da informatica em si
e seus progressivos avancos (ZAGALO; SICART & FERREIRA, 2015, p. 9). Um
exemplo é a atribuicdo, por Kent (2001, p. 24) de que os primeiros jogos foram feitos
para dois jogadores devido ao fato de que os hardware disponiveis ndo eram capazes
de executarem qualquer forma de inteligéncia artificial, ou seja, n&o era possivel jogar
contra o aparelho. No entanto, outros fatores precisam ser considerados, inclusive,
como ja mencionado, os modelos de jogos ja conhecidos e que serviram de inspiragéo
para as novas criagbes em meios digitais. Nao se pode ignorar a relagdo entre as
possibilidades e limites das tecnologias e os jogos digitais, porém tampouco pode-se
ignorar que tratam-se de produtos humanos. A importancia dos fatores sociais e
também politicos para os games é destacada em obras aqui exploradas de autores
como Galloway (2006, 2012). A filiagdo ao campo do Design, uma ciéncia social
aplicada, justifica a percepcao do carater social da tecnologia, area de concentragéo
do Programa de Po6s-Graduagdo no qual este estudo foi realizado. Qualquer
tecnologia €, por definigdo, social e cultural, de modo que a consideragao de outros
fatores socioculturais é necessaria para a analise e discussao dos fatores tecnolégicos
na criagcéo e usos das interfaces de games.

O Design posicionou-se ao longo da historia dos videogames como um dos
pilares determinantes para seu sucesso. Schell (2011) busca relacionar as habilidades
necessarias para um game designer, citando: “aspectos gerenciais” como
comunicacgéo, falar em publico, geréncia de equipe, brainstorming (processo guiado
de geracéo de ideias), negociagao, conhecimentos em economia; “aspectos técnicos”
como animagao, cinematografia, artes visuais, design de efeitos sonoros, musica,
historia, escrita criativa, escrita técnica, arquitetura de cenarios e engenharia de
software, matematica; e antropologia e psicologia como aspectos necessarios para se
compreender a experiéncia resultante de todos os outros fatores que produzem um
jogo. Dessa forma o designer de jogos se envolve em todas as facetas do projeto de
jogos. Ainda dentro deste contexto, Burdek (2011, p. 411) atribui ao Design moderno
a capacidade fundamentada de elaboragdo da interagcéo e da interface humano-jogo.
Em suma, videogames pertencem ao encontro da tecnologia com o ser humano,

assim como o proprio Design. Neste trabalho, considera-se como elemento mais
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representativo deste ponto de encontro as interfaces, com especial atengcdo as

interfaces de hardware, cujo papel é justamente viabilizar a interagdo humano-jogo.

1.1 Definigoes Iniciais: Console, Videogame e Interface

Este trabalho da énfase, porém nao se limita, aos consoles de videogame.
Inicialmente, havia a intengdo de focar o desenvolvimento histérico dos dispositivos
de entrada de dados (interfaces de input) através dos quais o usuario interage com o
jogo, porém, ao longo do estudo, percebeu-se que uma abordagem coerente dependia
de que fossem levadas em consideragéo as caracteristicas dos hardwares (consoles)
aos quais essas interfaces se relacionam.

Neste estudo a palavra “console” se refere ao hardware préprio para
videogames, ou seja, a maquina computacional especificamente desenvolvida para
jogar. Assim, ha uma énfase na fisicalidade que intermedia o jogo e jogador e, mais
ainda, em um tipo especifico de situagao, a do jogo em console. Cummings (2007, p.
1) diferencia jogos de console e jogos de computador com base no fato de que
geralmente consoles tém hardware especializado para jogos, sdo jogados com um
controlador préprio e a visualizagdo ocorre em uma televisdo, enquanto jogos de
computador geralmente sdo executados em um computador doméstico de uso geral,
através de teclado e mouse, e a visualizagdo ocorre em uma tela dedicada ao préprio
computador. Embora ndo seja a énfase deste trabalho, vale lembrar que jogos digitais
também podem ser mediados através de outros tipos de hardwares, como maquinas
arcade e dispositivos portaveis como mini-games, tablets, telefones celulares e assim
por diante. Em todos os casos, o hardware no qual se joga tipicamente tera algum tipo
de dispositivo de entrada (input), como um teclado, um controlador ou mesmo uma
tela sensivel ao toque (fouchscreen), e também tera algum tipo de superficie inteligivel
para a saida (output), ou exibicdo das informagdes: geralmente algum tipo de tela,
mesmo que em configuragdes peculiares, como em sistemas de realidade virtual.
Diferentes instrumentos para input e output podem ser identificados ao longo da
histéria dos consoles de jogos. De botdes a superficies sensiveis ao toque e
acelerdbmetros, esses dispositivos mediam e influenciam a interagédo entre o jogador e
0 jogo. E a eles que se refere, neste trabalho com a expressdo “interfaces de
hardware”. Essa interface é diferente da interface de software, que geralmente cabe
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na definicdo de GUI (do inglés, Graphical User Interface), sendo uma interface grafica
do usuario. Esses dois tipos de interface sao definidos por Pierre Lévy como “(...) os
aparatos materiais que permitem a interag&o entre o universo da informagéao digital e
o mundo ordinario” (LEVY, 1999, p. 37). Essa materialidade se aplica tanto & interface
de hardware quanto a de software, embora seja mais evidente na primeira. Ao longo
do texto, outras definicbes sobre o termo serdo trazidas e discutidas para
aprofundamento. Surgirdo também referéncias a HCI, que é a sigla para interacéo
humano-computador (do inglés, Human-Computer Interaction). Finalmente, neste
estudo, as referéncias a “videogames” se fazem de forma generalista, abrangendo

tanto o jogo em si como o console (processador e periféricos).

1.2 Objetivos e Pressupostos

Desenvolvido na area do Design e dentro do Programa de Pds-Graduagédo em
Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, com area de concentragéo
Design e Tecnologia, o presente estudo considera préprias do design as questdes
relativas a interface e a interagdo humano-jogo, propondo observar o desenvolvimento
das interfaces de hardware que fazem mediagao entre o jogo e o jogador. O foco nas
interfaces de hardware complementa a maioria dos estudos da area, que tipicamente
voltam-se para as interfaces de software (HOU et al., 2011; FRAGOSO, 2014;
ROGERS et al., 2015). Isso n&o implica que ndo serao feitas referéncias as interfaces
de software, pois ndo € possivel pensar estes dois tipos de interface separadamente,
uma vez que na pratica elas atuam de forma conjugada. Finalmente, o trabalho tem
como foco as interfaces consideradas comercialmente viaveis, ou seja, aquelas que
obtiveram algum sucesso e penetragdo no mercado. Com esse recorte, pretende-se
evitar que o levantamento derive em diregdo a casos peculiares ou extremos, cuja
relevancia para o cenario geral ndo podera ser avaliada antes que estejamos
suficientemente distantes no tempo (distanciamento historico).

Assim, este trabalho situa-se em uma dire¢do diferente e complementar a
estudos como o de Soares (2016) onde a proposta esta em analisar como os
videogames influenciaram o desenvolvimento da area da interagcdo humano-
computador. Nesta pesquisa, a intengdo é analisar o préprio desenvolvimento das
interfaces humano-jogo, com énfase no design das interfaces de hardware.
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Como objetivo geral, pretende-se discutir os fatores que influenciam o

desenvolvimento de interfaces de hardware para videogames, com énfase nos

consoles de jogo.

(i)

(i)

(ii)

Esse objetivo geral assume os pressupostos de que

existem padrdes histéricos perceptiveis no desenvolvimento histérico das
interfaces humano-jogo,

€ pertinente e relevante identificar e sistematizar os padrdes adotados pela
grande industria e que alcangaram viabilidade comercial,

como para quaisquer outros produtos, o design das interfaces de hardware
comercializadas tira partido de certas possibilidades enquanto outras

permanecem inexploradas.

Também esse objetivo geral se desdobra nos seguintes objetivos especificos:

levantamento e sistematizagdo diacrdnica das interfaces dedicadas para
videogames, com énfase nos consoles de jogo;

construgdo de uma linha do tempo do desenvolvimento histérico das
interfaces de hardware de consoles;

percepcao de padrdes e tendéncias predominantes no universo da industria
dos jogos;

percepgao e analise dos fatores influentes no desenvolvimento dessas
interfaces.

Como diregao deste estudo pergunta-se: quais sdo e como se articulam os

fatores que influenciam o design nas interfaces de hardware para jogos?

1.3 Métodos e Estratégias

Para atingir os objetivos propostos foi necessario, antes de mais nada, a

realizagdo de um levantamento das interfaces que alcangaram penetragdo no

mercado de jogos e, a seguir, sua sistematizac&o através da montagem de uma linha

do tempo. Esse material, quando recolhido e organizado, serviu de base para o estudo

dos principais momentos do design de interfaces de videogames; permitindo buscar

tendéncias e padrdes ao longo da historia nas interfaces e buscar pontos de mudanca.

Para que se compreenda os padrdes e tendéncias encontrados, bem como os

pontos de mudancga, foi necessario buscar subsidios na literatura especializada do
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Design, a fim de embasar os padrdes identificados; relacionando-os, na medida do
possivel, a fatores contextuais (tecnoldgicos, socioculturais, econémicos, entre outros
verificados); e, eventualmente, identificar possibilidades e dire¢des que ndo tenham
sido tomadas.

Uma vez que os objetivos deste estudo contemplam a necessidade de
compreender de forma ampla o desenvolvimento das interfaces de jogos digitais, para
que se possa gerar um cenario mais completo para observagéo, diferentes linhas
teoricas serdo abordadas. Por se tratar de um estudo de Design, metodologicamente
aqui apoia-se em autores como Koche (2011) e Lakatos & Marconi (2003), cujas
descrigdes metodoldgicas, apesar de bem estruturadas, se mostram suficientemente
flexiveis para as finalidades deste estudo. Abordando o Design em suas praticas e
concernimento quanto ao desenvolvimento de produtos e/ou jogos foi também
buscado embasamento em Burdek (2011), Norman (1990, 1999), Redstrom (2006) e
Schell (2011). Em relagéo as linhas tedricas e filosoficas dos jogos e interfaces este
estudo apoia-se em autores como Fragoso (2012, 2014), Soares (2016), Galloway
(2006, 2012), Huizinga (2004) e Zagalo; Sicart & Ferreira (2015).

Esta Dissertagao de Mestrado divide-se em 5 capitulos. O primeiro, introdutorio,
€ 0 que se encerra nas proximas linhas. No capitulo 2 € apresentado um referencial
tedrico explorando diferentes abordagens sobre fatores no desenvolvimento das
interfaces humano-jogo. No capitulo 3 é detalhada a metodologia com procedimentos
e abordagens utilizadas. No capitulo 4 os dados levantados ao longo do estudo s&o
analisados. O capitulo 5 apresenta as conclusbes deste estudo e, ao final, no
Apéndice |, encontra-se reproduzida a Linha do Tempo do Desenvolvimento das
Interfaces Humano-Jogo, que € um dos resultados das investigagdes realizadas.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Iniciando-se uma exploragao da literatura cientifica existente sobre o tema do
trabalho, neste capitulo sdo buscados momentos histéricos que emergem de padrdes
verificados por autores no desenvolvimento das interfaces de videogames. Na
sequéncia é buscada na literatura dos estudos em Design uma cronologia do
desenvolvimento da area do Design em si. Além disso, sédo tragados paralelos entre
estes momentos com o desenvolvimento historico das interfaces humano-jogos.

Finalizando este capitulo, sdo trazidas duas perspectivas de compreenséo e
abordagem de interface e de jogos, como forma e resultado cultural. Nesta abordagem
cultural de natureza analitica buscam-se pistas para fatores que contribuiram ou
mesmo guiaram, de forma implicita ou explicita, o desenvolvimento historico das

interfaces em questao.

2.1 Discussao sobre Interfaces, Hardware e Consoles

A companhia Xerox, em especial o PARC (Palo Alto Research Center), foi um
dos laboratérios que mais contribuiram para o desenvolvimento das interfaces graficas
para computadores. Nasceu ali a plataforma Star, através da qual foram introduzidas
as GUIs, posteriormente popularizadas pelo sucesso comercial do computador
Macintosh da Apple e o sistema operacional Windows da Microsoft (cf. SOARES,
2016, p. 32; 136).

Para Alan Kay, um nome chave no desenvolvimento das GUIs, a “interface do
usuario certamente tem sido um topico frequente desde o advento do Macintosh”
(KAY, 1990, p. 191). O autor ainda esclarece que a pratica de projeto de interface
existe desde que os humanos inventaram ferramentas. Isto é equivalente a dizer que
uma lamina para cortar precisa de uma interface humana, ou um lugar compativel
para ser segurada pela mdo humana sem que a mesma seja ferida e para que possa
efetivamente controla-la. Essa é também a vis&o de interface de Galloway (2012, p.
viii), para quem a interface nasce da incompatibilidade entre humanos e artefatos,
facilitando ou mesmo possibilitando o uso dos mesmos. Norman (1990, p. 177 — 178)

salienta que a natureza abstrata da linguagem computacional oferece um desafio para
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o designer justamente no sentido de tornar possivel e facilitar a comunicagao entre o

usuario e o dispositivo computacional. O autor ainda explica que,

O computador trabalha eletronicamente, invisivel, sem nenhum sinal das agdes
que esta executando. E é instruido através de uma linguagem abstrata, que
especifica o fluxo interno de controle e movimento de informagdes, mas que
nao é particularmente adequado para as necessidades do usuario. (NORMAN,
1990, p. 177 — 178).

Aqui é valido fazer também uma comparacdo com uma situagao de um artefato
material: por exemplo, quando se utiliza uma lamina para cortar, o ideal é que ela
esteja associada a uma area reservada ao manejo humano, formando, neste caso,
um artefato que seria uma faca. Duas laminas poderiam ser utilizadas em conjunto,
com outros tipos de areas para manejo humano, no caso, uma tesoura. Em um jogo,
a incompatibilidade pode se dar no nivel da fisicalidade das interfaces de hardware,
mas atraveés delas alcanga também outras interagdes, como a questédo de linguagem
de comunicagao entre o sujeito, o software e 0 mundo do jogo. Assim, as interfaces
sd0 necessarias, mas nas tecnologias digitais e nos jogos ndo podem ser entendidas
apenas fisicamente, mas sim em camadas que organizam ao mesmo tempo as
compatibilidades e incompatibilidades materiais e imateriais nessa interacao.

Conforme Fragoso (2014, p. 594) "interfaces de jogos tendem a ser entendidas
como os botdes ou menus que suportam a interagdo do usuario com o jogo", o que é
insuficiente. Fragoso verifica ainda que diferentes autores adotam definicbes diversas
sobre o significado de interface como espagos ou sistemas com elementos
informativos ao jogador e que lhe proporcionam meios de interagir com o jogo. A

autora traz sua propria definigéo:

Entendemos interfaces ndo como um espago, mas como o artefato através do
qual o jogador e o jogo interagem um com o outro. Isso coloca o jogador como
a mais importante fonte de informagéo sobre os efeitos de estratégias de
design de interface na experiéncia de jogo. Por outro lado, caracteristicas de
interface existem antes da sua utilizagcdo social e podem ser discutidos em
termos de estratégias de design. (FRAGOSO, 2014, p. 594).

Ainda tratando especificamente da interagdo humano-jogo, Fragoso (2014, p.
594) verifica dois dominios ontologicamente diferentes onde as interfaces se colocam:
o mundo do jogo (onde o personagem existe) e o mundo fisico (onde o jogador existe).
Segundo a autora, para que exista interatividade € necessaria uma tradugédo que
medie estes dominios, das agdes do jogador para o mundo do jogo e também o

contrario. Logo sdo necessarias duas camadas a mais em relagcédo a outras midias,
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que antecedem os videogames, como o cinema e a televisdo: uma camada de
mediacdo tecnologica e uma cognitiva, onde a primeira lida com o fluxo de
informacgdes entre o hardware e o software e a segunda se refere ao “reconhecimento
da conexao eventual entre os estimulos do jogador e suas consequéncias no mundo
do jogo”.

Outra particularidade na relagdo humano-jogo é observada por Burdek (2011,
p. 411) que verifica tempos de uso completamente diferentes entre, em seu exemplo,
um terminal publico para venda de passagens e um jogo digital. Sobre o primeiro &
esperada eficiéncia enquanto, no segundo, diversos tipos de conteudo s&o
transmitidos, o usuario descobre coisas novas, imediatismo e autoexplicagdo nem
sempre sSao necessarios ou mesmo desejaveis em um jogo onde o individuo é
desafiado a concluir etapas. Isto é, por mais que uma maquina de caixa bancario seja
interativa e exija, por consequéncia, uma interface de comunicacdo, ela o é em
diferente e reduzido grau em relagdo a um jogo digital.

Norman (1990, p. 119) defende que as atividades do nosso dia a dia séo
conceitualmente simples e deveriam ser possiveis de serem executadas com
facilidade, sem a necessidade de esforgco mental sobre o que se esta fazendo. Para o
autor, o Design deve servir aos humanos de forma a facilitar a execugéo de tarefas do
dia a dia aumentando sua performance, reduzindo o tempo gasto com as mesmas.
No entanto, jogos como o xadrez, exemplifica Norman, ndo sdo atividades do dia a
dia, nem sao atividades simples, mas sao atividades recreacionais que executamos
guando dispomos de tempo, as quais nos esforcamos voluntariamente. Essa definicao
de jogo como uma atividade externa a vida cotidiana e necessariamente voluntaria &
bastante proxima a que é adotada por precursores da literatura sobre games, como
Huizinga (2004).

Ao longo de sua obra originalmente publicada em 1988, Design of Everyday
Things, Norman leva em consideragéo os jogos de xadrez, jogo da velha (tic-tac-toe)
e também jogos de RPG, cada qual exigindo diferentes dedicacbes mentais e de
tempo. Sobre jogos o autor ainda cita:

Jogos, uma categoria em que os designers deliberadamente ignoram as leis
de compreensao e usabilidade. Jogos sdo feitos para serem dificeis. E em
alguns jogos, como os de aventura ou os jogos Dungeons and Dragons
populares em computadores de casa (e escritério), o ponto de todo o jogo &
descobrir o que deve ser feito, e como. (NORMAN, 1990, p. 205)
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Embora Norman coloque os jogos em um patamar de atividades que n&do sao
do dia a dia, autores como Huizinga (2004) destacam o papel do jogo na propria
constituigdo da sociedade e da cultura. Com o advento dos smartphones, alguns jogos
passaram a ser jogados em momentos curtos de tempo como na fila do banco, ou
enquanto se espera o 6nibus. Pode-se tomar por exemplo o jogo casual Angry Birds
da desenvolvedora Rovio (fig. 1). Jogos desse tipo sdo usualmente denominados
“casuais”, pois ndo exigem demasiada dedicag&o de tempo, ou esforgo cognitivo. Eles
se enquadram bem nos padrdes defendidos por Norman, onde um menor esforco
deve ser exigido do usuario para se cumprir tarefas ou etapas de menor importancia
dentro do jogo, mas sem que o jogo perca sua caracteristica de desafio. Isto €, o
esperado € que com pouco esforgo se jogue uma partida sem que isso impossibilite
por muito tempo o retorno as demais atividades cotidianas. Logo, ambos os niveis de
interface (fisica e cognitiva) devem possibilitar esta atividade com a esperada
performance. Os principios de performance e usabilidade sdo amplamente discutidos
no design de interfaces e serdo aprofundados a frente, mas, aqui, € preciso destacar
gue a usabilidade interessa a interface no sentido de nao criar dificuldades onde elas
nao sdo desejadas, mas ela ndo pode comprometer um outro fator, que € o design

das variantes que tornam o jogo desafiador e divertido.

Figura 1 - Fase tutorial do popular jogo casual para dispositivos moéveis, Angry Birds. Disponivel em:
<https://mathsimulationtechnology.wordpress.com/angry-birds-mst>. Acesso em 20 de janeiro de
2017.

2.2 Evolugao tecnolégica das interfaces de videogames

Para Brasil (2012, p. 16), videogames “sempre foram 'reféns' dos avangos das
tecnologias”. Por um lado, isso € verdadeiro, pois videogames s&o produtos
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intrinsecamente vinculados a tecnologia digital. Por outro, essa visédo é perigosa, pois
pode levar a conclusdo que os avangos da tecnologia definem como sdo os
videogames como se ela (a tecnologia) fosse independente da sociedade. No entanto,
ha muitos outros fatores em jogo (por exemplo, tradigdes narrativas, perfil do publico,
custo de produgéo, etc.). Embora este estudo busque compreender de forma ampla o
desenvolvimento das interfaces de videogames e, portanto, resguardar o cuidado para
evitar o determinismo tecnoldgico, um possivel ponto de partida para a observacéo
proposta estd na evolugdo histérica das tecnologias sobre as quais foram
desenvolvidos os videogames, com énfase nas interfaces de input de hardware para
consoles. Dessa maneira espera-se tornar mais claras as maneiras como esse
desenvolvimento historicamente verificavel eventualmente limitou ou rompeu
barreiras interativas, possibilitando melhores ou ainda novas formas de interacao,
lembrando sempre que ndo se trata de uma via de mao unica: a histéria dessas
interfaces foi sempre influenciada por um conjunto amplo de fatores politicos, culturais
e econdmicos, por exemplo.

N&o s&o raras as mengdes as “geragdes” de consoles ou ao termo next-gen
(abreviacao de next-generation, ou traduzindo-se: préxima-geragao) em publicagbes
jornalisticas especializadas em videogames (MORRIS, 2012; OSBORN, 2016;
ZALUZNY, 2014). Zaluzny se refere ao periodo atual como sendo “coletivamente
conhecido como a 'oitava geragdo de consoles' [...]” demonstrando uma certa
informalidade em tal designagédo, o que pode justificar a menos frequente definicdo
dessas geragdes em publicagbes académicas. Na busca feita durante este estudo
foram encontrados alguns autores (BATISTA ET AL., 2007; LANDSMAN &
STREMERSCH, 2011; PINTO, CORONEL & BRESOLIN, 2013) fazendo uso da
periodizagdo em questdo em estudos que englobam até a sétima geragao, incluindo
os consoles langados até por volta do ano 2012, e alguns livros (HERZ, 1997;
LOGUIDICE & BARTON, 2014; WOLF, 2008) abordando a historia dos consoles onde
também é feita referéncia aquela periodizagao.

Divergéncias entre autores no que diz respeito aos periodos e consoles
pertencentes a cada geracédo sao notaveis. Um exemplo dessas divergéncias pode
ser visto em Loguidice & Barton (2014, p. 39) que posicionam o console Atari VCS
(também conhecido como Atari 2600) na primeira geragao, enquanto Herz (1997, p.
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36) e Wolf (2008, p. 57) situam o mesmo console como pertencente a segunda
geragéao. Isso indica que os proprios critérios para definir os inicios e finais dessas
geragdes nao sao tao claros quanto os usos comuns parecem indicar. Muitas vezes
elas sao definidas justamente pelo langamento de determinados consoles e, como
consequéncia, alguns autores divergem nas datas de inicio e fim de cada uma.

Outra aparente forma de divergéncia pode ser percebida no que diz respeito
aos atributos de capacidade de processamento relacionados a cada geracgéo. Alguns
autores, como Landsman & Stremersch (2011, p. 44) e Wolf (2008, p. 121), relacionam
algumas geracgdes de consoles a quantidade de processamento dos mesmos, por
exemplo, a quinta geragéo seria a 32-bit/64-bit enquanto a sexta geragéo seria aquela
composta por videogames 128-bit. Tomando-se como exemplo a evolugédo de 8-bit
para 16-bit, indica-se que a capacidade de processamento dos consoles dobrou, mas
vale aqui esclarecer que em um console de videogame existem diferentes
componentes de hardware com diferentes capacidades de processamento, cada
quais com seus proprios impactos na performance do equipamento (e também na
experiéncia do usuario que os utiliza), como o processamento de som, processamento
de CPU e o processamento grafico. Um exemplo da diferenga entre capacidades de
um videogame foi o caso do console de quinta geracao, Atari Jaguar, vendido com a
declaragdo de ser o primeiro videogame 64-bit por conta de seu processamento
grafico ser feito em chips de 64-bit, mas cujo processamento em CPU era de 16-bit o
que, segundo Kent (2001, p. 488), levou companhias competidoras a argumentarem
que na verdade o Jaguar se tratava de um console 16-bit.

O caso do Atari Jaguar demonstra o fato de que as nomenclaturas baseadas
em valor de processamento ndo necessariamente dizem respeito ao processamento
de CPU, podendo ainda dizer respeito ao processamento grafico - uma inconstancia
de definicdo reclamada por companhias fabricantes. Como Trip Hawkins, fundador da
Electronic Arts e 3DO Company, afirma, é “[...] apenas por causa de uma ambiguidade
na lei que eles podem até dizer 64-bit sem precisarem explicar o que isso significa’
(KENT, 2001, p. 488). Ainda é relevante levar em consideragc&o que os valores das

1 Livre tradugdo de: “It's only because of an ambiguity in the law that they can even say 64 bit without
having to explain what they mean.”
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diferentes capacidades de processamento de um console ndo sido diretamente
indicativos do potencial do mesmo, uma vez que o uso desses potenciais de hardware

também depende de varios outros fatores. Conforme exemplifica Kent:

A Nintendo construiu o Famicom em torno do chip de renderizagao 6502, o
primo préximo do 6507 que a Atari usou no Computer Video System (VCS)
original. A tecnologia evoluiu, no entanto, e os engenheiros da Nintendo
conseguiram colher mais for¢a do chip. Junto com a meméria adicionada, o
Famicom tinha uma série de componentes (incluindo um segundo processador
para geragao de graficos) que nao estavam disponiveis ou eram muito caros
em 1976 quando Miner e Alcorn desenharam o VCS. Esta arquitetura
atualizada permitiu ao Famicom produzir mais cores e graficos mais detalhados
do que o VCS ou qualquer sistema antes dele.? (2001, p. 278).

De forma mais geral, no entanto, pode-se concluir que em todas as publicagdes
verificadas as geragdes sao descritas por caracteristicas tecnolégicas dos consoles,
e assim estas classificagdes baseadas em progressodes e inovagdes de caracteristicas
de hardware podem ser tomadas como um ponto de apoio para a periodizagédo da
historia das interfaces de input de hardware aqui buscada. Segundo Landsman &
Stremersch:

Cada geragéo é tipicamente caracterizada por uma tecnologia superior, muitas

vezes Com novos e superiores acessorios para consoles, e consiste em um

pequeno numero de consoles de videogame concorrentes e incompativeis e

uma colegao de titulos de jogos.® (LANDSMAN & STREMERSCH, 2011, p. 44).

Um complicador para o uso das geragdes como ponto de referéncia € que se

trata de uma tentativa de observar e organizar padrdes tecnolégicos de um mercado
onde historicamente um grande volume de variados consoles foram langados em
diferentes paises onde por sua vez diferentes cenarios tecnologicos, socioculturais e
econdmicos se fazem influentes (IZUSHI & AOYAMA, 2006) - principalmente em se
tratando dos primérdios da industria - algumas incoeréncias sao inevitaveis.
Eventualmente consoles langados em um determinado periodo ainda carregam

caracteristicas de (ou mesmo podem ser enquadrados em) alguma geracgéo passada,

2 Livre tradugédo de: “Nintendo built the Famicom around the 6502 rendering chip, the next cousin of
6507 that Atari used in the original Computer Video System (VCS). Technology has evolved, however,
and Nintendo engineers have been able to reap more power from the chip. Along with added memory,
the Famicom had a number of components (including a second processor for graphics generation) that
were not available or were too expensive in 1976 when Miner and Alcorn designed the VCS. This
updated architecture allowed Famicom to produce more colors and graphics more detailed than VCS
or any system before it.”

3 Livre tradugao de: “Each generation is typically characterized by a superior technology, often with new
and superior console accessories, and consists of a small number of competing, incompatible video
game consoles and a collection of game titles.”
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como € o caso do Vectrex langado pela companhia americana General Consumer
Electronics em 1982. Apesar de ter apresentado o que provavelmente foi o primeiro
6culos 3D para consoles* e ter sido o primeiro console baseado na tecnologia gréafica
de vetores, em 1982, ja durante a segunda geracdo, quando outros consoles como o
VCS apresentavam cores, o Vectrex ainda exibia imagens em preto e branco fazendo
uso de diferentes peliculas coloridas a serem adicionadas sobre a tela dependendo
do jogo, o que ja era considerado ultrapassado, segundo Dillon (2011, p. 39).

Ainda dentro das “incoeréncias” das geragdes & notavel que eventualmente os
consoles que inauguram uma chamada geragdo podem n&o terem sido os mesmos
que inauguraram determinada tecnologia. Novamente pode-se tomar por exemplo o
caso do Atari VCS:

Quatro meses depois de Luke Skywalker ter destruido a primeira Estrela da
Morte, Atari langou o Video Computer System (VCS). Se Star Wars redefiniu o
blockbuster de Hollywood, o VCS redefiniu o videogame, afastando firmemente
a industria de unidades com jogos internos como Pong para um mundo de
cartuchos intercambiaveis e periféricos. Como com Pong e o jogo anterior dos
fundadores, Computer Space, a Atari ndo foi a primeira empresa a introduzir
essas inovacgoes, mas foram as primeiras a usa-las com sucesso para o publico
americano.’ (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. X).

Durante as descricdes deste estudo sdo apontadas como datas iniciais das
geragdes os langamentos de consoles que trouxeram alguma forma de inovagéo,
mudando ou influenciando novas dire¢des no mercado, mas que também alcancaram
sucesso econdmico e relativa popularizacdo. No entanto deve-se levar em
consideracdo que, conforme ja mencionado, alguns consoles que podem ser
enquadrados em uma geragao passada prosseguiram sendo langados em datas que
englobam geragcdes mais avangadas. Logo a periodizagdo ndo tem a intengédo de
descrever com precisdo o inicio e o final das geragbes através de datas de
langamentos de consoles enquadrados em determinada geracgao.

4 Durante as buscas deste estudo n&o foram encontradas outras tecnologias de 6culos 3D que
antecedem o dispositivo 3D Imager do console Vectrex, com excegao do arcade Subroc-3D, langado
no mesmo ano (1982) pela Sega (PERRON & WOLF, 2009, p. 158). Loguidice & Barton (2007)
afirmam que o 3D Imager foi um dos mais convincentes efeitos 3D para uso doméstico até a
introducdo de sistemas mais avangados no final da década de 80 para o Nintendo Famicom (NES) e
0 Sega Master System.

5 Livre tradugdo de: “Four months after Luke Skywalker destroyed the first Death Star, Atari released
the Video Computer System (VCS). If Star Wars redefined the Hollywood blockbuster, the VCS
redefined the videogame, firmly moving the industry away from units with built-in games like Pong to a
world of interchangeable cartridges and peripherals. As with Pong and the founders’ earlier game,
Computer Space, Atari wasn’t the first company to introduce these innovations, but they were the first
to successfully diffuse them to the American public.”
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A popularizagdo de uma tecnologia pode ser verificada, em consideravel grau,
em paralelo com seu sucesso comercial, podendo este ser consequéncia da primeira
(ou vice-versa). O sucesso comercial de uma iniciativa (seja uma tecnologia, um
console, um jogo, etc.), também pode ser considerado como um fator que incita a
industria a replicar esta iniciativa. Um exemplo é o ja mencionado caso histérico dos
inumeros clones de Pong (KENT, 2001, p. 60 — 61) que foram bastante populares até
um limite onde a quantidade de clones tornou-se tdo grande que o mercado ficou
saturado, levando ao chamado “primeiro crash” da industria dos videogames (HERZ,
1997, p. 39; LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. xviii).

Um caso a ser citado que foge da mencionada tendéncia de a industria replicar
tecnologias que estdo apresentando sucesso comercial € um console enquadrado na
sétima geracgéao, o Nintendo Wii. Conforme esclarecem Perani & Bressan (2007), este
console se diferencia de seus principais competidores da época, o PlayStation 3 da
Sony e Xbox 360 da Microsoft Corporation, que prosseguiam no movimento iniciado
nos anos 90 quando “possibilidades de fruicdo tateis dos videogames ficaram
aparentemente estagnadas, em detrimento do desenvolvimento de graficos
tridimensionais e uma busca pelo realismo fotografico nos jogos” (PERANI &
BRESSAN, 2007, p. 4). A Nintendo nesse momento passou a voltar sua atengao a
interface humano-jogo, no caso, exatamente a interface problematizada nesta
dissertagao, o controlador. No Nintendo Wii a interface de hardware de input herdou o
conceito e a funcionalidade de captura de movimentos corporais que ja estavam
presentes no controlador Power Glove do seu console de primeira geragéo, Famicom
(também conhecido como NES). Isto é, enquanto outras companhias competiam por
desenvolvimento de tecnologias graficas e performance, a Nintendo investiu em uma
diregdo diferente, ainda assim obtendo um grande sucesso comercial (PINTO;
CORONEL; BRESOLIN, 2013).

Um caso memoravel de tecnologia que ndo obteve significativo segmento em
um primeiro momento, seja por uma possivel imaturidade tecnoldgica ou ainda no que
pode ser enquadrado como algum baixo interesse por parte dos consumidores, foi a
iniciativa da Nintendo em 1984 ao tentar langar o NES nos Estados Unidos, convertido
em um computador pessoal com todos os componentes sem fio (wireless), o que

atualmente vem se tornando bastante frequente em videogames e computadores
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modernos. Ainda lembra-se aqui caso semelhante com os controles atuais por
movimento (Xbox Kinect, PlayStation Move, entre outros), pois a primeira iniciativa de
comercializagdo conforme esse conceito foi realizada por parte da Nintendo, com a ja
mencionada Power Glove, que, no entanto, ndo obteve grande sucesso comercial
naquele momento. Mesmo o Nintendo Wii, que foi um caso de sucesso, tem sido
questionado quanto a continuidade. Conforme Loguidice & Barton:

Em um movimento presciente de seu mais recente console Wii, todos os
componentes do sistema eram wireless. No entanto, quando eles revelaram
este "Advanced Video System", ou AVS, no CES [0 evento Consumer
Electronics Show] de 1984, ninguém ficou impressionado com o teclado ou a
capacidade sem fio. (2014, p. 142).

A relevancia vista no fator de sucesso comercial e econémico ajuda a validar
um dos pressupostos iniciais deste estudo: o de que “é pertinente e relevante
identificar e sistematizar os padrdes adotados pela grande industria e que alcangaram
viabilidade comercial’.

Separagdes cronoldgicas de geragdes de consoles ja existem, como pode ser
observado nas obras citadas anteriormente. Estas separacbes se propdem a
organizar as geragbes conforme diferengcas estritamente tecnoldgicas. Porém,
confirmando a pressuposi¢cdo de base deste estudo, para o qual a tecnologia € um
entre muitos fatores socioculturais, foi possivel perceber incoeréncias entre as
chamadas “geracdes” de consoles e os avangos tecnoldgicos que supostamente as
definem. Essas diferengas, unidas a regularidade dos intervalos entre uma geragéo e
outra (sempre X a Y anos), apontaram para uma provavel indugdo de mercado. Em
outras palavras., as geragbes de consoles ndo correspondem aos avangos das
tecnologias mas as conveniéncias do marketing. Nesta etapa do estudo, seguindo
uma organizagdo baseada na literatura existente, foi sistematizada a evolugdo
tecnologica das interfaces de hardware de consoles que resultou em uma Linha do
Tempo que pode ser encontrada no Apéndice 1. Como este estudo propde um
aprofundamento em fatores que vao além das caracteristicas de dominio tecnologico,
a seguir sdo trazidas percepgdes macro sobre o desenvolvimento exposto na Linha
do Tempo e que sao discutidas na Analise deste estudo. Levando-se em consideragéo
a importancia do mencionado fator de popularizacdo que se relaciona as novas
tecnologias trazidas por cada console ou grupo de consoles, busca-se levar em
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consideragao aqui os consoles que obtiveram consideravel penetracao e influéncia no
mercado.

Embora este estudo traga uma especial aten¢ao aos controladores que mediam
a interagdo humano-jogo, € necessario atentar a forma como estes se desenvolveram
em paralelo as demais caracteristicas dos consoles, como processamento grafico e
memoria, bem como em relagdo as midias de armazenamento de jogos. Conforme
estas caracteristicas foram avangando, jogos de maior complexidade puderam ser
desenvolvidos, o que muitas vezes implicou em maior complexidade também das
formas de intera¢gées com o jogo, fazendo com que os controladores passassem a
apresentar diferentes formas de input. Cummings (2007, p. 1) afirma que algumas das
mudangas mais substanciais nos controladores ocorreram durante a transicdo de
jogos bidimensionais para jogos de ambiente tridimensional, e que posteriormente
também houveram mudancas no sentido de tornar o controle dos jogos mais imersivo.
O autor ainda observa que assim como jogos estimularam o desenvolvimento de
controladores adequados as suas necessidades, também houve jogos que se
adaptaram as possibilidades entdo presentes nos controladores. Sem deixar de
lembrar que nada disso prescinde das influéncias dos fatores econémicos, culturais
ou politicos, como sera visto mais adiante, apresentam-se a seguir breves descrigdes
das geragbes de videogames, bem como as caracteristicas tecnoldgicas que as
definem e suas relagbes com os controladores. As figuras trazidas a seguir® dao
énfase a maneira como a evolucio das caracteristicas de hardware influenciaram a
interagdo humano-jogo e que melhor pode ser representada pelos controladores, ou
interfaces de input, do que seria pelas interfaces de output. Essa opgéo nao significa,
entretanto, que as diversas telas nas quais 0s jogos sdo enunciados nao sejam
relevantes, apenas que as mudancgas nas interfaces de entrada de dados tém sido

mais intensas e mais perceptiveis.

2.2.1 Primeira Geragao (1972 — 1977)
Em 1972 a companhia americana Magnavox langou o primeiro console de
videogames para uso doméstico da historia, o Odyssey (KENT, 2001, p. 21),

inaugurando a primeira geragdo. Em 1975, a Atari também veio a se inserir nesse

8 Qutras figuras de controladores e consoles podem ser encontrados no Apéndice 1
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mercado, com o console Home Pong, tendo sido seguida por diversas outras
companhias como APF, First Dimension e Coleco que introduziriam no mercado
clones do videogame Pong (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 1).

Uma caracteristica marcante dessa primeira geragéo estava no fato de que os
videogames eram limitados a um ou alguns jogos que vinham instalados no console,

conforme explica Landsman & Stremersch:

Nas primeiras geragdes de consoles de videogame caseiros, 0s jogos eram
tipicamente desenvolvidos e publicados pelos proprietarios do console. Com o
tempo, as plataformas (isto &, consoles) e aplicagbes (isto &, jogos) na industria
de videogames tornaram-se cada vez mais separadas, com grandes editoras
especializadas em jogos, sem uma pegada na producgdo de consoles (por
exemplo, Electronic Arts).” (2011, p. 44).

Os controladores dos consoles desta geragdo frequentemente eram os
denominados “paddles” (fig. 2), uma espécie de roda que movimentava o objeto na
tela em um eixo unidimensional (ou na horizontal, ou na vertical dependendo do jogo)
conforme era girada em uma ou outra diregdo. Segundo Cummings (2007, p. 2), todos
os jogos Pong desta época utilizavam este tipo de controlador e eram muito similares
ao ja mencionado Tennis for Two desenvolvido por Willy Higinbotham em um
osciloscépio em 1958. O autor ainda afirma que durante este periodo ndo houve

evolugdes nos controladores destes videogames.

Figura 2 - Console Home Pong, da Atari, com dois controladores do tipo paddle nas extremidades.

2.2.2 Segunda Geragao (1977 — 1983)

7 Livre tradugao de: “In the first generations of home video game consoles, the games were typically
developed and published by the console owners. Over time, platforms (i.e., consoles) and applications
(i.e., games) in the video game industry became increasingly separated, with large publishers
specializing in games, without a footprint in console manufacturing (e.g., Electronic Arts).”
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A segunda geragao de consoles de videogame tem como marco tecnolégico o
inicio do uso de cartuchos, fato que veio a mudar a industria no sentido de que os
consoles deixaram de ser limitados a um ou alguns jogos que vinham pré-instalados,
e passaram a suportar tantos jogos quanto pudessem ser produzidos e
comercializados em midias externas.

Segundo Dillon (2011, p. XV) e Kent (2001, p. 98), o primeiro videogame de
cartuchos, Channel F, foi langado em 1976 pela companhia americana Fairchild
Camera and Instruments (posteriormente Fairchild Semiconductor), mesmo ano em
que a Atari fora vendida para a Warner Communications e o console VCS entrou em
desenvolvimento sob o codinome Stella (finalizado e comercializado em 1977).
Channel F acabou sendo afetado pelo crash de 1976 n&o alcangando um relativo
sucesso comercial (HERZ, 1997, p.36) mas, segundo Kent, “Embora o Channel F
nunca tenha desenvolvido um grande seguimento, ele mudou o mercado consumidor
para sempre. Os consumidores ja ndo queriam consoles de jogos individuais a
qualquer prego.” (2001, p. 98).

Kent traz outras tentativas que n&do foram bem-sucedidas durante 0 mesmo
periodo: “Mattel e Bally tinham entrado no mercado com consoles mais novos, mais
poderosos, mas ninguém parecia se importar. O VCS tinha mais jogos e uma base
instalada muito maior.”® (2001, p. 126). Tendo o VCS alcangado tamanho sucesso
comercial e popularidade pode-se considerar o langamento do mesmo como inaugural
da segunda geragao de consoles de videogame.

O que viriam nas geragdes seguintes sao diferentes midias como o CD-ROM,
DVD, entre outros que seguiam o mesmo conceito de software (jogo) separado de
hardware (console), porém de forma aprimorada com maior espacgo e velocidade para
armazenar e executar os jogos. Herz traga um paralelo entre esta mudancga conceitual
com os aparelhos de barbear que em seus primordios eram equipados com uma
l&mina fixa:

De repente, software e hardware eram empresas separadas. E uma vez que
0s jogos em si eram separados das maquinas em que foram jogados, consoles
ndo eram mais grandes, caros aparelhos de barbear descartaveis. Eles eram
grandes, caros aparelhos de barbear com laminas substituiveis. (1997, p. 36).

8 Livre tradugdo de “Mattel and Bally had entered the market with newer, more powerful consoles, but
no one seemed to care. The VCS had more games and a much larger installed base”.



34

Os controladores obtiveram consideravel avango com os consoles desta
geragdo. Enquanto os paddles continuaram presentes em muitos dos consoles,
também surgiram ou se tornaram mais frequentes novas formas de input como o
joystick e ainda algumas aplicagbes de esqueumorfismo em controladores de
consoles que eram equipados com pistolas e direcdes de automédvel, como os da série
Nintendo Color e Coleco Telstar. Em especial o modelo de controlador joystick (figura
3) obteve boa aceitagdo por conta de sua facilidade de uso e boa aplicabilidade em

uma vasta gama de diferentes estilos de jogos, conforme explica Cummings:

Este [joystick] tem claramente um design simples, e isso era necessario porque
a maioria das pessoas que jogaram com ele nunca tinha jogado um jogo de
console doméstico anteriormente. Um fator importante em um projeto de
controladores é a sua capacidade de ser usado com muitos tipos diferentes de
jogos. Uma arma da controle perfeito para um jogo com alvos em um espago,
mas ¢ inutil para quase todo o resto. O joystick era adaptavel a muitas situagdes
e era facil de aprender como ele se adaptava a diferentes jogos.® (2007, p. 2).

Figura 3 - Controlador joystick do Atari 2600. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Atari-2600-Joystick.jpg>. Acesso em abril de 2017.

2.2.3 Terceira Geragao (1983 — 1988)

A terceira geragao dos consoles de videogame tem seu inicio no fim do crash
de 83, com o langamento do NES, Nintendo Entertainment System (cf. HERZ, 1997,
p. 72), também conhecido por seu nome de langcamento no Japao “Famicom”,
abreviagdo de Family Computer. Conforme Fahs (2009), simultaneamente a
companhia americana SEGA langava seu console SG-1000 que, embora nao tenha

sido bem-sucedido comercialmente frente a concorrente Nintendo, proporcionou a

9 Livre tradugéo de: “This is clearly a simple design, and this was necessary, as most people who played
with it had never played a home console game previously. An important factor in a controllers design is
its ability to be used with many different types of games. A gun gives perfect control for a game in a
target range, but is useless for almost everything else. The joystick was adaptable to many situations
and easy to learn how it adapted to different games.”.
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SEGA a infraestrutura de uma nova divisdo focada no desenvolvimento de consoles,
0 que nos anos seguintes traria resultados bem-sucedidos, a comecar pelo console
Master System ainda nessa geragao, em 1985.

Fahs (2009) e Dillon (2011, p. 95) defendem a qualidade dos jogos desta
geragdo como marco que favoreceu a superagao do crash. Jogos com enigmas bem
desenvolvidos e movimentos de tela entre outras caracteristicas as quais passou-se
a dar maior atengdo levaram os jogos a um patamar muito a frente das geragdes
anteriores, segundo Fahs (2009) que ainda verifica que “Enquanto muitos n&o
perceberam no momento, 0 movimento para graficos de rolagem [movimentos de tela]
seria quase tao fundamental como o salto para 3D muitos anos mais tarde.”.

Dillon afirma que a Nintendo “[...]Tomou muitas precaugdes ao diferenciar seu
produto [NES] da antiga competicdo enquanto tentava evitar os principais problemas
que atormentavam a geragao anterior: um fluxo de jogos de ma qualidade.”'® (2011,
p. 95). O autor ainda afirma que a companhia fez diversos esfor¢gos para com o
desenvolvimento de jogos por empresas terceiras a fim de que apenas jogos de boa
qualidade fossem autorizados a serem langados no mercado, desde sistemas de
segurancga integrados aos cartuchos originais até uma limitagdo de cinco titulos por
companhia desenvolvedora ao ano, tudo no esforco de manter a qualidade dos
mesmos. Conforme Dillon, “Essas medidas foram especialmente importantes para
evitar o excesso de titulos muito pobres [de qualidade] que caracterizaram o mercado
totalmente descontrolado da geragédo anterior.” (2011, p. 96). Loguidice & Barton

esclarecem:

O que fez a Nintendo e o NES tdo bem-sucedidos? Ha pelo menos trés fatores-
chave: projetar grandes jogos, regular o fornecimento de consoles e cartuchos
e patentear um sistema de "bloqueio" para maximizar as taxas de
licenciamento de desenvolvedores de jogos de terceiros.' (2014, p. 143).

Ao mesmo passo em que o hardware dos consoles bem-sucedidos desta
geracgao e seus jogos se desenvolveram, também se desenvolveram os controladores

dos mesmos. Cummings (2007, p. 3) afirma que o primeiro gamepad (modelo de

0 Livre tradugdo de “[...] took a lot of precautions in differentiating their product [NES] from the old
competition while trying to avoid the main problems that plagued the previous generation: namely, an
overflow of poor quality games”.

" Livre tradugao de “[...] What made Nintendo and the NES so mind-bogglingly successful? There are
at least three key factors: designing great games, regulating the supply of consoles and cartridges, and
patenting a “lockout” system to maximize licensing fees from third-party game developers”.
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controlador também conhecido como joypad) fora desenvolvido para o Atari 7800 mas
que o teria sido NES o console que melhor explorou seu potencial. Kent (2001, p.
278), porém, afirma que este controlador (fig. 4) fora a inovagado mais importante do
NES. O gamepad obteve grande segmento em consoles desta, assim como das
proximas geragoes, era facil de ser utilizado e podia ser aplicado a uma ampla
diversidade de jogos, fator determinante para o sucesso deste tipo de interface.

Figura 4 - Gamepad do console Nintendo NES. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nintendo-Entertainment-System-NES-Controller-FL.jpg>.
Acesso em abril de 2017.

2.2.4 Quarta Geragao (1988 — 1993)

A quarta geragéo teve como um dos progressos mais marcantes o avango de
processamento de hardware, de 8-bit da gerag&o anterior para os entdo 16-bit. Estes
avancgos resultaram na possibilidade de melhores aspectos visuais para os jogos,
como pode-se observar na figura 5. Também conforme o hardware dos consoles
passou a se sofisticar, com mais processamento e memoria, consequentemente
houveram avancos nas possibilidades de interacdes, fator este refletido na quantidade
de botdes dos controladores que passaram dos comuns 2 botdes de ag&o da geragéo
anterior a 4 ou 6 botdes nos controladores dos principais consoles desta geragéao (fig.
6), como respectivamente é o caso dos controladores dos consoles Super Nintendo
Entertainment System (SNES) e Sega Mega Drive (também conhecido como Genesis

pelo seu nome de langamento nos EUA).
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Figura 5 - Comparagéo entre jogo 8-bit (esquerda) e 16-bit (direita). Disponivel em:
<http://venturebeat.com/community/2012/02/23/from-8-bits-to-16-bits>. Acesso em 2 de fevereiro de
2017.

Figura 6 - Controlador do Sega Mega Drive, substituto do originalmente langado com 3 botbes de
acgado. Fonte: <http://segaretro.org/Six_Button_Control_Pad_(Mega_Drive)>. Acesso em 19 de abril de
2017.

Segundo Cummings (2007, p. 3), o desenvolvimento de jogos para
computadores domésticos foi paralelo ao de consoles até o inicio dos anos 90 quando
alguns géneros de jogos que melhor se adequaram aos controladores de PC (teclado
e mouse) passaram a se popularizar, como estratégia em tempo real (RTS, ou Real
Time Strategy), jogos de tiro em primeira pessoa (FPS, ou First-Person Shooters) e
também simuladores de voo que, segundo o autor, faziam uso de controladores
joystick analogicos. Embora controladores especificamente do tipo joystick tenham
aparecido previamente em consoles, conforme visto, com o advento do gamepad o
uso de controladores joystick fora reduzido em consoles e se tornado mais comum
como controlador de simuladores de voo em PCs (CUMMINGS, 2007, p. 2). Porém é
importante notar que joysticks continuaram estando presentes como um dos inputs
possiveis de controladores de consoles a partir do Nintendo 64 da quinta geracao.
Neste caso houve uma adequacao deste tipo de input tornando seu tamanho reduzido
para que pudesse ser manuseado com apenas um dedo. Desta forma, embora

joysticks continuaram presentes em gamepads, um controlador exclusivamente



38

joystick que pode ser manuseado com a méao inteira favorece a experiéncia de
controlar um veiculo aéreo: “Simuladores de Voo utilizam um joystick analégico em
um exemplo de copiar os controles [de avido] da vida real da forma mais semelhante
possivel” (Cummings, 2007, p. 3).

Outro console que entrou na competigdo comercial desta geragao foi o
TurboGrafx-16 da companhia japonesa NEC, no entanto n&o alcangando a
popularidade dos dois concorrentes mencionados. Segundo Loguidice & Barton
(2014, p. 172) este console podia exibir mais cores do que o Sega Genesis mas fora
desenvolvido para competir com o NES, tendo sido langado trés anos antes do SNES
e possuindo apenas dois botdes de acdo em seu gamepad original.

O gamepad do SNES (fig. 7) possuia dois botbes de agdo a mais em relagao
ao seu antecessor, conforme visto, e também adicionara dois botdes na parte superior
e reconhecimento de movimentos diagonais em seu D-Pad. Sega Genesis tivera um
gamepad com trés botdes de acgao, porém, a fim de suportar jogos mais novos como
Street Fighter II: Special Champion Edition, em 1993 uma versao um pouco reduzida
do controlador fora langada com seis botdes (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 174).

s T
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—

Figura 7 - Controlador do SNES, quatro botdes de agéo a direita mais dois acima do controle.
Disponivel em: <http://nintendo.wikia.com/wiki/Super_Nintendo_Entertainment_System_controller>.
Acesso em 19 de abril de 2017.

2.2.5 Quinta Geragao (1993 — 1998)

Segundo Landsman & Stremersch, “A quinta geracdo de consoles de
videogame é conhecida como a geragao 32-/64-bit” (2011, p. 44), no entanto outros
marcos historicos desta geragdo podem ser notados na passagem ao uso bem-
sucedido da midia de CD-ROM por algumas companhias. Além disso, conforme
verifica Wolf (2008, p. 140), houve um salto no uso de graficos 3D a partir de 1994
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com os consoles 32-bit Sony PlayStation e Sega Saturn e também com o console 64-
bit Nintendo 64 em 1996.

Segundo Loguidice & Barton (2014, p. 128), ainda em 1985 a RDI Video
Systems langou o console Halcyon com uma tecnologia primordial de discos 6ticos, o
LaserDisc (LD), e em 1993 a Pioneer langou o aparelho multifuncional LaserActive,
que entre outras midias rodava CDs de jogos. No entanto, por conta do alto custo,
entre outras questdes, nenhuma dessas tentativas de se usar discos em videogames
foram bem-sucedidas até 1994, quando a Sony langou seu primeiro console, o
PlayStation.

Wolf (2008, p. 121 — 124) demonstra que algumas tendéncias em game design
podem ser associadas ao advento dos CD-ROM, como alguns melhores e mais
detalhados aspectos visuais nos jogos e trilhas sonoras de melhor qualidade. Videos
de “cut-scenes”'? passaram a ser adotados com animagdes digitais que intensificaram
as narrativas, uma maior quantidade de cores fora possivel e também mais fases
puderam ser desenvolvidas para os jogos. Para Wolf a introdu¢do do CD-ROM nos
videogames ndo s possibilitou como criou uma necessidade de se expandir o
conteudo.

Entende-se aqui que as mudancas trazidas por mais espago de
armazenamento acompanhada de hardware melhor desenvolvidos tenha contribuido
principalmente em questdes estéticas dos jogos. A forma como o jogo pode melhor se
representar para o jogador através de feedbacks melhor desenvolvidos também fazem
parte das interfaces aqui estudadas, porém, neste caso, em relagdo aos ja referidos
output das mesmas.

Segundo Wolf (2008, p. 140), nessa geragdo a tecnologia dos consoles
finalmente alcangcou as maquinas arcade que passaram a entrar em declinio
conforme, a partir de entdo, os anos seguintes trouxeram consoles cada vez mais
avancgados que elas. Grandes espacgos de armazenamento e a alta performance de
processamento grafico possibilitaram o uso bem-sucedido de graficos 3D.

O uso de ambientes 3D acabou por trazer a necessidade de adaptacado dos

controladores de consoles desta geragao a inputs que favorecessem a manipulagéo

2 Videos que aparecem entre algumas cenas de jogos com animagées que usualmente reforcam as
narrativas e sem a possibilidade de interagdo do jogador.
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de personagens e objetos nestes espacos. Isto se deu principalmente com o retorno
do uso comum de joysticks, conforme mencionado, porém de forma adaptada ao
espago dos gamepads. Enquanto o controlador do Nintendo 64 (fig. 8) ja fora langado
com um joystick, a Sony tivera que rever seu controlador original acrescentando esta
forma de input em sua segunda versao batizada DualShock (fig. 9), que passou a ter
além do seu D-Pad, quatro botdes de acao e quatro botdes na parte superior, também
dois joysticks. Outra propriedade notavel nos controladores destes dois consoles, bem
como alguns que seguiram em geragoes futuras, fora o uso de output vibratério. De
forma nativa no DualShock e através de um acessoério no controlador do Nintendo 64,
conforme acgdes particulares de cada jogo aconteciam na tela, como colisbes e
explosodes, os controles geravam vibragées na tentativa de favorecer a imersao do

jogador.

Figura 8 - controlador do Nintendo 64, imagem de Evan-Amos. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=12814757>. Acesso em 06 de fevereiro de 2017.

Figura 9 - controlador do PlayStation, DualShock, imagem de Evan-Amos. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=12359824>. Acesso em 06 de fevereiro de 2017.
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2.2.6 Sexta Geragao (1998 — 2005)

A sexta geragdo de consoles tem seu inicio com o langamento do Sega
Dreamcast. Embora alguns autores como Landsman & Stremersch (2011, p. 44)
tomem como inicio a data do langamento americano de 1999, assim como em alguns
antecedentes o Dreamcast teve seu langamento primeiramente no Japao, ainda em

novembro de 1998, conforme Wolf (2008, p. 166). Landsman & Stremersch afirmam:

A sexta geracdo de consoles de videogame, também conhecida como a
geragao 128-bit, refere-se aos consoles de videogame langados entre 1999 e
2001. [...] Os consoles da sexta geragéao apresentaram grande similaridade em
termos de caracteristicas tecnolégicas.' (2011, p. 44).

Além do Sega Saturn, nesta geragado também competiram comercialmente o
Sony PlayStation 2 (PS2), Nintendo GameCube e a Microsoft, uma das companhias
lideres na industria dos computadores pessoais e conhecida pelo seu sistema
operacional Windows, com seu primeiro console, o Xbox. Segundo Loguidice & Barton
(2014, p. 300 - 301), o PlayStation passou a significar uma ameacga ao futuro dos
computadores Windows como plataformas de jogos.

Afinal, jogos tinham sido a forga motriz por trds do fluxo constante de
componentes atualizados e ainda baratos que tinham feito o Windows viavel
em primeiro lugar. Sem os rapidos avangos na tecnologia exigida pela industria
de jogos, poderiamos ainda estar usando monitores monocromaticos e
beepers internos para som.14 (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 301).

Embora Landsman & Stremersch afirmem que esta tenha sido conhecida como
a geracao 128-bit, definicbes de processamento passaram a ser ofuscadas por
demais caracteristicas do console. De fato, o PS2 e o Microsoft Xbox tinham
respectivamente processadores de 64-bit e 32-bit, porém o denominado clock de
processamento, que se refere a quantidade de dados processados a cada instante,
no Xbox superava o do PlayStation 2 em mais do que o dobro, mas ainda assim ambos

consoles produziam graficos de niveis semelhantes'®.

3 Livre tradugao de: “The sixth video game console generation, also known as the 128-bit generation,
refers to video game consoles that were introduced between 1999 and 2001. [...] The consoles of the
sixth generation showed great similarity in terms of their technological characteristics.”

' Livre tradugdo de: “After all, it was gaming that had been the driving force behind the steady
stream of upgraded, yet cheaper components that had made Windows viable in the first place. Without
the rapid advances in technology demanded by the gaming industry, we might still be computing with
monochrome monitors and internal beepers for sound.”

S Cf. Specout, disponivel em: <http://game-consoles.specout.com/compare/6-31/Microsoft-Xbox-vs-
Sony-PlayStation-2>. Acesso em 3 de margo de 2017.



42

Outro aspecto que passou a se tornar popular a partir desta geragao foi a
possibilidade de se utilizar consoles como o GameCube e o Xbox conectados a
internet (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 280 - 304). Embora modens que
possibilitavam acesso a internet ja fossem vendidos como acessorios para alguns
consoles anteriores (Atari 2600, Sega Genesis e Sega Saturn, SNES, entre outros),
estes novos consoles da Nintendo e Microsoft, bem como a posterior verséo “slim” do
PS2, possibilitavam nativamente esta conexao que favorecia jogos multijogador em
rede, bem como baixar jogos e conteudos extra.

Em relagdo aos controladores dos consoles desta geracdo n&o houve
significativos avangos ou inovagdes mas vale citar o dispositivo EyeToy do PS2: uma
camera conectavel ao console e que capturava o rosto e movimentos corporais dos
jogadores. Segundo Loguidice & Barton (2014, p. 293), o dispositivo vinha
acompanhado de 12 jogos casuais que visavam estender o publico do console para
além dos jogadores tradicionais, uma antecipag¢ao das interfaces “naturais” que fariam
do futuro Nintendo Wii um sucesso, segundo os autores. Uma inovagao do GameCube
que passou a ser replicada futuramente, tanto em seus consoles como de
concorrentes, foi o suporte a um videogame portatil como controlador do console,
neste caso o Game Boy Advance que até entdo, segundo Loguidice & Barton (2014,
p. 318), fora o portatil mais vendido da Nintendo.

2.2.7 Sétima Geragéo (2005 — 2012)

A sétima geracao de consoles teve seu inicio em 2005 com o langamento do
Xbox 360, o segundo console da Microsoft. As novas versdes do Xbox e PlayStation
(PS3) seguiram investindo em avangos graficos, ambos inclusive exigindo uso de
televisbes avancgadas de alta resolugéo (as HDTV) para que tais avangos pudessem
ser percebidos (WOLF, 2008, p. 169 — 170). O PS3 contou ainda com um formato de
midia até entdo n&o explorado comercialmente, o Blu-Ray, que permitia espacos de
armazenamento muito superiores aos do DVD possibilitando assim maior quantidade
e qualidade de conteudo nos jogos. Em outra diregdo a Nintendo investiria na
interacdo humano-jogo em detrimento de graficos avangados.

A sétima geragdo de consoles de videogame [...] inclui consoles langados a
partir de 2005. [...] PlayStation 3 foi introduzido com grande atraso e
preocupagdo com custos, dada a inclusdo do leitor de formato Blu-Ray do qual
a Sony fora pioneira. O Nintendo Wii trouxe controles de movimento Unicos
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para o mercado, os quais posicionaram-no a parte da Sony e Microsoft e
proporcionaram aplicagbes Unicas (jogos de esporte controlados por
movimento, por exemplo).'® (LANDSMAN & STREMERSCH, 2011, p. 44).

Apesar dos consideraveis avangos de desempenho e graficos, um fator que
marcou esta geracéo foi avango nas formas de interagdo humano jogo a partir das
tecnologias de visdo computacional (CUMMINGS, 2007, p. 6), como foi o caso do Wii
Remote (fig. 10), PlayStation Move e do Xbox Kinect. Cada qual com suas
caracteristicas particulares, este género de interfaces que ja haviam sido
experimentadas comercialmente nos ja referidos Nintendo Power Glove (1989) e Eye
Toy (2003), por exemplo, e buscavam uma forma de promover uma interagdo mais
intuitiva e natural misturando o mundo digital com o mundo fisico (LOGUIDICE &
BARTON, 2014, p. 293). Para Straubhaar; LaRose & Davenport (2016), tecnologias
sensiveis a movimentos tém revolucionado a experiéncia de se jogar e, assim como
a realidade virtual (VR), elas tém o objetivo de deixar o jogador completamente imerso
nos ambientes dos jogos. Cummings (2007, p. 6) afirma que a habilidade de fazer algo
naturalmente e ter sua agao refletida pelo personagem no jogo € um dos objetivos
finais das interfaces de jogos.

Figura 10 - Controlador Wii Motion, imagem de Greyson Orlando. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1447832>. Acesso em 06 de fevereiro de 2017.

'6 Livre tradugéo de: “The seventh video game console generation [...] includes game consoles that
have been released since 2005. [...] PlayStation 3 was introduced with great delay and manufacturing
cost concerns, given the inclusion of the Blu-ray reader format Sony had pioneered. Nintendo’s Wii
brought unique motion controllers to the market, which set it apart from Sony and Microsoft and enabled
unique applications (e.g., motion-controlled sports).”
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2.2.8 Oitava Geracgao (2012 — presente)

A oitava geragédo de consoles tem seu inicio com o langamento do console
Nintendo Wii U'” '8 no final de 2012, seguido pelo Sony PlayStation 4 (PS4) em 2013
e Microsoft Xbox One no mesmo ano. Para Zaluzny, esta geragdo além de trazer

avancgos graficos passou a dar atengao ao aspecto social de se jogar:
A oitava geragdo de consoles oferece aperfeicoamentos graficos e de
performance em geral, as quais possibilitam grande detalhamento, imagens
suaves e aumentam a quantidade de agoes na tela. Eles também abragcaram o
lado social de se jogar, tornando facil de se gravar e compartilhar online cenas
dos jogos.'® (ZALUZNY, 2014)
Outra caracteristica que se pode observar, presente tanto no controlador do Wii
U como no do PS4, s&o as superficies sensiveis ao toque. O controlador do Wii U (fig.
11) possui uma tela sensivel ao toque (touchscreen) que pode ser utilizada
substituindo a televisdo normalmente necessaria para se visualizar o jogo, ou também
como apenas uma tela auxiliar?®®. Ja o controlador do PS4, o DualShock 4, possui um
touchpad, uma superficie sensivel ao toque que ndo apresenta imagens mas pode ser
utilizada como input alternativo para determinadas fun¢des particulares de cada
jogo?'. Cummings (2007, p. 6), tomando como exemplo o entdo contemporaneo
videogame portatil Nintendo DS, afirma que, assim como os controles sensiveis a
movimentos, as tecnologias touchscreen ja estavam presentes ha alguns anos, mas
apenas recentemente haviam se tornado faceis e baratas o suficiente para serem
implementadas comercialmente em consoles de videogame. Este tipo de tecnologia
tornou possivel novas formas de se interagir com jogos e desta forma também

possibilitou novos géneros de jogos, porém, conforme Kim & Lee (2014, p. 61), muitos

7 IGN. Wii U Wiki Guide. Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/wii-u>. Acesso em 20 de fevereiro
de 2017.

8 PETRO, Gustavo. Nintendo inaugura nova geragdo de videogames com o Wii U. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/11/nintendo-inaugura-nova-geracao-de-videogames-
com-o-wii-u.html>. Acesso em 20 de fevereiro de 2017.

"9 Livre tradugéo de: “The eighth generation of consoles offers performance and graphical improvements
across the board, which allows greater detail, smoother images and an increase in the amount of
onscreen action. They've also embraced the social side of gaming, making it easy to record and share
in-game footage online”.

20 “\/océ pode usar tanto a tela da TV como a tela do GamePad para exibir softwares Wii.” (tradugéo
de: “You can use either TV Screen or the GamePad screen to display Wii software.”). Disponivel em:
<https://www.nintendo.com/consumer/downloads/manual-nintendo-wiiu-operations-english.pdf>.
Acesso em 18 de maio de 2017.

21 Cf. “Gestos basicos do touch pad”. Disponivel em:
<http://manuals.playstation.net/document/pb/ps4/basic/usecontroller.ntml>. Acesso em 18 de maio de
2017.
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géneros de jogos frequentemente acabam por apenas fazer uma adaptacdo de
controles classicos como o D-Pad e os botdes de agdo dos gamepads colocando-os
na interface do jogo sem explorar estas diferentes possibilidades formas de se

interagir (slide, multi-touch, movimento de pinga, entre outros).

Figura 11 - Controlador Wii U GamePad a esquerda, ao lado do console. Figura por Takimata.
Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wii_U_Console_and_Gamepad.png>.
Acesso em 20 de fevereiro de 2017.

Embora os consoles sigam buscando avangos tecnoldgicos a cada nova
geragao, € relevante observar que os computadores pessoais voltaram a ganhar
espacgo entre os jogadores. Tony Tamasi, Vice-Presidente Senior de Conteudo e
Tecnologia da fabricante de placas graficas NVIDIA, em entrevista (HINDES, 2013)
considera que nao € mais possivel que consoles de videogame alcancem o poder de
processamento grafico de PCs, tanto por conta de as fabricantes de placas graficas
possuirem maior poder de investimento, quanto por questdes de limitacoes fisicas de
hardware impostas pelos consoles. Tamasi afirma que o PS2 tinha desempenho
melhor que o de um computador, o PS3 em sua época competia de forma parelha
com PCs, porém, conforme grafico da entrevista (fig. 12), quando o PS4 foi langado
em 2013 as placas graficas disponiveis para PC ja superavam amplamente a

performance do mesmo.

NEW CONSOLES RAISE THE BAR

Figura 12 - Grafico comparativo da performance média em processamento grafico de consoles (linha
vermelha) e PCs (linha verde). Disponivel em: <https://www.pcpowerplay.com.au/feature/nvidia-
interview-the-sky-isnt-falling,389941>. Acesso em 08 de fevereiro de 2017.
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2.3 Marcos Historicos

Segundo Burdek (2011, p. 411), a interface e a interagdo entre 0 humano e o
jogo devem ser pensadas e fundamentadas a partir do entendimento do Design
moderno. Alguns designers passaram a se posicionar na industria de jogos digitais a
partir de sua consolidagdo mercadologica, como € o caso de Shigeru Miyamoto,
contratado pela Nintendo em 1977 e, desde entédo, tendo trabalhado na criagdo dos
jogos e consoles mais famosos da empresa (FIRESTONE, 2011).

E relevante se considerar aqui que, como ja mencionado na introdugéo deste
estudo, nem sempre designers estiveram presentes no desenvolvimento de
videogames. Em seus primérdios o desenvolvimento de jogos era predominado por
cientistas e programadores, profissionais e estudantes das engenharias, os
responsaveis técnicos pela criagdo das primeiras tecnologias que permitiram o
desenvolvimento da industria. Esse foi o caso do “jovem prodigio da programagao”
(BERGET & MARCUS, 2015, p. 17) YU Suzuki, cuja notoriedade como desenvolvedor
de jogos do Japao apenas € superada pelo ja mencionado Shigeru Miyamoto,
conforme Kent (2001, p. 578), e também como ja nos anos 90 pode-se citar o caso de
John Romero, programador responsabilizado também pelo design de mapas do
famoso jogo Doom (KENT, 2001, p. 459).

O design de produtos interativos ndo teve inicio com profissionais de Design,
mas com engenheiros, programadores e gerentes (Norman, 1990, p. 156-178). O
mesmo autor, bem como Cooper, Reimann & Cronin (2007, p. 32) problematizam a
maneira como programadores sdo colocados na fungado de desenvolver a interagéo
do computador com o usuario, uma vez que nao é, e segundo Norman, “nem deveria
ser’, de sua expertise o desenvolvimento de produto centrado no usuario. Ainda
segundo Norman, A relacionada predominadncia de programadores no
desenvolvimento de jogos, no entanto, foi se reconfigurando ao longo da historia.
Atualmente, o projeto e a produgao de jogos estdao segmentados em diferentes areas
e sao comumente realizados por diferentes profissionais, que trabalham nos
diferentes aspectos do jogo conforme suas habilidades e formagdes especificas (por
exemplo, programacdo, design de interagcdo, modelagem e audio) (IZUSHI &
AOYAMA, 2004, p. 1846).
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Para Cooper; Reimann & Cronin (2007) o Design foi incorporado pela industria
em geral como uma maneira de diferenciar seus produtos dos concorrentes. Um bom
exemplo no caso dos games seria a possibilidade de interveng¢ao positiva do Design
na prevengao do crash dos videogames do inicio dos anos 1980, pois a demarcagéo
dos produtos de melhor qualidade teria evitado o colapso da industria devido a
saturagcdo do mercado por jogos frequentemente semelhantes e de baixa qualidade.
A respeito da importancia desse tipo de participagdo do Design, Cooper; Reimann &
Cronin afirmam:

Com o passar do tempo, os fabricantes de produtos de consumo perceberam
que precisavam se diferenciar seus produtos dos produtos funcionalmente
idénticos feitos por concorrentes, assim design foi introduzido como um meio
para aumentar o desejo do usuario pelo produto. Os designers graficos foram
utilizados para criar embalagens e publicidade mais efetivas e designers
industriais foram contratados para criar formas mais confortaveis, Uteis e
interessantes. (COOPER; REIMANN & CRONIN, 2007, p. x)

Embora a atribuicdo dessa tarefa ao design ndo seja incorreta, € notavel na
definigdo de Cooper; Reimann & Cronin um prejuizo para com os demais fatores e
objetivos contemplados ndo sé pelo Design em geral, mas também pelas duas
segmentagdes mencionadas pelos autores (grafica e industrial). Isso porque o Design
nasceu do encontro de diferentes escolas, com diferentes atencdes e finalidades, e o
potencial de aumentar o desejo do usuario pelo produto pode ser, apenas um entre os
resultados de todo um complexo de abrangéncias que recebem a atengcdo dos
designers. Algumas das finalidades e aten¢des notadas na historia do Design s&o
relacionadas a seguir.

Conforme Bayazit (2004 ) no inicio dos anos 1960 observou-se o surgimento da
chamada “primeira geragao de métodos de design“ que teriam sido consequéncia do
desenvolvimento tecnoldgico e implicagdes na producdo de massa. Para ele, por
efeito do design os interesses em forma e equipamentos mudaram na diregdo de uma
maior consideragédo das necessidades humanas.

Redstrom (2005) caracteriza historicamente as praticas do Design em quatro
momentos chave. Segundo o autor, a atengdo do design que inicialmente tratava da
(i) aparéncia e decoragao de artefatos passou a ser voltada a (ii) fungdo dos mesmos,
racionalmente derivando sua materialidade aparente do propdsito para o qual foram

criados. Em um terceiro momento nota-se que a atencgéo € voltada aquilo que o design
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(iif) comunica ao usuario, ao potencial do design ser facilmente interpretado através
dos sinais e signos de um produto e, por ultimo, nessa progressdo em diregcao ao
usuario, o design passa a estudar (iv) a experiéncia resultante da interagdo do usuario
com o artefato projetado.

As secdes a seguir sdo baseadas na mencionada periodizagdo de Redstrom
(2005) que é utilizada como uma possibilidade de organizagdo dos momentos aqui
referidos ao mesmo passo em que busca-se tracar relagbes dos periodos com o

desenvolvimento dos videogames.

2.3.1 Da forma a funcéao

Conforme Redstrom, esta primeira mudanga de abordagem, da forma a fungao
como centro da atencdo do Design, nasce com as ambigdes modernistas de se
determinar a maneira como algo projetado sera utilizado. Aspectos decorativos
passam a serem vistos como de menor relevancia para as necessidades das pessoas
e sociedades (2005, p. 124). Aqui, portanto, para o autor, um passo na diregao das
necessidades humanas se estabelece: a forma passa a se subordinar a fungao dos
objetos projetados a fim de que, com o menor esforgo humano os objetivos
determinados sejam alcangados (p. 124-125). O autor ainda cita que a ideia de
libertacdo através da eficiéncia continua presente na discussao de usabilidade trazida
por Norman. Segundo Norman:

Se todo projeto fosse governado pela estética, a vida poderia ser mais
agradavel aos olhos, mas menos confortavel; Se governado pela usabilidade,
poderia ser mais confortavel, mas mais feio. Se o custo ou facilidade de
fabricagdo dominassem, os produtos poderiam nao ser atraentes, funcionais
ou duraveis. Claramente, cada consideragao tem seu lugar. O problema ocorre
quando uma domina todas as outras. (NORMAN, 1990, p. 151).

E relevante levar em consideracdo que, ao fazer uma separacdo entre
momentos das abordagens de Design, Restrom incorre em algumas simplificagdes, o
que facilita observar de forma clara estes momentos mas cobra seu prego ao deixar
de lado a complexidade da questdo. Assim, embora a atengéo a fungéo seja tratada
como ultrapassada mais a frente em seu estudo, a atencédo a performance humana
para com os objetos e servigcos desenvolvidos, por exemplo, continua tendo sua
atencdo na atualidade. No exemplo da performance humana os estudos atuais em
usabilidade sdo um demonstrativo disso (BEVAN, 2015; CHITTURI, RAGHUNATHAN,
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MAHAJAN, 2007). Porém, pode-se ficar por enquanto com Bevan (2015, p. 3), para
guem otimizar a eficiéncia e performance humana é o que se busca quando se trata
de estudar a usabilidade de produtos, desde que ndo se perca de vista que, na
verdade, algumas caracteristicas que Redstrom (2005) associa a momentos passados
do Design continuam sendo importantes. Isso € indicativo de que os momentos em
questdo ndo se manifestam como etapas a serem superadas, mas em uma
progressdo, um acumulo continuo de fatores a serem levadas em consideragao no
desenvolvimento e projeto de design. Isso é perceptivel por exemplo, no fato de que
o “primeiro momento” de Redstrom (2005) teve lugar antes dos primeiros jogos digitais
e, portanto, ndo caberia a eles caso a divisdo em etapas fosse estanque. Porém,
quando a mencionada progressao € vista de forma cumulativa, pode-se tomar como
exemplo os controladores de videogame. A quantidade limitada de botdes (entre
outros possiveis inputs) e a disposicdo dos mesmos, bem como o formato do proprio
controle respeitando a forma da mao sao exemplos de forma derivada da fung¢ao, mas
nao se pode desconsiderar aqui a presenca de outros aspectos, por exemplo,

estéticos, ou até mesmo apenas decorativos.

2.3.2 De fungdo a comunicagéo

Para Redstrom, apds um primeiro momento onde a atencao era voltada a forma
e um segundo momento onde a atengao foi direcionada a fungédo dos objetos, um
terceiro momento do Design foi marcado por caracteristicas que podem ser
interpretadas como novos passos na direcdo do usuario, que passa a ser a finalidade
principal, o alvo do Design, tomando o lugar do objeto (por sua forma ou fungéo).
Neste momento, segundo o autor, os objetos passam a ser vistos como “interfaces
semioticas” que comunicam mensagens aqueles que o utilizam. Para Sobke & Broker
(2015) essa perspectiva se aplica ao caso dos jogos pois proporciona possibilidades
de guiar a percepgao do usuario (jogador):

Compreender a comunicagao nos jogos proporciona uma oportunidade de a
implementar propositadamente durante o processo de desenho do jogo, no
sentido de melhorar a experiéncia de jogo, a fidelidade do cliente, os objetivos
de marketing ou as experiéncias de aprendizagem. Apesar destas
oportunidades, falta uma compreensdo estruturada e abrangente da
comunicag&o nos videogames. (SOBKE & BROKER. 2015 p. 54).
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Redstrom (2005) aborda ainda a necessidade de o designer detectar e controlar
significados emocionais e culturais, conhecendo de forma estratégica a linguagem
necessaria para disparar gatilhos que acionem a percepgao de diversos individuos de
forma semelhante, estabelecendo assim a comunicagdo em nivel coletivo. Isto faz
com que o objeto deixe de ser algo finito se estendendo além de sua forma a diferentes

maneiras de percebé-lo. Quanto a percepg¢ao do usuario, Norman afirma:

Ja existe o inicio de uma psicologia de materiais e de coisas, o estudo de
affordances de objetos. Quando usado nesse sentido, o termo "affordance"
refere-se as propriedades percebidas e reais da coisa, principalmente aquelas
propriedades fundamentais que determinam exatamente como a coisa poderia
ser usada. (NORMAN, 1990, p. 9).

Avangando na abordagem sobre a percepgéo, a seguir séo trazidas as analises
de diferentes autores sobre as mencionadas affordances. A variedade de estudos no
termo por si e sua aplicabilidade (NORMAN, 1990, 1999; HARTSON, 2003;
FRAGOSO, REBS & BARTH, 2012) demonstram a amplitude da atengédo ao que o
design pretende comunicar. Ainda nesta sec¢éo sao trazidas nogdes sobre os estudos
da area da Semidtica em relagéo as interfaces e ao final abordam-se algumas das
maneiras como os estudos em Comunicagdo se relacionam com os estudos e

desenvolvimento de videogames.

2.3.2.1 Affordances
O termo affordances cunhado por Gibson (1977), na area da psicologia

ecologica, diz respeito a relagdo reciproca de um individuo animal (incluindo
humanos) com o ambiente; as agbes e interagdes do individuo para com as
propriedades do ambiente.

Norman avancga no sentido de trazer o conceito de affordances para a area do
Design, mas discorda de Gibson afirmando a existéncia de um processamento mental
das percep¢des obtidas do ambiente (NORMAN, 1999, p. 39). O autor separa a
percepgao de um usuario para com um objeto inédito em trés dimensdes: modelos
conceituais, constantes e affordances, sendo a ultima subdividida em affordances
reais e affordances percebidas, cada uma delas desempenhando fun¢des diferentes
em produtos fisicos. Affordances reais, segundo o autor sdo aquelas affordances
fisicas que, de forma semelhante as descritas por Gibson, despertam no usuario a
nogdo de que podem desempenhar determinadas interagbes; e affordances
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percebidas, que sdo, basicamente, aquelas que ndo sao reais: os elementos das “[...]
display [GUIs] ndo s&o affordances [reais]; elas s&o feedbacks visuais que anunciam
as affordances, eles sao as affordances percebidas” (NORMAN, 1999, p. 40). O autor
defende que as affordances percebidas sdo aquelas que mais servem aos interesses
do design: telas a uma distancia alcangavel, por exemplo, desempenham a affordance
de visualizagdo e toque, mesmo que nem todas sejam necessariamente equipadas
com sensores de toque (em outras palavras, mesmo uma tela ndo sendo touchscreen,
ela tem o affordance de toque). “Modelos conceituais” (NORMAN, 1990, p. 12 — 17)
sdo formados quando as partes de um sistema sao visiveis e permitem uma simulagao
mental do usuario sobre como o sistema em questao vai operar, isto €, resultados de
acdes em um sistema se tornam previsiveis antes da efetiva acdo ser tomada.
“Constantes” sdo as estruturas que limitam a forma como algo pode ser utilizado e,
ainda segundo o mesmo autor, estas constantes podem ainda ser naturais (que
limitam fisicamente como se pode interagir com um sistema) ou culturais (que limitam
artificialmente como se pode interagir com um sistema) (NORMAN, 1990, p. 55).

Hartson (2003), defende a utilizagdo de affordances como uma ferramenta de
design e faz uma adaptacao dos termos affordance real para affordances fisicas e de
affordances percebidas para affordances cognitivas, incluindo ainda as categorias de
affordances sensoriais e funcionais.

Fragoso, Rebs & Barth (2012), em posigdo semelhante a de Hartson, sugerem
que “[...] essa ideia de que elementos visuais em GUIs n&do séo affordances por si,
mas induzem a percepg¢ao de algumas affordances, enquanto escondendo outras, nao
comprometem a aplicabilidade das nocgdes de affordance em IHC”, e avangcam nos
estudos dessa sugerida ferramenta de design discutindo a relagao entre affordances
de interface e praticas de interagao social em sistemas de comunicagao online. Como
resultado as autoras colocam affordances socio-técnicas em trés categorias, cada
qual com subtipos préprios: affordances representacionais combinam as categorias
de affordances cognitivas e sensoriais de Hartson, e estao relacionadas a percepc¢ao
e interpretagcdo de elementos como som, imagens e texto; affordances técnicas
englobam as affordances fisicas e funcionais de Hartson e as affordances arquiteturais
que dizem respeito a estrutura no nivel de arquitetura de informacao de onde se deriva

significantemente a forma como se dara a apropriagdo social do sistema; e
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affordances socioculturais que estdo relacionadas a maneira como questdes
sociais, culturais, politicas, econdmicas, entre outras, influenciam a maneira como o
usuario interage com o sistema.

Ainda na questdo da comunicacéo e percepg¢ao entre o usuario e a maquina

entram os estudos na area da Semidtica.

2.3.2.2 Semidtica
Para Souza (2005), a maioria dos principios de teorias semidticas utilizados na

area de IHC se concentram em aspectos visuais das interfaces graficas, porém a
expansdo de aplicagbes as massas de usuarios tem feito surgirem problemas de

ambito cultural, trazendo uma nova onda de interesse no campo da semidtica:

Dado que sistemas de signos sdo produzidos e perpetuados por culturas,
alguns semioticistas contemporaneos definem a semioética como uma teoria da
cultura [...]. Seus pontos de vista sdo, naturalmente, uma base atraente para
aqueles interessados em compreender a natureza e melhorar o design de
comunicagao mediada por computador em varios contextos sociais, como o
trabalho cooperativo assistido por computador, comunidades online, a
aprendizagem assistida por computador, e educagdo a distancia. (SOUZA,
2005, p. 3).

A autora ainda aponta para o fato de que esta primeira atencdo a semiotica na
producédo de interfaces, a qual denominou “engenharia semidtica”, evoluiu para uma
teoria de IHC que busca embasar compreensao tedrica sobre os processos de
significacdo que tomam lugar entre sistemas computacionais e a mente humana,
suportando assim o projeto e construgdo de artefatos (SOUZA, 2005, p. 4). A
consideracao desses fatores adiciona uma nova camada de elementos
comunicacionais a serem percebidos no Design em geral e, no que interessa

especificamente a este trabalho, no Design de jogos e de interfaces para jogos.

2.3.2.3 Comunicacdo em videogames

Em se tratando de videogames o processo de comunicagdo deve ser
considerado sob variados pontos de vista. Sobke & Broker, por exemplo, destacam a
importédncia na questdo sobre como os participantes de jogos multijogador se
comunicam entre si e o papel do Design para incentivar as comunidades e a produgéo
e manutengdo de uma cultura de jogo (2015 p. 53). Mas a comunicagao néo esta

restrita as interacdes interpessoais, sendo também importante pensar em outros
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pontos como, por exemplo, na forma como os jogadores interpretam e representam a
si mesmos dentro do jogo, ou como os usuarios interpretam sinais criados pelo

designer e que lhes possibilita interagir com o mundo proposto:

Designers devem de algum modo estar la para informar aos usuarios como
jogar com os sinais que eles inventaram, de modo que 0 jogo possa comecar.
A teoria faz muitas conexdes entre conceitos emprestados da semibdtica e
ciéncia da computagdo e produz uma consideracdo diferente da HCI, se
comparado com as teorias existentes da género cognitiva. (SOUZA, 2005, p.
XX).

Segundo Soares (2016, p. 84), videogames sdo adotados como objeto de
pesquisa em diversas disciplinas da area da Comunicagao por permitirem flexiveis
formas de estudo e trazerem riqueza de possibilidades de analise. A autora também

destaca a importéncia das abordagens historicas:

[...] acreditamos que seja mais correto ndo pensarmos em um lugar dos jogos
nos estudos comunicacionais, e sim, entendermos que ha muitos lugares,
diversos e complexos, para os games na Comunicagao; e acreditamos que um
destes possiveis lugares esta no entendimento da fungao dos jogos eletrénicos
para a construgao de uma histéria comunicacional do desenvolvimento e ampla
adogéo das tecnologias de interagao humano-computador. (SOARES, 2016, p.
85).

Soares (2016, p. 55-167) defende que os videogames contribuiram para o
desenvolvimento da IHC transformando o computador em uma tecnologia
comunicacional como o conhecemos atualmente. Sobre isso a autora ressalta trés
formas como os videogames exerceram tal contribuicdo: (i) quanto ao
desenvolvimento tecnolégico e cognitivo, estavam presentes entre as
comunidades académicas responsaveis pelo desenvolvimento da computacéao; fora
dos laboratérios hobbyistas eletrdbnicos que desenvolviam seus proprios
computadores em casa utilizavam jogos como forma de treinamento de habilidades,
desenvolvimento de hardware e forma de demonstrar para o publico as possibilidades
dos computadores; o design de interfaces também é atribuido pela autora como tendo
buscado referéncia nas interfaces de jogos melhores solugdes para interagdes uteis e
prazerosas; (i) quanto ao desenvolvimento do mercado de dispositivos
computacionais, a autora cita que os videogames foram o primeiro contato de muitos
usuarios (publico geral) com esse tipo de tecnologia e tiveram grande
representatividade comercial ocupando 60% do mercado de softwares no inicio dos

anos 1980; (iii) quanto aos aspectos culturais, a autora faz referéncia a chamada
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cultura hacker, “palavra que em seu inicio denominava aficionados com paixdo por
alterar maquinas e descobrir todas as suas funcionalidades, [esta cultura] possui
fortes ligagbes com a industria dos games”, e também cita outros aspectos de ambito
cultural evidenciando a forma como videogames foram representantes primordiais da

cultura computacional para os publicos leigos.

2.3.3 Da comunicacio a experiéncia

Como mais recente passo na dire¢ao do usuario se tornando o assunto, o alvo
do Design, Redstrom posiciona o0 momento em que a experiéncia resultante da
interagdo do usuario com os artefatos se torna a atencdo do Design. Cooper;
Reinmann & Cronin afirmam que a interatividade é um comportamento complexo, que
“altera completamente a natureza do produto que toca. Interatividade € atraente aos
humanos, tdo atraente que outros aspectos de um produto interativo se tornam
marginais (2007, p. 11).

Redstrom (2005, p. 126) atribui esta mudanga na diregdo de considerar o
usuario com suas necessidades, desejos e experiéncias a problematica de mesmo
artefatos vencedores de prémios de Design ainda falharem no teste de uso. Assim o
autor afirma a necessidade de um maior aprofundamento da compreensao do
designer sobre a interacdo em questéo a fim desse poder gerar melhores solugdes.

Bevan (2015) busca separar a compreensao entre a usabilidade e a experiéncia
do usuario e conclui que, enquanto a usabilidade tenta otimizar a performance do
usuario, o campo da experiéncia do usuario tenta otimizar a satisfagao do usuario
alcangando tanto objetivos pragmaticos como hedénicos. Isto é, compreender que
aspectos de usabilidade influenciam a experiéncia do usuario, mas as metodologias
de avaliagao desse resultado, a experiéncia de uso, nao dao énfase as quantificacoes
de performance, e sim as analises subjetivas das percepg¢des e respostas do individuo
em sua interagdo com o artefato em questéo.

Dessa forma a experiéncia do usuario se torna um amplo termo que contempla
as diversas reagdes do usuario, e tdo logo o objeto de design deixa de ser um produto
Ou servico e passa a ser a propria experiéncia (REDSTROM, p.127). O campo de
estudos € vasto pela propria quantidade de informagdes que leva em consideragao
como pode ser visto no estudo de Hou et al (2011) sobre os efeitos dos angulos de
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visdo influenciados pelo tamanho da tela na experiéncia dos jogadores, verificando
efeitos mais positivos quando a interagao, neste caso tomado como mero exemplo,
ocorre diante de telas maiores. Também em relagdo a passagem do design em geral
para o design de experiéncia de jogo é importante notar que, conforme Fragoso (2014,
p. 593), jogos de computador alteram a questdo da experiéncia do usuario, de
usabilidade e eficiéncias para prazer e fluxo, estabelecendo novos desafios para o
design de interfaces.

Estudos da experiéncia de imersdo em jogos digitais sdo recorrentes na area e
levam em consideragdo os dominios ontologicamente diferentes descritos
anteriormente por Fragoso (2014), isto é, tanto fatores das camadas de interface fisica
quanto os locais virtuais do jogo e o local real onde se encontra o jogador. Aqui entram
questdes sobre o quao previsivel pode ser uma experiéncia derivada de multiplos
niveis de interacdo entre diferentes dominios que eventualmente fogem ao controle
do designer, isto €, até onde o designer pode esperar estar favorecendo a imerséo ao
aproximar inputs no nivel de hardware com seus resultados dentro do jogo. Em se
tratando de uma técnica que conceitualmente coloca a fisicalidade do jogador em
sintonia mais direta com sua projecdo digital, o motion-tracking, ou captura de
movimentos, em um primeiro olhar parece aproximar, criar uma ponte entre dois
dominios diferentes, o jogador e o personagem no mundo do jogo, favorecendo a
suposta imersao.

A questdo € que, segundo Fragoso (2014, p. 596), o desenvolvimento de
controladores hapticos (que geram output sensivel ao tato) e de motion-tracking tem
sido guiado pela ideia de aproximar semanticamente o que o jogador faz e seu
resultado no mundo do jogo, favorecendo imersao, engajamento e fluidez. Porém a

autora salienta:

Os jogadores [da pesquisa empirica realizada] ndo consideraram que o
alinhamento entre as a¢des executadas pelos jogadores por meio de interfaces
de hardware de rastreamento de movimento e seus efeitos sobre 0 mundo do
jogo ndo melhoraram a experiéncia. Porém, esta pode ser uma condigédo
temporéria, ja que a maioria dos jogadores disseram que ndo gostam de usar
este tipo de interface devido a falta de precisdo. (FRAGOSO, 2014, p. 602).

Yasumura et al (2008) sugerem uma definigdo de games 1.0, aqueles voltados
ao publico tradicional, homens jovens acostumado a dedicar consideravel tempo

jogando, e os games 2.0 voltados a um publico mais abrangente, incluindo o feminino
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e de meia-idade. Os autores contrastam caracteristicas entre ambos demonstrando
que, enquanto jogos da geracao 1.0 focavam na performance e precisdo, a nova
geracao foca na experiéncia resultante da interagdo. A partir dessa analise pode-se
tracar um paralelo entre os géneros de jogos identificados pelos autores como
pertencentes a geracédo 1.0 com o segundo marco histérico definido anteriormente
onde o design se preocupava com a fungdo dos produtos, sua usabilidade e
performance. Da mesma forma pode-se relacionar a geragdo 2.0 aqui descrita com o
quarto marco histérico do design, aqui tratado, onde a ateng¢ao dos estudos e industria
se volta especificamente a uma busca de controlar a experiéncia dos usuarios ao
interagir com os produtos projetados.

Verificados paralelos historicos de atengao no estudo e producédo entre as areas
dos jogos digitais e Design, firma-se um primeiro alicerce tedrico para o presente
estudo. Ndo se trata de discutir se os padrdes histéricos ja verificados nos jogos
digitais sdo resultantes do Design ou o contrario, mas de reconhecer a existéncia de
alguma forma de sinergia, uma convergéncia em grau indeterminado entre as areas.
Porém, na busca das diversas confluéncias externas a area dos jogos digitais, das
quais diferentes perspectivas de analise podem gerar diferentes compreensdes e
hipbteses, este estudo ndo se limita a afirmagao de que o progresso dos jogos digitais
estd meramente relacionado com o desenvolvimento tecnolégico e dos estudos em
Design que buscam aproximar os fatores humanos como diregdo para
desenvolvimento. Os estudos em Design frequentemente esbarram com questdes
socioculturais, como visto em Redstrom, e a propria area se baseia em estudos
migrados de areas como a psicologia e a sociologia. Norman afirma que o Design
assume um significado politico e que as filosofias de desenvolvimento de projetos
acontecem de formas diferentes em diferentes cenarios politicos. Como evidéncia
disso, segundo o autor, “nas culturas ocidentais, o design tem refletido a importancia
capitalista do mercado, com énfase em caracteristicas exteriores consideradas
atraentes para o comprador” (NORMAN, 1990, p. 216). Galloway (2012, p. vii) verifica
as interfaces como efeitos, resultados de fatores especificos de ambitos sociais e
historicos, podendo assim contar “a historia das forcas maiores que as engendram”.
Ainda neste sentido Huizinga (2004, p. Il) defende o proprio jogo como elemento “da”

cultura, e ndo um elemento “na” cultura.
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Uma vez que entre os objetivos deste estudo esta contemplada a necessidade
de compreender de forma ampla o desenvolvimento das interfaces de jogos digitais,
a fim de que se possa gerar um cenario mais completo para observagéo, faz-se
necessario buscar por estes fatores sociais e culturais na literatura especializada.
Nota-se, a esse respeito, que apesar de sua importancia essa € uma perspectiva
menos frequentemente abordada nos estudos em design.

A proxima segao busca explorar fatores socioculturais que se relacionam com

o desenvolvimento das interfaces de modo geral e interfaces humano-jogo.

2.4 Sociedade e Cultura das Interfaces

Jogos s&o produtos culturais e, portanto, refletem o contexto social, politico,
econdmico e até religioso que engendra sua produgéo. O estudo das interfaces nos
possibilita observar, bem como levantar questdes sobre os contextos nos quais os
jogos foram produzidos para nos comunicar suas mensagens, traduzindo universos
ficcionais ou histéricos escritos em bits da linguagem de maquina para a nossa
linguagem sensorial. Essa tradugcdo ou intermediagdo pode ser dividida em uma
camada cognitiva e uma tecnoldgica, conforme visto em Fragoso (2014) e, como
ambas se relacionam diretamente, ndo se pode falar de interfaces tecnoldgicas sem
falar daquilo que elas mediam, neste caso os jogos. As interfaces tecnoldgicas aqui
tratadas, os controladores que mediam a interagdo humano-jogo, sao resultado de
uma seérie de fatores, alguns dos quais ja foram mencionados, como a existéncia de
uma cultura hacker e também a necessidade mercadoldgica de se atrair usuarios para
a cultura computacional entdo emergente nos anos 70 e 80 (SOARES, 2016). E nesse
cenario que se manifesta a necessidade de interagir com um jogo de uma ou outra
maneira e que, na pratica, acaba resultando em opgdes por diferentes formas de input
e output e, por consequéncia, em diferentes interfaces de hardware e software. Nesta
secao busca-se explorar de maneira abrangente como contextos sociais, politicos e
culturais se relacionam com a forma de produzir jogos e, enfim, interfaces. O texto é
conduzido tragando relagdes entre politicas, economias, industriais e as abordagens
de designers para com o proprio Design, bem como maneiras de se trabalhar a

interagdo humano-jogo.
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Em uma abordagem diferente de Fragoso (2014), Galloway (2012, p. vii)
defende interfaces ndo como artefatos, mas como processos que afetam resultados
de quaisquer tipos, isto €, defende interfaces em geral como processos mediadores
gue nascem de incompatibilidades entre partes. O autor faz uma vasta analise dos
efeitos de interfaces, ndo buscando apenas defini-las, mas verificando-as como
resultados de fatores historicos e sociais. De forma relacionada a isso Zagalo et al.
provocam a observacéo dos jogos digitais a partir de perspectivas alheias as habituais
vertentes tecnoldgicas nas quais pode-se enquadrar os estudos em design.

A histéria dos videogames, pela sua génese e dependéncia tecnoldgicas, tem
sido habitualmente tragcada por comparagdo com a histéria da informatica.
Contudo, se nos distanciarmos do processo evolutivo e técnico do meio e
atendermos aos momentos-chave do seu passado, facilmente encontraremos
relacbes com os movimentos e tensdes de ordem cultural, econémica e social
de cada época. (ZAGALO; SICART & FERREIRA, 2015, p. 9).

Zagalo et al. defendem ainda que os jogos ndo podem ser observados como
‘meios neutros” uma vez que desde seus primordios os mesmos tém dialogado, de
forma implicita ou explicita, com as mais diversas esferas sociais. A partir desta
observacado os autores tragcam paralelos diretos a fatores politicos que podem ser
verificados nas épocas em que jogos sdo langados. Crises politicas e sociais sdo
frequentemente influentes na produgéo de jogos, seja de forma implicita (por exemplo,
Spacewar! foi langado nos EUA na época em que a conquista espacial se acelerava
e durante a Guerra Fria, quando vigorava um medo generalizado de possiveis ataques
aéreos da Unido Soviética), ou ainda de forma explicita, por exemplo em jogos como
os da série Battlefield, que tratam diretamente de guerras especificas (Segunda
Guerra Mundial, Guerra do Vietnam), contra inimigos identificaveis com os oponentes
que ocupam os noticiarios internacionais na época de seu langamento (como China,
EUA e Oriente Médio).

Outra maneira como fatores politicos influenciam na industria de jogos pode ser
observada nas legislagdes que regulam sua circulagdo. A exemplo disso pode-se citar
o caso dos 14 anos de banimento da comercializagdo de consoles de videogame na
China??, também os 35 anos de banimento das maquinas de Pinball em Nova York

22 Ban on Video Game Consoles Tentatively Lifted in the Shanghai FTZ. China Briefing. Disponivel em:
<http://www.china-briefing.com/news/2014/04/22/ban-video-game-consoles-tentatively-lifted-shanghai-
ftz.html>. Acesso em 20 de setembro de 2017.
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(Kent, 2001, p. 6), ou os anos de vigéncia da Lei da Informatica no Brasil, cujo efeito
sobre a presenca dos videogames no pais foi bastante significativo, resultando no
dominio do mercado por clones nacionais. Essas situagdes coincidem com a posigao
de Galloway (2012, p. 9) quando o mesmo afirma que produgdes socioculturais
expressam a vida social, a qual define como uma “crise perpétua, seja ela chamada
de guerra civil planetaria, aquecimento global e colapso ecoldgico, crescente
fragmentac&o de material e exploragéo, ou simplesmente o capitalismo, que, afinal, &
o motor para todos os outros”. Galloway parece acreditar que essa fungcao expressiva

corresponde a um espelhamento, em que,

[...] em sua esséncia, videogames nao fazem nada sendo apresentam
realidades politicas contemporaneas em forma relativamente nao-
mediada. Eles solucionam o problema do controle politico, nao
sublimando-o como o faz o cinema, mas fazendo-o coincidente com o
jogo inteiro, e, deste modo videogames alcangam um tipo uUnico de
transparéncia politica. (Galloway, 2006, p. 92).

Entretanto, é sabido que nenhuma tecnologia é neutra ou expressa algo de
forma ndo mediada, e também os videogames, conforme defendido por Zagalo et al.
(2015, p. 9), estéo “longe de constituir um meio neutro”.

Os jogos digitais sofreram mudangas de 2006 para 2015, momentos em que
afirmacdes de Galloway e Zagalo et al. foram feitas. Os “meios neutros” negados por
Zagalo et al. parecem contrastar com a afirmag&o de “transparéncia politica” de
Galloway (2006), porém esse, ao afirmar que se pode perceber a vida social da qual
deriva uma producdo sociocultural, o faz a partir da metodologia interpretativa que
observa indices na historia analisada que possam refletir a realidade em que foram
produzidas. De forma semelhante Zagalo et al. estdo observando que jogos né&o
deixam de ser resultados ideoldgicos, razdo pela qual ndo podem ser tomados como
neutros ou ignorados em relagcdo as opinides que expressam, ainda que de forma
implicita. Isto €&, jogos sdo produgdes socioculturais que expressam de forma implicita
ideologias que podem ser analisadas, o que permite compreender a cultura na qual
foram produzidos. Em relacdo as novas midias, entre as quais se colocam os

videogames, Galloway afirma:

Novas midias e o software que as dirige, sempre tiveram uma relagdo
interessante com a ideologia. Alguns veem novas midias como uma espada
libertadora, cortando através da névoa ideoldégica do velho mundo, enquanto
outros veem novas midias como um outro aparato de controle, insinuando-se
em todos os cantos das nossas vidas. (2012, p.55).
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A questdo da ideologia ndo é o foco deste trabalho, mas ainda assim é
importante assinalar a afirmagao que Galloway (2012, p.116) traz de Friedric Jameson
sobre a existéncia de um “inconsciente politico” que por sua vez explica que
produgdes culturais “ndo s&o simples atos de criar um trabalho de arte e dissemina-
lo, mas ao invés disso € e entendido através de fluxos complexos de sublimacéo,
transferéncia de afeto, repressdo, formacao de assunto, neurose, e todos outros
aspectos da producdo de desejo”. Jameson (1993) afirma que jogos imitam
abertamente a realidade promovendo experiéncias relacionadas a formagao de
opinido sobre eventos ou icones historicos. Ainda em se tratando de questdes

politicas Galloway faz analise em cima de um famoso jogo online:

Em outras palavras, jogos como World of Warcraft nos permitem realizar um
tipo muito especifico de analise social, porque eles estdo nos contando uma
histéria sobre a vida contemporanea. Claro, € comum que os formatos
populares de midia contem a histéria de seus proprios tempos; no entanto, o
nivel de testemunho sem retoques disponivel em um jogo como World of
Warcraft € impressionante. Nao € uma imagem de vanguarda, mas, no entanto,
ele firmemente oferece uma ligdo de vanguarda na politica. No fundo, o jogo
nao € simplesmente uma paisagem da fantasia com dragdes e armas épicas,
mas um chdo de fabrica, uma fabrica exploradora da era da informacao,
personalizado especificamente em todos os detalhes para o trabalho ludico
cooperativo.?® (GALLOWAY, 2012, p.44).

Essa observacdo abre espago para apontar, também, que muitos jogos
contemporaneos nido sao desenvolvidos apenas como uma forma de entretenimento
pela qual o consumidor paga uma vez para se divertir e com a qual é desafiado e
estimulado a desenvolver capacidades cognitivas, mas como produtos que
continuamente geram lucros para a companhia desenvolvedora através de estimulos
a compras constantes de novos elementos para o jogo (skins, armas, vidas). A opgéo
costuma ser apenas a realizagdo de trabalho dos jogadores em troca de bens e

valores virtuais, o que se assemelha as nossas atividades contemporaneas diarias,

23 Livre tradugao de: “In other words, games like World of Warcraft allow us to perform a very specific
type of social analysis because they are telling us a story about contemporary life. Of course, it is
common for popular media formats to tell the story of their own times; yet the level of unvarnished
testimony available in a game like World of Warcraft is stunning. It is not an avant-garde image, but,
nevertheless, it firmly delivers an avant-garde lesson in politics. At root, the game is not simply a fantasy
landscape of dragons and epic weapons but a factory floor, an information-age sweatshop, custom
tailored in every detail for cooperative ludic labor.”
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estimuladas por politicas de consumismo, de acumulo de bens materiais, bem como
ao trabalho incessante para adquirir cada vez mais bens.

Para melhor observar essa questdo pode-se tomar como exemplo Heroes of
the Storm e C.A.T.S., dois jogos digitais baseados no modelo de negdcios “freemium?”,
no qual pode-se adquirir os jogos propriamente ditos gratuitamente, mas futuramente
o0 jogador vai gastar em opcionais?®*. Heroes of the Storm, jogo de PC da companhia
Blizzard langcado em 2015, tem seu sistema econémico baseado no desejo por
personagens distintos?® e por vantagens de jogo?. No caso de C.A.T.S., jogo para
dispositivos moveis da companhia ZeptoLab langado em 2017, ha uma maior énfase
no estimulo a aquisicdo de bens virtuais que, neste caso, ndo sdo meramente
estéticos e distintivos ou proporcionadores de vantagens, mas necessarios para jogar
e que permitem melhorar o desempenho e a classificagcdo competigio com outros
jogadores. Em C.A.T.S. o jogador pode adquirir itens pagando pequenas quantidades
de dinheiro real ou através da visualizagdo de propagandas, 0 que por sua vez
também € convertido em valor monetario para a desenvolvedora advindo da
responsavel pela relacionada propaganda visualizada. Além disso, a visualizagéo de
propagandas também significa um investimento de tempo, com o qual o jogador esta
‘pagando” por seus bens virtuais.

Assim, como afirma Norman, o Design

assume um significado politico; De fato, as filosofias de design variam de
maneiras importantes através de [diferentes] sistemas politicos. Nas culturas
ocidentais, o design refletiu a importancia capitalista do mercado, com énfase
nas caracteristicas exteriores consideradas atraentes para o comprador. Na
economia de consumo, o gosto ndo é o critério na comercializagdo de
alimentos ou bebidas caras, a usabilidade ndo é o principal critério na

comercializagéo de utensilios domésticos e de escritorio. Estamos cercados de
objetos de desejo e ndo de objetos de uso.?” (NORMAN, 1990, p. 216).

25 Cf. relato em coluna jornalistica de Maddy Myers que coloquialmente posiciona Heroes of the Storm
como seu “novo emprego temporario”. Gold-farming in Heroes of the Storm is My New Part-Time Job.
Disponivel em:  <https://www.pastemagazine.com/articles/2015/07/gold-farming-in-heroes-of-the-
storm-is-my-new-part.html>. Acesso em 30 de maio de 2017.

% Heroes of the Storm is expensive: This is your guide to what to buy, and avoid, in the store. Polygon.
Disponivel em: <https://www.polygon.com/2015/6/9/8751383/heroes-of-the-storm-is-expensive-this-is-
your-guide-to-what-to-buy>. Acesso em 30 de maio de 2017.

27 Livre tradugéo de: “Design, therefore, takes on political significance; indeed, design philosophies vary
in important ways across political systems. In Western cultures, design has reflected the capitalistic
importance of the marketplace, with an emphasis on exterior features deemed to be attractive to the
purchaser. In the consumer economy taste is not the criterion in the marketing of expensive foods or
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Explorando-se de forma mais clara este aspecto do jogo como forma de
trabalho ludico cooperativo pode-se observar as denominadas gold farms (o que pode
ser traduzido como “cultivo de ouro” ou “fazendas de mineragao de ouro”), surgidas
no final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000 (LEHDONVIRTA & ERNKVIST, 2011, p.
9): com o que pode ser enquadrado como agdes impulsionadas por um reflexo da
atracdo humana por aquilo que Norman denomina objetos de desejo, jogadores
passam seus dias “minerando” objetos e valores virtuais do jogo, que seréo vendidos
para outros jogadores em busca destes, ganhando assim dinheiro real e fazendo disso
seus trabalhos diarios. Embora esta possa ser considerada uma pratica ilicita por
algumas companhias desenvolvedoras, outras exercem controle sobre tal atividade
através de sistemas de venda proprios e aplicacédo de taxas (LEHDONVIRTA &
ERNKVIST, 2011, p. 18-19). Ainda, em outro caso de mesma natureza, jogadores
pagam outros jogadores (os mineradores) para melhorarem atributos de seus
personagens para se destacarem entre os demais (LEHDONVIRTA & ERNKVIST,
2011, p. 9).

Aoyama & lzyshi (2006) defendem que a producdo de videogames varia em
diferentes paises, ndo apenas em fungéo do seu desenvolvimento tecnologico, mas
da interagao entre este fator e os fatores socioculturais e econémicos. Em sua analise
comparativa entre industrias de videogame do Japao, EUA e Inglaterra, do inicio da
industria até o inicio dos anos 2000, os autores chegam a conclusdo de que a
interagdo entre os trés fatores mencionados (tecnoldgicos, socioculturais e
econdmicos) influenciam a forma como proficiéncias transitaram entre industrias
existentes nos paises em questdo para dentro das industrias de jogos emergentes.
Isto €, as industrias de videogames se formaram de determinadas maneiras, em
determinados paises, a partir da influéncia de investimentos na area, estado
tecnoldégico do pais e também pela influéncia de profissionais advindos de outras

industrias de entretenimento locais. Os autores afirmam que:

Cada pais utiliza um conjunto diferente de recursos criativos, o que resulta em
uma trajetdria unica. Enquanto a industria japonesa de videogames surgiu de
patrocinios corporativos em arcades, brinquedos e industrias de eletronicos de
consumo e extraiu habilidades dos setores de quadrinhos e filmes animados,

drinks, usability is not the primary criterion in the marketing of home and office appliances. We are
surrounded with objects of desire, not objects of use.”
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a industria de videogames nos Estados Unidos evoluiu de arcades e
computadores pessoais. No Reino Unido, a industria de videogames
desenvolveu um processo ascendente, através de um processo de formacao
de habilidades na cultura juvenil de "programadores de dormitério”, que
estimulou programadores autodidatas em seus adolescentes ao longo do
pais.?® (AOYOMA & IZYSHI, 2006, p. 1843).

Ainda em relagcdo a questdo econdbmica pode-se observar um movimento
industrial que parece surgir de alguma forma em oposi¢ao aos caminhos tomados pela
grande industria: o movimento dos chamados desenvolvedores indie. O termo “indie”
€ uma flexdo de “independente” e diz respeito aqueles que desenvolvem produtos
culturais fora do ritmo, orcamento e demais padrdes da grande industria. Dillon (2011,
p. 160), problematiza a forma como grandes corporagbes empregam grandes volumes
de recursos em um unico projeto que, se eventualmente ndo for bem-sucedido,
comprometera o futuro da empresa, bem como o emprego de centenas de
profissionais. Para diminuir o risco, esses jogos com grandes or¢amentos podem
tender a manter-se dentro de limites ja consagrados, onde o sucesso estaria, pelo

menos na teoria, mais assegurado. Pelo lado positivo, isso

teve a consequéncia de promover a criatividade de pequenos grupos de
desenvolvedores independentes que tornaram a originalidade sua principal
arma e a liberdade criativa seu objetivo final. A cena "indie", como esses grupos
sdo geralmente referidos, visa criar titulos ndo convencionais enquanto
experimenta novos modelos comerciais em uma variedade de plataformas.
Livre das restricdes que devem ser aplicadas nas grandes corporagdes, esses
grupos tém encontrado consideravel sucesso e reconhecimento nos ultimos
anos.?® (DILLON, 2011, p. 160).

Os interesses de cada época e local exerceram consideravel influéncia no
sucesso ou insucesso de videogames e suas formas de interagdo. Soares (2016, p.
80-83) explora estas caracteristicas trazendo exemplos como a convergéncia

28 Livre tradugdo de: “Each country draws on a different set of creative resources, which results in a
unique trajectory. Whereas Japan’s video-game industry emerged out of corporate sponsorships in
arcades, toys, and consumer electronics industries and drew skills from the comic book and animated-
film sectors, the video-game industry in the United States evolved from arcades and personal
computers. In the United Kingdom the video-game industry developed bottom-up, through a process of
skills formation in the youth culture of ‘bedroom coders’ that nurtured self-taught programmers in their
teens throughout the country.”

2 Livre tradugao de: “Tis, in turn, has had the consequence of fostering the creativity of small groups of
independent developers who made originality their main weapon, and creative freedom their ultimate
goal. The “indie” scene, as these groups are generally referred to, aims to create unconventional titles
while experimenting with new business models on a variety of platforms. Free of the constraints that
have to be enforced in big corporations, these groups have met with considerable success and
recognition during the last few years.”
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midiatica apresentada no console 3DO em 1993 que acabou por se tornar um
‘retumbante malogro comercial” mas que por fim alcangou sucesso anos mais tarde
em consoles como o PS3 e Xbox. Ou ainda tentativas de interacdo corpérea que,
como ja mencionado, s6 vieram a se popularizar com o Nintendo Wii. Ainda dentro
desta questao de interesses sociais, € notavel a evolugéo da aceitagao de videogames
ao longo de sua historia, de grupos de nicho a popularizagéo global e de um publico
predominantemente masculino a um relativo equilibrio de géneros.3° 3
Ainda pode-se explorar a maneira como a propria area do Design se
desenvolveu em relagdo com movimentos socioculturais. Conforme visto na
organizagdao de Redstrom (2006) quanto ao desenvolvimento das abordagens do
Design ao logo do tempo, o movimento modernista no Design que teve ascensé&o por
volta do inicio do século 20 com a fundagao da escola Bauhaus até por volta dos anos
50 (FREIRE, 2009, p. 38), trouxe a ideia de forma derivada da fung&o. Isso trouxe
também um movimento determinista de como as coisas deveriam ser utilizadas.
Fragoso, Rebs & Barth (2012) afirmam que essa pratica determinista, na qual o
designer pressupde pleno conhecimento sobre as necessidades dos usuarios e as
melhores maneiras para que estes atinjam seus objetivos, pode ser visto em praticas
de design supostamente “centrado no usuario”:
As iniciativas etnograficas e participativas as vezes nado sdo suficientes para
evitar a confusdo entre o modelo mental do usuario e 0 modelo mental do
designer sobre o usuario. Assim, o design da interface continua impulsionado
pela ideia do designer sobre o que o usuario precisa e quer ou sobre o que ele

considera uma experiéncia HCI desejavel ou agradavel.®? (FRAGOSO, REBS
& BARTH, 2012, p. 2).

Um exemplo disso pode ser observado em uma descricao no popular livro de
Jesse James Garret sobre teoria e praticas de design centrado no usuario, The

30 Male and female gamers: how their similarities and differences shape the games market. Newzoo.
Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/articles/male-and-female-gamers-how-their-similarities-
and-differences-shape-the-games-market/>. Acesso em 7 de junho de 2017.

3" HARWELL, Drew. More women play video games than boys, and other surprising facts lost in the
mess of Gamergate. The Washington Post. Disponivel em:
<https://www.washingtonpost.com/news/the-switch/wp/2014/10/17/more-women-play-video-games-
than-boys-and-other-surprising-facts-lost-in-the-mess-of-gamergate/?utm_term=.703449cae4dd>.
Acesso em 7 de junho de 2017.

32 Livre tradugao de: “Ethnographic and participatory initiatives at times are not sufficient to prevent the
confusion between the mental model of the user and the mental model of the designer about the user.
Thus, interface design remains driven by the designer’s idea about what the user needs and wants or
about what he considers a desirable or pleasant HCI experience.”
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Elements of User Experience. Embora o autor coloque extensivamente o usuario em
todo o contexto produgcdo de um produto ou servigo, o autor posiciona o designer na
funcdo de ter controle sobre toda a experiéncia de uso, ndo dando margens a
apropriacio e possiveis redefinicbes de uso por parte daqueles que irdo usar aquilo
que foi projetado:
O processo de design da experiéncia do usuario € garantir que nenhum
aspecto da experiéncia do usuario com seu produto aconteca sem sua intencéo
consciente e explicita. Isso significa ter em conta todas as possibilidades de

cada agao que o usuario provavelmente ira tomar e entender as expectativas
do usuario em cada etapa do processo.® (GARRET, 2011, p. 19).

Em contrapartida ao movimento determinista pode-se posicionar a cultura
hacker (Soares, 2016, p. 55), que geralmente incorpora a combinagdo de algumas
éticas como: “garantir o acesso a tecnologia e ao conhecimento sobre ela; colocar o
poder nas maos dos usuarios; descentralizar o controle; proteger a privacidade;
exceder limitagdes; criar beleza; e ndo prejudicar pessoas” (Galloway et al., 2004, p.
2) 3. Os autores defendem o que denominam “Design para a hackeabilidade”, que
descreve praticas de design que possibilitem e encorajem designers e usuarios a
explorar criticamente as tecnologias, ndo apenas customizando e adaptando-as as
suas necessidades, mas também podendo redefinir seus usos.

O movimento hacker, dessa forma, traduz um desejo por profunda mudancga
cultural que pode ser vista como uma oposi¢éo a ideia determinista e de controle sobre
a forma de interagir com aquilo que foi projetado. Jogos tém forte vocagéo pra essa
apropriacao criativa, e relagdes entre essa cultura e os principios do mais recente
movimento indie podem ser observados em aspectos como a busca por liberdade
criativa, experimentacédo de novos modelos econémicos e independéncia dos moldes

da grande industria.

33 Livre tradugdo de: “The user experience design process is all about ensuring that no aspect of the
user’s experience with your product happens without your conscious, explicit intent. This means taking
into account every possibility of every action the user is likely to take and understanding the user’s
expectations at every step of the way through that process.”

34 Livre tradugao de: “[...] ensuring access to technology and knowledge about it; putting power in the
hands of users; decentralizing control; protecting privacy; exceeding limitations; creating beauty; and
doing no harm to people.”
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No préximo capitulo apresenta-se uma discussao metodologica que leva em
consideragao diferentes métodos de abordagem e de procedimentos. Essa discusséo
serviu de base para as decisdes sobre a maneira de proceder com o presente estudo,
bem como compreender de forma mais completa as caracteristicas do mesmo. Ao
final do capitulo sdo apresentadas as técnicas que serdo empregadas para que se

alcancem os objetivos propostos.
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3 METODOLOGIA

A literatura que aborda a interagdo entre as pessoas e os dispositivos digitais
através das interfaces € extensa, mas ha poucos antecedentes sobre o estudo de seu
desenvolvimento historico da forma como este trabalho se propde a realizar. Nesta
pesquisa, o principal objetivo € apresentar um levantamento e sistematizagdo da
historia das interfaces de input de hardware para videogames, com énfase nos
consoles, verificando padrbes e tendéncias predominantes no universo da industria
dos jogos. Para atingir esse objetivo & preciso que seja possivel identificar padrées no
desenvolvimento das interfaces humano-jogo e que estejam claros os fatores que
devem ser levados em consideracdo no momento de se analisar esses padroes.
Assim, este capitulo procura discutir métodos possiveis com a intengao de buscar os
que melhor se adequam ao problema de pesquisa aqui enderecado.

Alguns fatores tecnoldgicos, socioculturais e comerciais podem ser
encontrados em algumas das obras ja mencionadas nos capitulos anteriores, mas
para que se forme um cenario mais completo € necessaria uma exploracdo mais
ampla e profunda, definindo ndo apenas os métodos, mas identificando também os
principios que os fundamentam. De acordo com Koche (2011), quando ndo ha
conhecimento das variaveis que envolvem a situacao estudada, a pesquisa a ser
realizada € do tipo exploratéria, na qual é realizado o levantamento das variaveis e a
sua caracterizagado. Koche (2011) ndo entra em detalhes sobre os procedimentos da
pesquisa exploratoria, o que € adequado, ja que os procedimentos de toda pesquisa
devem variar de acordo com a proposta do estudo, sendo que, para cada tipo de
objeto e objetivo, diferentes tipos de dados devem ser levantados. De modo geral,

conforme o autor:

[...] € necessario desencadear um processo de investigagao que identifique a
natureza do fendmeno e aponte as caracteristicas essenciais das variaveis que
se quer estudar. Na pesquisa exploratdria ndo se trabalha com a relagao entre
variaveis, mas com o levantamento da presenca das variaveis e da sua
caracterizagao quantitativa ou qualitativa. (2011, p. 126)

Essa descricdo € bastante adequada para o primeiro passo que este trabalho
pretende realizar, de montagem de uma cronologia das interfaces de hardware
humano-jogo. Esta foi construida a partir de uma pesquisa bibliografica que serviu
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como marco referencial. Além de servir de base para a construgao da linha do tempo,
a pesquisa bibliografica ajudou a encontrar os padrbes no desenvolvimento das
interfaces e a identificar fatores que ajudam a compreender esses padrodes.

Outro tipo de pesquisa € a descritiva que, segundo Koche (2011, p. 124),
consiste em descrever-se as relagdes entre variaveis verificadas no fenbmeno
estudado, porém sem que o pesquisador manipule estas variaveis, o que

caracterizaria uma pesquisa experimental.

[...] a[pesquisa] descritiva constata e avalia essas relagdes a medida que essas
variaveis se manifestam espontaneamente em fatos, situagcdes e nas
condi¢Ges que ja existem. Na pesquisa descritiva ndo ha a manipulagéo a priori
das variaveis. E feita a constatacdo de sua manifestagdo a posteriori. Kdche
(2011, p. 124).

O momento descritivo da pesquisa, no entanto, depende da realizagao da etapa
bibliografica (Koche, p. 126) na qual se verificam as variaveis a serem estudadas. A
etapa bibliografica pode ser usada com diferentes finalidades (Koche, p. 122) mas,
neste estudo a mesma, além de levantar os conhecimentos ja fundamentados na area
de estudo, serviu como um instrumento de onde emergiram os fatores a serem
explorados.

A auséncia inicial de hipdteses neste estudo esta de acordo com a observagao
de Sampieri et al. (2013, p.33), para quem, em estudos de enfoque qualitativo, as
hipbéteses e perguntas de pesquisa podem vir a surgir nao somente antes, mas durante
e apos a coleta e analise dos dados,

[...] a coleta de dados n3o ¢ iniciada com instrumentos preestabelecidos, mas
€ 0 pesquisador que comega a aprender por meio da observagao e das
descrigbes dos participantes e pensa em formas para registrar os dados que
vao sendo aprimorados conforme a pesquisa avanga. (SAMPIERI ET AL.,
2013, p.38).

Esta pesquisa ndo envolve uma fase experimental uma vez que a natureza dos
dados obtidos é principalmente histérica. A observagado e manipulagado de variaveis
que compreendem o fendmeno seria inviavel, ja que nao se pode, por exemplo, testar
efetivamente como seriam as interfaces humano-jogo na década de 80, ou observar
jogadores utilizando-as. Ainda que se buscasse os hardwares disponiveis na época,
eles ndo se apresentariam para o usuario atual em um desenvolvimento equivalente
ao presente, pois, como ja foi mencionado, outros fatores, externos a configuragéo

tecnologica, influenciam o contexto de utilizagdo dessas interfaces. Em outras
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palavras, um jogador acostumado com as interfaces atuais n&o utilizaria as interfaces
dos anos 80 como um jogador da época o fez, nem as veria como a novidade que elas
representaram naquela época. Para exemplificar essa relagdo, nota-se que o Design
se encontrava em uma fase de desenvolvimento diferente do atual ndo apenas no que
diz respeito as interfaces dos jogos, mas quanto as interfaces de interagdo homem-
maquina e, ainda mais amplamente, como pratica projetual geral. Com isso, o
universo de produtos e interfaces com os quais o jogador dos anos 80 estava
acostumado era muito diferente daquele do jogador atual. Ao invés de tentar de forma
simulada manipular variaveis que estariam historicamente deslocadas no momento
presente, escolheu-se explorar os fatores historicamente verificaveis do contexto de
cada época e descrever suas relacbes em um sistema complexo de influéncias

diversas.

3.1 Discussao Metodologica

Na tentativa de caracterizar com maior clareza o que pertence a este estudo e
0 que néo pertence, abaixo sao brevemente apresentados e discutidos métodos de
abordagem e métodos de procedimentos verificando-se quais se adequam ou n&o
a proposta. Com isso, desenha-se ao final uma compreensdo mais completa das

caracteristicas mais especificas do enfoque utilizado para a analise.

3.1.1 Discussao de Métodos de Abordagem

Prodanov & Freitas (2013) consideram cinco métodos gerais ou de
abordagem entre os quais o pesquisador pode escolher conforme determinados
fatores relativos ao seu estudo. Cada um desses métodos é relacionado pelos autores
a um paradigma de conhecimento ou corrente filosofica: “O método dedutivo
relaciona-se ao racionalismo; o indutivo, ao empirismo; o hipotético-dedutivo, ao
neopositivismo; o dialético, ao materialismo dialético e o fenomenoldgico, a
fenomenologia” (Prodanov & Freitas, 2013, p. 26). A seguir, apresentam-se
brevemente cada um desses métodos de abordagem, apontando sua pertinéncia ou

nao para esta pesquisa.
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3.1.1.1 Abordagem Dedutiva e Hipotético-Dedutiva

O meétodo dedutivo se constréi a partir de leis gerais e busca chegar a
conclusdes particulares. “A partir de principios, leis ou teorias consideradas
verdadeiras e indiscutiveis, prediz a ocorréncia de casos particulares com base na
logica.” (PRODANOQOV & FREITAS, 2013, p. 27). Como este estudo n&o realiza esse
movimento das leis ou principios gerais aos conhecimentos particulares, sendo o
contrario possivelmente mais apropriado, como sera discutido, o método dedutivo ndo
se adequa.

Por sua vez, o método hipotético-dedutivo se ocupa de buscar lacunas no
conhecimento cientifico formulando hipoteses e inferindo de forma dedutiva testes
dessa hipotese (PRODANOQV & FREITAS, 2013, p. 32). Como este estudo n&o parte
de hipoteses pré-formuladas, e tampouco se ocupa em deduzir conclusdes
particulares, buscando, ao invés disso, encontrar padrées abrangentes, esta

modalidade deste método ndo se adequa aos objetivos propostos.

3.1.1.2 Abordagem Fenomenoldgica

A abordagem fenomenologica fundamentalmente avanga na direg&do das coisas
como coisas, dos fendbmenos enquanto fendmenos, buscando a esséncia e aspectos
intrinsecos das mesmas tomando como fonte as caracteristicas que se fazem
conscientes sobre o objeto estudado (PRODANOV & FREITAS, 2013, p. 35-36), ou
seja, 0 modo como ele se apresenta para a experiéncia humana.

Segundo Merleau-Ponty (1999, p. 1), “a fenomenologia € o estudo das
esséncias, e todos os problemas, segundo ela, resumem-se em definir esséncias: a
esséncia da percepgao, a esséncia da consciéncia, por exemplo”. O autor ainda afirma

que a abordagem fenomenoldgica parte do principio de que o mundo sempre esteve

ali”, independente de alguém para observa-lo, mas busca uma descricdo da
experiéncia do mundo em relagéo ao observador.

Assim, embora as caracteristicas intrinsecas dos artefatos de interface sejam
relevantes, como foi dito antes ndo é possivel leva-las em conta em relacdo a
experiéncia dos jogadores, e, portanto, como manifestacdes conscientes. Ao invés
disso, este estudo tem uma atencido especial a uma busca pelas caracteristicas

extrinsecas dos fendmenos, uma vez que se deseja explorar com quais outros fatores
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externos o fendbmeno do desenvolvimento em questdo esta relacionado, e nao
especificamente a sua relagdo com a experiéncia dos sujeitos. Logo a abordagem

fenomenoldgica também ndo se mostra adequada.

3.1.1.3 Abordagem Dialética
A abordagem dialética, segundo Lakatos & Marconi (2003, p. 101-106), observa

o mundo ndo como coisas, mas como processos, considerando os artefatos ndo como
acabados e fixos, mas sim em movimento de transformacdo permanente. Visto que
este estudo busca observar padrées no desenvolvimento historico das interfaces
humano-jogo, uma abordagem das mesmas como processos se desenvolvendo ao
longo da historia parece adequar-se.

Retomando aqui que interfaces sdo defendidas por Fragoso (2014) como
artefatos e por Galloway (2012) como processos e efeitos, verifica-se que ambas
abordagens sao validas pois fornecem diferentes observagdes e entendimentos sobre
interfaces, voltadas respectivamente para seus ambitos intrinsecos e extrinsecos.
Como mencionado, embora este estudo atente para os fatores externos (extrinsecos)
que se relacionam, influenciando e sendo influenciados, com o desenvolvimento
histoérico das interfaces, ainda carecem de exploracdo os aspectos intrinsecos das
interfaces em questdo, que, portanto, se tornam relevantes nesta abordagem de
estudo.

Outra caracteristica da abordagem dialética que se faz relevante ao presente
estudo € a inteng&o de observar o mundo ndo como “coisas” mas como um “conjunto
de processos” (LAKATOS & MARCONI, 2003, p. 101) dindmicos, sempre em
transformacdo, e analisar estes processos de forma totalizante considerando o
contexto historico, politico, econdmico, sociocultural, etc. nos quais estdo inseridos e
dos quais eventualmente se fazem resultados (PRODANOV & FREITAS, 2013, p. 34).

Embora o presente estudo n&o tenha a pretensdo de dar conta de todos os
fatores envolvidos no desenvolvimento das interfaces de hardware para jogos, é
importante que ele ndo perca de vista que esse desenvolvimento acontece
influenciado por questdes técnicas, socioculturais, politicas, econémicas, etc. Assim,
embora os objetivos direcionem o olhar para as interfaces como artefatos, é

fundamental que esse entendimento se dé em sentido amplo, considerando questdes
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préprias da abordagem de interfaces como processos e efeitos. Logo uma abordagem

que dé abertura para ambas formas de observar parece mostrar-se mais efetiva.

3.1.1.3 Abordagem Indutiva
A abordagem indutiva, conforme Lakatos & Marconi (2003, p. 85-90), parte de

observagdes especificas de fatos para formular leis gerais que os expliquem. Ela é
diferente da abordagem dedutiva, mas, como ela, também precisa partir de premissas
verdadeiras. No entanto, na abordagem indutiva as conclusbes s&o apenas provaveis
e nao necessariamente verdadeiras, uma vez que as conclusdes nao estao contidas

nas premissas.

Indugcdo é um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados
particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou
universal, ndo contida nas partes examinadas. Portanto, o objetivo dos
argumentos indutivos é levar a conclusdes cujo conteudo € muito mais amplo
do que o das premissas nas quais se basearam. (LAKATOS & MARKONI,
2003, p. 85).

Lakatos & Marconi ainda afirmam que, enquanto a abordagem dedutiva “tem o
proposito de explicar o conteudo das premissas; o indutivo tem o designio de ampliar
o alcance dos conhecimentos” (p. 92). Esta caracteristica da abordagem indutiva se
mostra compativel com o propdésito deste estudo de explorar de forma abrangente as
interfaces humano-jogos e suas relagcbes com fenémenos extrinsecos aos fatores

tecnoldgicos.

3.1.2 Discussao de Métodos de Procedimento

Lakatos & Marconi (2003, p. 106-112) especificam ainda sete métodos de
procedimentos especificos das ciéncias sociais: histérico, comparativo, monografico,
estatistico, tipologico, funcionalista e estruturalista.

De forma resumida, conforme os mesmos autores, o método historico
investiga “acontecimentos, processos e instituicdes do passado para verificar a sua
influéncia na sociedade de hoje” (LAKATOS & MARCONI, 2003, p. 107); o método
comparativo “realiza comparagdes, com a finalidade de verificar similitudes e explicar
divergéncias” (p. 107), seja no passado ou no presente; o método monografico
busca obter generalizagbes partindo do principio que casos estudados com
profundidade podem ser representativos de muitos outros; o método estatistico
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busca quantificar fenbmenos de natureza sociolégicas, politicas, econémicos, etc. e
manipular estes de forma a obter generalizagdes; no método tipolégico “o
pesquisador cria tipos ou modelos ideais, construidos a partir da analise de aspectos
essenciais do fendmeno” (p. 109) que possam servir para se analisar e compreender
casos reais; 0 método funcionalista busca interpretar a sociedade a partir da fungao
das unidades que a formam; e o método estruturalista busca investigar fenbmenos
concretos elevando-os ao nivel abstrato para entdo tornar a concretiza-los de forma
melhor estruturada tornando assim possivel a efetiva investigagéo.

Koche (2011, p. 125) defende que ndo se pode estabelecer uma nitida
separacgao entre os tipos de pesquisa pois muitas vezes é preciso combina-las. De
fato, a escolha de abordagens, métodos e tipos de dados deve ser regida pelo
problema e objetivos da pesquisa e ndo definida com base em visbes genéricas. Os
critérios de cada forma de pesquisa devem ser considerados ndo como normas
rigorosas que possam limitar o desenvolvimento da pesquisa, mas como orientagdes
que facilitem o processo de investigagao. Sobre flexibilidade metodoldgica o mesmo

autor ainda afirma que:

Essa exigéncia de planejamento ndo significa, porém, que se sigam normas
rigidas. A flexibilidade deve ser a caracteristica principal do planejamento da
pesquisa, de tal forma que as estratégias previstas ndo blogueiem a
criatividade e a imaginacao critica do investigador. A investigacdo nao deve
estar em fungéo das normas, mas em fungéo do seu objetivo que é buscar a
explicagéo para o problema investigado. (Kéche, 2011, p. 121).

Dessa forma, abordagens indutiva e dialética, o presente estudo ndo se limitou
previamente as abordagens e procedimentos citados. A abordagem indutiva foi
adotada no sentido de partir de dados particulares para posteriormente expandir os
conhecimentos sobre os mesmos. Ja a dialética no sentido de observar as interfaces
nao apenas como “coisas” finalizadas, mas também como processos em constante
transformacdo sofrendo influéncias e também influenciando outros processos
relacionados. Os procedimentos utilizados foram o histérico e comparativo. O
procedimento historico foi utilizado na busca por observar fatores através do
desenvolvimento das interfaces, e foi complementado pelo procedimento
comparativo, no sentido de observar relagbes extrinsecas aos fatores percebidos.
Realizou-se, assim, um levantamento histérico e sistematizagdo das maneiras como

as interfaces de hardware para games se desenvolveram atraveés do tempo, seguido
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por uma comparacgao das interfaces para verificar a possivel existéncia de padrdes e
tendéncias. Pelas razbes apresentadas nos capitulos anteriores, essa comparagao
compreendeu ndo somente interfaces propriamente ditas, mas também os fatores
socioculturais contemporaneos dessas interfaces que foram possiveis de identificar a

partir do levantamento historico.

3.2 Técnicas de pesquisa

Na finalidade de se organizar as etapas deste estudo, aqui busca-se especificar
as técnicas utilizadas. O que foi feito de forma especifica e de qual maneira. Aqui
refere-se a “técnicas” na proposi¢cdo de ndo gerar confusées com os procedimentos

mencionados.

3.2.1 Pesquisa bibliografica

A revisao de literatura apresentada nos capitulos iniciais serviu como marco
inicial para a pesquisa bibliografica que expandiu os dados ao buscar especificamente
informacdes relacionados as interfaces estudadas e aos periodos histéricos nos quais
se encontram. Foi executado um levantamento de imagens, publicagdes jornalisticas
e demais documentos descritivos das interfaces da grande industria. Também foram
tracados paralelos entre o desenvolvimento histérico dos videogames e o préprio
campo do Design. Finalmente foram buscadas em literatura especializada bases para
a compreensdao dos fatores socioculturais, politicos e mercadologicos que se
relacionam com o objeto de pesquisa. Da pesquisa bibliografica emergiram alguns
primeiros padrbes observaveis no desenvolvimento das interfaces de hardware
humano-jogo que ajudam a compreender os fatores que influenciaram esse mesmo

desenvolvimento.

3.2.2 Construgdo da linha do tempo

A partir dos dados pesquisados na etapa bibliografica, na Linha do Tempo
presente no Apéndice 1 os dados das interfaces e demais informagdes quanto aos
periodos historicos relacionados s&o estruturados e organizados cronologicamente.
Dentro dessa cronologia, a forma como a Linha do Tempo é estruturada emerge dos

proprios dados encontrados, de forma a facilitar a exploragdo dos mesmos.
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3.2.3 Analise dos dados

Conforme o decorrer das etapas anteriores manifestaram fatores influentes,
estes foram registradas no capitulo de analise. E importante notar-se que neste estudo
€ adotada uma flexibilidade processual no que diz respeito as etapas: percepgdes e
analises ndo ocorreram necessariamente de forma isolada apos a elaboracdo da
pesquisa bibliografica e linha do tempo, mas sim, ocorreram de forma simultanea,
antes, durante e apds cada etapa.

Desta maneira, na analise sdo abordados padrdes historicos e pontos de
mudanga, incoeréncias nos mesmos e finalmente sdo organizados os fatores

percebidos como influentes no desenvolvimento histérico das interfaces estudadas.
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4 ANALISE

Alguns autores (FRIAS, 2010; LANDSMAN & STREMERSCH, 2011) concluem
que o periodo que define uma geragao € de aproximadamente 5 anos, um padrédo com
algumas variagdes que pode ser percebido na periodizagao feita na linha do tempo
deste estudo. Essa razoavel regularidade demonstra uma certa artificialidade na
definicdo dos periodos no sentido de que a cada 5 anos € esperado que a industria
apresente novos consoles, dotados de avangos e novidades tecnologicas. Uma
motivagcdo influente dessa regularidade ndo é necessariamente determinada por
fatores tecnolégicos, mas por indugdes mercadolégicas. As sexta e sétima geragoes
duraram aproximadamente 7 anos e a até entdo atual, a oitava geracdo, esta
permanecendo desde 0 ano 2012. Quanto a isso Yves Guillemot, CEO e co-fundador
da Ubisoft, em entrevista (MORRIS, 2012) afirma que se a industria ndo inova,

“consumidores ficam entediados”, e cita:

"

O que nds sentimos falta foi um novo console a cada cinco anos’, diz ele. ‘Nos
fomos penalizados pela falta de novos consoles no mercado. Eu entendo que
os fabricantes ndo os querem com muita frequéncia porque é caro, mas é
importante para toda a industria ter novos consoles, porque isso ajuda a
criatividade’."®

De forma semelhante o diretor mundial de tecnologia da Square Enix, Julien
Merceron, em entrevista (BRINGHTMAN, 2012) afirmou que “essa [sétima] geracao
tem sido muito longa”, e atribuiu o atraso aos grandes nomes da industria de consoles
atuais, Microsoft e Sony, o que, segundo Merceron, também favoreceu a emergéncia
de novas plataformas, como é o caso de dispositivos mdveis como smartphones e
tablets.

Outro indicativo da indugdo mercadologica pode ser observado em graficos
(figuras 13 e 14) de progresséo vendas e uso de consoles. Quando o consumo desses
passa a entrar em queda o mercado se prepara para o langamento de novidades que
podem ser consoles completamente novos, ou ainda alguma variagdo dos ja

existentes, como € o caso dos Sony Playstation que costumam ser relangados em

35 Livre tradugao de: “What we missed was a new console every five years,’” he says. ‘We have been
penalized by the lack of new consoles on the market. | understand the manufacturers don't want them
too often because it's expensive, but it's important for the entire industry to have new consoles because

LI 1]

it helps creativity’.
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versdo slim, um modelo fisicamente reduzido e com poucas alteracbes de

performance em relagdo ao modelo original.

US: Normalized Hardware Sales (Source: NPD)
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Figura 13 - Grafico indicando a quantidade de vendas dos principais consoles de videogame. Fonte:
<https://www.geekwire.com/2012/xbox-360-leads-pack-month-games/>. Acesso em dezembro de
2017.
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Figura 14 - Grafico indicando a quantidade de unidades ativas dos principais consoles de videogame
€ uma previsao para até o ano de 2009. Fonte: <https://mspoweruser.com/analyst-there-will-be-40-
more-ps4s-in-use-than-xbox-ones-in-2019/>. Acesso em dezembro de 2017.

A separagao do desenvolvimento dos videogames em geragdes contribuiu na
confirmacéo do pressuposto apresentado no inicio deste estudo sobre a existéncia de
padrdes historicos perceptiveis no desenvolvimento historico das interfaces humano-

jogo. Foram identificados padrbes de desenvolvimento de hardware nos quais
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limitagdes tecnoldgicas e o proprio rompimento dessas limitagdes proporcionaram
gradualmente desenvolvimento de alguns aspectos na interagdo humano-jogo. Dois
aspectos notaveis nesse desenvolvimento s&o, conforme visto, aspectos
representacionais, com avang¢os na qualidade visual (grafica) e sonora; e também
aspectos interativos, com novas formas ou aprimoramento de formas de se interagir,
como € o caso dos controladores Nintendo Wii Motion, Microsoft Kinect, dispositivos
VR, entre outros.

Outra forma de separagao da historia dos videogames, que nao teria como foco
os fatores tecnologicos, é trazida por Yasumura et al (2008) que, conforme citado,
sugerem uma definicdo de games 1.0, antigos e voltados ao publico tradicional, e os
games 2.0, mais recentes e voltados a um publico mais abrangente. Os autores
concluem que enquanto jogos da geragédo 1.0 focavam na performance e preciséo
através de controladores tradicionais, a geragéo 2.0 foca na experiéncia resultante da
interagao, através de controladores dotados de realidade virtual e demais atributos
imersivos. Embora jogos possam misturar estes dois enfoques, aqui pode-se tomar
um rumo diferente para esta definicdo. O conceito de “2.0” trazido pelo autor parece
ser baseado em uma légica de evolugdo que, porém, da margens a interpretagdes
equivocadas. Por exemplo, controladores como Power Glove do console NES
(langado no final dos anos 80) e outros artefatos de VR das primeiras geragdes ja
traziam a proposta de fruicdo e experiéncias divertidas para seus jogos, enquanto
jogos modernos voltados a performance e precisdo prosseguem sendo langados
alcangando sucesso comercial, como ¢ o caso de Overwatch®, disponivel em
consoles de publico tradicional como PS4, Xbox One e também PC. Isto é€,
videogames 1.0 e 2.0 coexistiram desde os primordios da industria, logo uma
denominagéo que aponta progressao evolutiva estaria melhor representada por uma
separagao nao cronoldgica entre jogos que propdem a fruigao e experiéncia como
seu foco principal e jogos que propéem como foco a performance e precisao. Seria
necessario, ainda, considerar que essas duas possibilidades s&do tendéncias que
dificilmente estdo presentes de forma isolada. A maior parte dos jogos compdem a

atencao aos dois aspectos, em equilibrios que variam de forma continuada.

% Game of the vyear. IGN. Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/best-of-2016-
awards/Game_of the Year>. Acesso em 30 de maio de 2017.
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Além da segmentacgao por geragdes ou por enfoques, outra maneira de separar
0s jogos poderia considerar as questdes econbmicas e de mercado em termos da
experiéncia do usuario, como na diferenciacdo trazida por Lehdonvirta & Ernkvist
(2011, p. 5 - 7) de bens digitais e bens virtuais. Por um lado, bens digitais envolvem
custos fixos e podem ser comercializados em abundéancia através de coépias do
mesmo, como por exemplo um jogo digital que tem determinado custo de producéo e
apos finalizado pode ter suas copias comercializadas inumeras vezes através da
internet. Por outro lado, bens virtuais podem ser relacionados a bens tradicionais do
mundo fisico no sentido de que a abundancia de comercializagdo dos mesmos é
limitada, porém nesse caso através de uma regulamentacgao artificial de suas copias
como, por exemplo, itens de um jogo que sdo projetados para provocar distingdo por
conta de sua raridade. Os jogos das primeiras geragdes de consoles podem ser
classificados como produtos ou bens tradicionais, onde pagava-se por uma midia
fisica “imutavel”. Na economia digital formada pelo que Lehdonvirta & Ernkvist
classificam como bens de experiéncia (“experience goods”), 0s jogos passaram a ser
distribuidos em abundancia através da internet, modelo que chega também aos
consoles, que passaram a fazer uso da internet para a distribuicdo de cdpias,
expansoes e correcao de defeitos de fabricacdo. Aqui vale notar que a popularizagao
da internet ndo se deve apenas aos avangos da tecnologia, por exemplo, ndo é
apenas a disponibilidade de banda larga que leva os consoles para a rede. Fatores
socioculturais como a pré-disponibilidade de conexdes domeésticas de alta velocidade,
estabelecidas para atender a todo tipo de uso da internet, o sucesso dos jogos em
rede e das comunidades de jogos, a identificagdo prévia da aceitagdo do modelo
online de comercializacdo, entre outros possiveis fatores, tiveram um papel
importante. Também devido a razbes de ordem sociocultural é que, em um terceiro
momento, puderam surgir os jogos que fazem uso direto de bens virtuais,
eventualmente distribuindo gratuitamente suas copias e monetizando a partir de itens
de vantagens e distingdo integrados em sua jogabilidade.

No que diz respeito ao design dos jogos, embora o espago de armazenamento
disponivel em midias fisicas como cartuchos e discos 6ticos seja limitador do volume
de conteudos de jogos, a conectividade de consoles com a internet apresenta a

vantagem de que um jogo ja ndo precisa ter seu volume tao rigidamente limitado em
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comparagao as midias fisicas. Esta conectividade possibilitou também distribuicdo de
pacotes de expansdo que adicionam conteudos ou patches que corrigem problemas
com os jogos langados. Enquanto isto da margem para a adogdo de um modelo mais
proximo ao praticado na industria de software para computador pessoal, em que os
desenvolvedores muitas vezes contam alguns defeitos serdo notados e resolvidos
apds o langcamento, também possibilita espago para experimentagdo e criacido de
maior volume de conteudo em um jogo, uma vez que menos esforgos sdo empregados
em testar e resolver todos os defeitos possiveis antes de um langamento. Com isso,
pode-se dizer que o progressivo desenvolvimento de formas de distribuicdo de
software possibilitou mais conteudo para jogos nao apenas pelo volume distribuido ter
aumentado, mas também pelo fato de o software deixar de ser algo que sai
necessariamente finalizado de fabrica, como um produto fisico tradicional, e passar a
ser uma forma de produto que pode estar em constante aprimoramento.

As trés maneiras de dar acesso e monetizar os jogos surgiram de forma mais
gradual do que os anteriormente mencionados jogos “1.0 e 2.0”, com focos diferentes.
Embora os dois tipos sempre tenham coexistido, ndo € interessante dispensar essa
separagao, porque ao considerar o tipo de jogo em termos do foco que ele enfatiza é
possivel perceber o impacto nos controladores: por exemplo, jogos baseados na
precisdo e habilidade demandam hardware de input mais preciso e, muitas vezes,
com mais fungdes. Os diferentes modelos econémicos também n&o sdo excludentes,
mas cumulativos, de modo que hoje coexistem os jogos dos varios modelos de
monetizagdo e de toda a gradacgéo entre o foco no entretenimento e no desafio.
Somada a separagdo mais estritamente tecnoldgica em geragdes conforme as
capacidades dos aparelhos, as sucessivas experiéncias de consumo ajudam a
compor um quadro mais completo da organizagao diacrbénica dos jogos e dos consoles
e, portanto, de suas interfaces.

Voltando-se aqui a abordagem a dispositivos tangentes a periodizagdo em
geragdes, observa-se que dispositivos méveis ndo se enquadram facilmente nessa
forma de periodizacdo, uma vez que suas caracteristicas de armazenamento e
processamento frequentemente sao de relativa inferioridade e seus inputs também
séo especificos, como é o caso de superficies sensiveis ao toque ndo disponivel na

maioria dos inputs de consoles, salvo os controladores dos mais recentes Playstation
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4 e Wii U. Computadores pessoais também passaram a se posicionar na industria de
jogos com cada vez mais intensidade, conforme ja referido, e atualmente PCs
oferecem opgdes de processamento grafico mais avangadas do que quaisquer outros
dispositivos, superando inclusive os consoles. Nesse caso, computadores pessoais
também ndo se enquadram nas geragdes estudadas uma vez que seu
desenvolvimento € continuo e anualmente novos modelos sao langados por
companhias diversas. Conforme Tony Tamasi (HINDES, 2013), a fabricante de placas
graficas NVIDIA investe bilhdes de ddlares anuais em pesquisa e desenvolvimento de
processamento grafico, o que resulta em uma constante atualizagdo do mercado com
novas placas graficas que superam as antigas em periodos consideravelmente
inferiores aos dos langamentos de novos consoles.

Outro género de dispositivos relevantes de serem mencionados s&o os VRs
pela expressividade econémica que os colocou entre os dados da ja mencionada
Newzoo (2016). Embora dispositivos de realidade virtual estejam disponiveis no
mercado pelo menos desde o inicio dos anos 80, como 0 que acompanhava o console
Vectrex, apenas mais recentemente eles passaram a ter maior visibilidade e
investimento por diversas companhias®. Como explicam Loguidice & Barton (2014, p.
ix) tomando como exemplo as entdo promissoras inovagdes de Vectrex e o dispositivo
VR Nintendo Virtual Boy, ndo € facil se explicar com precisdo por que certas
tecnologias se tornam bem sucedidas e outras n&do mas, como afirmam os autores,
“[...] com certeza é divertido tentar!”. Uma diferenga notavel entre as tentativas iniciais
e as mais recentes esta no desenvolvimento tecnolégico que atualmente oferece
experiéncias visuais, sonoras e de controle com consideravel melhor qualidade. No
entanto aqui ndo se ignora fatores mercadolégicos como os que levaram o Virtual Boy
a exibir apenas a cor vermelha (KENT, 2001, p. 514), ou fatores como os interesses
de cada época, uma vez que os videogames foram progressivamente se expandindo
socialmente como forma de cultura (GALLO, 2007), de grupos de nicho a um publico
global.

Segundo Zaluzny (2014), midias desempenham um importante papel no PS4 e

Xbox One. Em ambos os consoles é possivel se assistir filmes em formato DVD e Blu-

37 BBC. VR headset shipments 'to boom' in  2016. Disponivel em:
<http://www.bbc.com/news/technology-36110422>. Acesso em 10 de margo de 2017.
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Ray, bem como se acessar a internet. Embora o Wii U ndo possibilite a execugéo de
filmes através de discos 6ticos, a Nintendo ndo deixou de apostar nesse sentido
criando o TVii, um servico que permite acesso a internet e visualizacdo de filmes
através de servicos desse meio, funcionando em conjunto com o controlador que
passa a desempenhar o papel de um “super controle remoto”, conforme equipe da
Nintendo?8.

O objetivo de transformar consoles em uma espécie de interface central de
entretenimento multimidia e social para uso doméstico também pode ser observado
como um padrdao adotado pela grande industria. Essa tendéncia, que tem se
acentuado, por um lado quebra o diferencial em relagdo ao computador pessoal, pois
o console perde seu perfil especializado para competir com o PC em outros usos. Por
outro lado, diferente da proposta de um computador pessoal, em conjunto com uma
televisdo os consoles de videogame acabam por possibilitar uma experiéncia de uso
coletiva, ou seja, por diversos individuos em um ambiente. De todo modo, é notavel
que as fronteiras de funcdes entre estes dois dispositivos tém se tornado menos
definidas, com excec¢ao dos softwares de trabalho, que permanecem privilegiados nos
PCs. O crescimento recente desse uso mais abrangente nao é novidade, uma vez que
ja nas primeiras geragcbes de videogames houve diversas tentativas de se vender
consoles como sendo eles proprios computadores pessoais programaveis,
expandindo assim suas fungdes percebidas em relagdo a um “simples” videogame.
Um exemplo é dado por Soares (2016, p. 80), que traz 0 3DO de 1993 como a primeira
tentativa neste sentido e que veio a falhar comercialmente, ainda que este conceito
tenha se tornado padréo, como aqui defendido, cerca de vinte anos depois a partir
dos consoles PS3 e Xbox. Isto significa que embora as tecnologias tenham se
aprimorado ao longo dos anos, o0 sucesso desse conceito de central de entretenimento
multimidia e social para uso doméstico dependeu de outros interesses e apropriagao
cultural destas possibilidades de entretenimento. Isso aponta novamente para a
importancia dos fatores socioculturais, alertando para a impossibilidade de ignora-los
considerando os avangos na tecnologia de forma isolada.

38 NINTENDO. Reggie Asks: Nintendo TVii. Disponivel em:
<http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wiiu/reggie-asks-nintendo-tvii/0/1>. Acesso em 24 de
fevereiro de 2017.
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Conforme visto, em abordagens tecnocéntricas existem argumentos de que
videogames sempre foram “reféns” dos avangos das tecnologias. Embora muitos
consoles ao longo da historia tenham se apoiado em diferenciais tecnologicos, um
exemplo que foge dessa “regra” pode ser visto no console Nintendo Wii que alcangou
o posto de console mais vendido de sua geragdo e ndo buscava competir
tecnologicamente com outros, pelo menos ndo nos mesmos critérios. Assim, enquanto
a corrida dos consoles apostava em aumento cada vez maior da qualidade grafica, o
Ninento Wii apostou em jogar a capacidade de processamento para a interagao,
favorecendo o uso de controladores de movimento e pagando por isso com o
abandono dos critérios “fotograficos” de realismo. Alguns dos conceitos mais
fundamentais do Wii, como o uso de controladores wireless e o conceito de captura
de movimentos hapticos ja estavam presentes em uma versdo do console NES de
1984 e no controlador Power Glove do mesmo console. Percebe-se que a diferenca
entre o sucesso desses dois aparelhos de geragdes tao diferentes ndo estava apenas
na possibilidade tecnoldgica do uso desse tipo de interface de hardware, o que, mais
uma vez, prova a importancia de outros fatores, como os interesses de ambito social
e apropriagao cultural de cada época.

Outra conclusao a qual se pode chegar é que o valor de mercado foi influente
no sucesso de muitos consoles e, por isso, frequentemente foi necessario que as
tecnologias se tornassem mais baratas antes de alcangcarem éxito comercial em
consoles. Alguns exemplos disso sao processadores graficos e discos 6ticos como o
CD-ROM ou DVD que levaram anos desde sua criagdo até tornarem-se midias
principais em consoles. Com este exemplo, aponta-se novamente para a importancia
de questdes econbmicas e mercadoldgicas. Por outro lado, como verifica Soares
(2016, p. 55), os videogames foram significativamente responsaveis por gerar a
demanda de mercado necessaria para avangos tecnoldgicos presentes hoje no nosso
dia a dia em computadores pessoais e dispositivos moveis, por exemplo.

Conforme pode-se observar na linha do tempo disponibilizada no Apéndice |,
os controladores de videogames se desenvolveram desde adaptag¢des de dispositivos
mecanicos e eletronicos disponiveis em laboratérios de pesquisa, como as interfaces

pioneiras do Spacewar! e Tennis for Two, até a transformacédo e exploracido de
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possibilidades tecnoldgicas pelo uso nestes controladores, como nos casos do Wii
Motion e Kinect.

Soares verifica que os controladores modernos continuam sendo em grande
parte baseados naqueles criados nos anos 1980, com apenas algumas modificagdes,
e afirma que este padrao “foi favorecido e amplamente adotado pela industria em
detrimento de outros, ainda no inicio da historia dos jogos eletrénicos, e assim
permanece” (2016, p. 81). De fato, o que se observa na linha do tempo construida
neste estudo € que as modificagdes mais notaveis ocorreram na mudanga dos jogos
2D para 3D quando as alavancas de joysticks foram adaptadas aos gamepads a fim
de favorecerem o controle nestes ambientes tridimensionais. Outras adi¢bes que
podem ser consideradas mais inovadoras incluem os efeitos vibratorios, botdes
analdgicos e, mais recentemente, um botdo para compartilhamento de pontuagdes,
imagens de jogo, entre outras informagdes em redes sociais (no controlador do PS4)
e 0 uso de superficies sensiveis ao toque como nos controladores Sony Dualshock 4
(do PS4) e Nintendo Wii U. Mas os maiores rompimentos nesse sentido parecem ter
sido aqueles trazidos com a recuperacdo dos conceitos de controles naturais -
presentes em controladores dos consoles Nintendo Wii, Wii U, Sony Dualshock 4,
Playstation Move e Microsoft Kinect (dos Xbox 360 e Xbox One). No entanto, esses
aspectos ndo invalidam a colocagéo de Soares (2016), uma vez que nos gamepads
de todos estes consoles o conceito de direcionais em cruz e botdes de agéo realmente
prossegue baseado naquele criado nos anos 1980.

O fato de que os controladores assumem alguns padrées de interagdo em
detrimento de outros favorece a confirmagao do ultimo dos trés pressupostos iniciais
deste estudo, segundo o qual “como para quaisquer outros produtos, o design das
interfaces de hardware comercializadas tira partido de certas possibilidades enquanto
outras permanecem inexploradas”. Um fator de grande influéncia verificado nessa
adesao a padrées é a possibilidade de generalizagdo de uma forma de controle a
diversos géneros de jogos.

Em um caminho alternativo as limitagdes impostas por controles fisicos, os
controladores de dispositivos de Realidade Virtual como HTC Vive, por exemplo,
oferecem a possibilidade de seus botdes fisicos terem sua aparéncia virtualmente

sobreposta ou substituida por botdes (fig. 15) relacionados com as fungdes que eles
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desempenham especificamente para o jogo em questado. No exemplo da figura 15, os
botdes virtuais foram posicionados sobre uma superficie onde sequer existem botdes,
mas sim um trackpad circular que opera de modo semelhante aos encontrados em
notebooks. Essa possibilidade de personalizacdo de inputs é relativamente maior do
que a oferecida por gamepads classicos onde botdes fisicos teriam que ser
substituidos de alguma maneira para se adaptarem aos inputs de jogos diferentes,
caracterizando-se aqui uma possibilidade ainda pouco explorada nos controladores
de consoles populares englobados pela linha do tempo deste estudo. Assim fica
sugerida a possibilidade de um gamepad cujos inputs pudessem ser fisicamente
substituidos pelo jogador, direcionais em cruz por um modulo de trackpad ou um
display touchscreen com botdes virtuais que se adaptassem ao que se estiver
jogando, por exemplo. Por outro lado, ndo é surpresa que a exploragéo desse tipo de
possibilidade tenha comegado com sistemas de Realidade Virtual, em que a visdo que
o jogador tem do controle ocorre dentro do ambiente de jogo. Porém, nada impede
que o mesmo recurso seja utilizado em superficies sensiveis ao toque como as dos
controles do PS4 e Wii U, por exemplo, que podem ter areas especificas associadas

a comandos.

Figura 15 - Viséo de jogo (tutorial) através do dispositivo HTC Vive, com botdes virtuais coloridos
sobrepondo o trackpad. Disponivel em: < https://venturebeat.com/2016/03/28/valve-uses-one-of-its-
most-beloved-games-to-introduce-htc-vive-owners-to-steamvr/>. Acesso em 11 de novembro de 2017.

Interfaces inovadoras como as possibilidades citadas acima precisam também
ultrapassar barreiras culturais. Um passo para isso é serem adequadas no sentido de
praticidade de aplicagdo em diversos jogos. Outra barreira particular as tecnologias
de RV esta na aceitacdo de jogadores para com possiveis bloqueios sensoriais ao
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terem que se mover fisicamente utilizando um dispositivo que em algum grau os

impede de perceber o ambiente ao redor. O proprio ambiente fisico ao redor do

jogador deve ser adaptado em questao de oferecer espago para um uso seguro.

O desenvolvimento histérico da interagdo humano-jogo em um caminho de

duas vias foi resultante de diversos fatores, bem como ele préprio resultou em

influéncias e possibilidades diversas. Entre estes fatores e possibilidades envolvidos

pode-se destacar:

(i)

(vii)

(viii)

O status tecnoldgico, ou seja, as possibilidades e condi¢des tecnoldgicas de cada
periodo, nos locais e ambientes em que foram produzidos, limitam o desempenho
e funcionalidades de interfaces controladoras, mas ndo sdo o Unico fator que
determina o sucesso comercial ou nao das interfaces. Logo, interfaces
malsucedidas de um periodo e contexto sociocultural podem ser bem-sucedidas
em outro;

Inovagbes nas possibilidades tecnolégicas dos consoles estimularam o
desenvolvimento de novos jogos e novas formas de jogar estimularam a industria
do hardware;

Os desenvolvimentos dos consoles e dos jogos também refletiram em novas
interfaces controladoras;

Por sua vez, o desenvolvimento de interfaces controladoras estimula o
desenvolvimento tecnoldgico que as sustentam;

Uma interface precisa ser em algum grau generalizavel para ser bem-sucedida e,
portanto, a possibilidade de utilizagdo com varios tipos de jogo € um fator chave
que estimula o desenvolvimento das interfaces de controle;

A sensagédo de imersao € um fator chave que estimula o desenvolvimento das
interfaces de controle e a imerséo esta diretamente relacionada a adequacéo da
interface ao jogo;

O desenvolvimento de interfaces controladoras também acontece como resultado
de necessidades interativas ao mesmo passo que gera novas possibilidades de
interacdo. Isto &, ha casos de interfaces controladoras que foram desenvolvidas
para dar suporte a interacdo com determinados géneros de jogos. Por outro lado,
novas interfaces significaram novas possibilidades que foram exploradas gerando
novos géneros de jogos;

A cada nova geracdo de consoles de videogame desenvolvedores e jogadores

esperam aprimoramento de desempenho e qualidade grafica, porém esses
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igualmente esperam por aprimoramento ou inovag¢des nas formas de se fruir um
jogo;

O contexto cultural, ou seja, os valores e interesses de cada periodo e ambiente,
influencia de forma marcante o grau de sucesso de interfaces, bem como
influenciam as formas de interagdao humano-jogo que séo exploradas nos jogos;
O contexto econdémico e comercial para o qual videogames sao produzidos, mais
especificamente nas formas de comercializagdo e monetizagdo dos jogos,
influencia a experiéncia de fruicdo dos mesmos;

O cenario politico influencia, direta e indiretamente, a forma como a interagao
humano-jogo é desenvolvida. Em cenarios onde politicas de consumo ostensivo
parecem mais incentivadas, ou naqueles em que ocorrem restricbes de conteudo,

por exemplo, influéncias na fruigdo do jogo podem ser observadas.

Os fatores levantados como influentes no desenvolver das interfaces humano-

jogo também podem ser observados graficamente (fig. 16) como uma cadeia de

multiplas relagdes, ou esferas de processos que, em um caminho de efeitos mutuos,

influenciam ao mesmo tempo que sao influenciados. As areas das esferas nao dizem

respeito a forca da influéncia que exercem, mas servem de indicativo da presenca de

relagdo com outros fatores onde se sobrepdem.

STATUS
TECNOLOGICO  ovas
FATORES TECNOLOGIAS
ECONOMICOS E
MERCADOLOGICOS NOVAS
NOVOS  INTERACOES
GENEROS
DE JOGOS .
GENERALIZACAO
INTERFACES e
HUMANO-JOGO

FaroRes porimcO®
SOCIOCULTURAY

Figura 16 - llustragdo das relagbes entre fatores e seus respectivos campos de influéncia no

desenvolver de interfaces humano-jogo. Fonte: o autor.
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5 CONCLUSOES

Os trés pressupostos iniciais desse estudo puderam ser confirmados ao logo

das investigacdes, da seguinte maneira:

(i)

(iii)

existem padroées historicos perceptiveis no desenvolvimento historico
das interfaces humano-jogo; a separagao dos videogames em geragoes
contribuiu na confirmagdo desse pressuposto, pois permitiu perceber
padrdes de desenvolvimento de hardware em que limita¢des tecnoldgicas e
fatores socioculturais, € o proprio rompimento desse tipo de limitagoes e
alteracdo dos padrdes proporcionaram desenvolvimento de alguns aspectos
da interagdo humano-jogo.

é pertinente e relevante identificar e sistematizar os padroes adotados
pela grande industria e que alcangaram viabilidade comercial; o estudo
das interfaces comercialmente bem-sucedidas revelou aspectos
tecnoldgicos e também sociais, culturais e até politicos que estdo por tras
do desenvolvimento, comercializagao e popularizagao de interfaces.

como para quaisquer outros produtos, o design das interfaces de
hardware comercializadas tira partido de certas possibilidades
enquanto outras permanecem inexploradas; dentro disso pode-se
apontar uma possibilidade pouco explorada que é a de personalizagdo de

inputs para diferentes formas de interagdes.

A historia dos consoles de videogame tem sido organizada cronologicamente

em geragdes. Embora essas geragdes tendam a ser caracterizadas pelo surgimento

de fatores tecnologicos que de alguma maneira rompem com os padrdes vistos

anteriormente, questdes mercadologicas podem ser observadas como de significativa

influéncia em manter um fluxo de langamentos periddicos de novas geragdes: a fim

de manter o constante interesse dos consumidores culturalmente instigados pelo

“novo”, a industria é influenciada a apresentar novidades periddicas. O periodo entre

geragbes varia historicamente entre 5 e 7 anos, o que tem ocorrido desde o

surgimento dos videogames. Um aspecto relevante de se observar aqui esta na

artificialidade de se poder esperar que a cada periodo entre 5 e 7 anos uma nova

geracdo de consoles inovadores seja apresentada, o que aponta para a referida

inducdo mercadologica.
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Outro fator importante observado durante este estudo é a maneira como
iniciativas tecnologicas tiveram sua propagacao diretamente influenciada por fatores
sociais, politicos e econdmicos e também por fatores relacionados a apropriagao
cultural. Algumas tecnologias ja estavam disponiveis ha muitos anos quando
finalmente conquistaram popularidade e tornaram-se comercialmente viaveis. E o
caso do posicionamento dos videogames como uma central de entretenimento
multimidia e social para uso doméstico, por exemplo.

Por outro lado, tecnologias como as de Realidade Virtual ja existentes pelo
menos desde os anos 80 parecem ter encontrado um gargalo tecnoldgico e de custos
para sua propagac¢ao. Apenas em paralelo a ultima geragdo de consoles os custos
das tecnologias empregadas parecem ter se tornado praticaveis para proporcionar
experiéncias de uso que resultaram na possibilidade de sucesso comercial para as
interfaces de RV agora disponiveis. Para finalidade de comparag&o pode-se retomar
o console de Realidade Virtual Nintendo Virtual Boy que nos anos 90, conforme
abordado, encontrou gargalos de custos nas tecnologias empregadas que o limitaram
a exibir apenas a cor vermelha, o que resultou em uma experiéncia de uso
desconfortavel e insucesso comercial. Uma vez que a entrada das novas tecnologias
de RV no mercado ainda é recente, sua aceitagdo a longo prazo s6 podera ser
confirmada ou ndo daqui ha alguns anos. E importante lembrar, aqui, que além dos
fatores relacionados as possibilidades tecnoldgicas e aos custos, novas interfaces
sempre precisam ultrapassar também gargalos culturais e responder bem a
experiéncia do usuario, sendo consideradas adequadas em varios sentidos. Um deles,
por exemplo, € a existéncia de aceitagdo do bloqueio do jogador em relagédo ao seu
entorno que a interface de realidade virtual acarreta, que demanda um espaco
dedicado para jogar e a garantia de seguranca fisica e social.

Dessa maneira concluiu-se que para observar com a necessaria profundidade
a maneira como as interfaces humano-jogo se desenvolveram ao longo da historia,
nao se deve considerar os fatores tecnoldgicos como se estes fossem independentes
de outros. E preciso levar em conta todo o conjunto dos fatores que permeiam e
tornam bem sucedido esse desenvolvimento, bem como sua interdependéncia.
Embora fosse tentador buscar e apontar que um ou outro fator influenciou em maior

ou menor grau o desenvolvimento histérico dos videogames em geral ou das
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interfaces de hardware em particular, essa identificacdo ndo seria possivel e, na
melhor das hipoteses, tenderia ao determinismo e reducionismo. O que este estudo
identifica como importante, ao invés, € o reconhecimento e a observagdo destes
fatores como agentes de um sistema complexo de multiplas influéncias.

A produgdo de videogames inclui iniciativas de intengdes puramente
comerciais, que chegam a cuidar pouco do jogo em si, como pode-se exemplificar
com os mencionados inumeros clones de jogos Pong, e também iniciativas que
exploram novos perfis de jogo, novas maneiras de jogar e as possibilidades de novos
aparelhos, em vias complexas e de mao dupla. Essa complexidade é aumentada
pelas diferentes forgas politicas, econdmicas e socioculturais que exercem influéncias
diretas e indiretas no design de videogames, na interacdo humano-jogo e nas
interfaces que as mediam.

Este estudo também verificou que houve longos periodos onde essas interfaces
tiveram pouco avangco em comparacdo ao desenvolvimento dos aspectos
computacionais. Alguns dos avangos mais relevantes aconteceram para acompanhar
o controle em ambientes tridimensionais; na popularizacdo das interfaces sensiveis
ao toque; e no desenvolvimento de interfaces naturais e hapticas, que tem ocorrido
na ultima década e parecem agora receber consideravel atengdo comercial. Em
relacdo aos dois ultimos avangos pode-se observar um momento em que 0s
controladores, ou interfaces de input, passam a ser acoplados aos de output. E o caso
das telas sensiveis ao toque que ao mesmo tempo recebem e comunicam
informagdes. Voltando um pouco mais de atencdo a esta integracdo entre as
interfaces de input e output, um primeiro passo nessa diregdo aconteceu com as ja
mencionadas respostas vibratérias em gamepads dos anos 90. Atualmente o
Dualshock 4, cuja descri¢ao pode ser vista na Linha do Tempo da Apéndice |, oferece
uma saida de som propria®®. O controlador do Xbox One possui, além de vibragtes
no corpo do controle, vibragées individuais nos botbes de gatilho*®. O controlador do

3% DualShock®4  Wireless Controller. Disponivel em: <https://www.playstation.com/en-
cal/explore/accessories/gaming-controllers/dualshock-4/>. Acesso em 28 de novembro de 2017.

40 Xbox One Controller. Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/xbox-one/Xbox_One_Controller>.
Acesso em 9 de margo de 2017.
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Wii U apresenta uma tela propria oferecendo output visual de informagdes de jogo que
ndo se adequariam a televisdo de uso padrao*'.

Este estudo tragou paralelos entre a area dos jogos digitais e o Design,
constatando uma sinergia, uma convergéncia de interesses entre ambas areas que
nao se esgota no chamado “design de jogos”, avangando para o projeto dos
aparelhos, das interfaces, etc.

As tecnologias usadas em consoles, computadores e smartphones n&o séo
necessariamente desenvolvidas dentro da industria dos videogames, porém essa
industria teve e continua tendo muita influéncia no desenvolvimento tecnolégico em
geral. Um exemplo vem das companhias desenvolvedoras de placas graficas, que tém
como alavanca comercial a venda para videogames, porém a capacidade grafica é
aplicada a muitos usos, que incluem varias profissbes como engenharia, arquitetura,
medicina etc. Isso é indicativo de como a industria dos games € estimulada por outras
areas e, ao mesmo tempo, as estimula. Esse dialogo se torna ainda mais interessante
considerando que o sucesso comercial dos videogames (jogos, consoles e interfaces)
nao é apenas resultado direto de avangos tecnologicos, mas, como toda tecnologia,
responde a fatores de outras naturezas. Isso sugere outra possibilidade para futuros
trabalhos, que podem adotar como enfoque a relagdo entre as tecnologias dos
videogames e algum ou alguns desses topicos ou dessas areas de influéncia mutua.

Voltando-se a maneira como os usuarios se relacionam com as interfaces e
percebem suas possiveis maneiras de interagir com elas, para futuros trabalhos
também se sugere a analise das affordances nos videogames, com ateng&o ao seu
desenvolvimento historico, a exemplo do que foi feito aqui com as interfaces de input
de hardware. Estudos nesse sentido podem trazer a tona possibilidades interativas
que ja estejam disponiveis, mas tenham permanecido pouco exploradas.

Este estudo partiu de um questionamento sobre os fatores que influenciam o
design das interfaces de entradas de dados de videogames. Partindo da superficie
material sobre a qual as maos humanas atuam, ou seja, da fisicalidade do controlador,
percebeu-se necessario um olhar mais aprofundado neste universo. Toda tecnologia

pode ser vista como uma ferramenta expressiva, um artefato ou um processo através

41 IGN. Wii U Wiki Guide. Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/wii-u>. Acesso em 20 de fevereiro
de 2017.
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do qual a cultura humana se materializa e se manifesta. Este elemento, junto a
identificagdo da dependéncia que o desenvolvimento tecnologico tem em relagdo aos
fatores humanos (sociais, culturais, politicos, econdbmicos) chama a atengao para o
uso da palavra controlador, ou controle de videogame, que parece inadequada ao
denominar um equipamento que nao controla, mas é controlado. Nesse sentido, a
palavra em lingua inglesa, gamepad, parece mais apropriada.

A principal constatagao deste estudo € provavelmente a demonstragao de que
0os avangos nas interfaces significam avangos na forma de interagir, avangos na
traducdo de comunicacao entre pessoas e sistemas eliminando barreiras e abrindo
possibilidades: quando, ainda nas primeiras geragdes dos videogames, controlar um
personagem em um ambiente digital se tornou tdo ou mais trivial do que caminhar no
mundo real, abriu-se espacgo para a criagao de jogos repletos de narrativas fantasticas,
criando-se mundos onde pessoas passaram a ter o poder de atuar e criar contextos.
Ha ainda muitas possibilidades inexploradas e restricbes a serem ultrapassadas, o
que abre as portas para a criacdo de novos produtos culturais nessas areas tao
fascinantes, que sdo a dos jogos e a das interfaces. Dado que ambas estédo
entrelagadas com a vida social e cultural, a exploragédo dessas possibilidades promete
desdobramentos que afetardo ndo apenas o jogador enquanto individuo, mas toda a
sociedade.
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APENDICE 1 — LINHA DO TEMPO DO DESENVOLVIMENTO DAS INTERFACES
HUMANO-JOGO

A presente Linha do Tempo nao pretende contemplar em absoluto todas as
variadas interfaces de hardware presentes na histéria da mediacdo humano-jogo, mas
sim resgatar e organizar diacronicamente aquelas registradas nos meios buscados
como de maior destaque em sucessos de vendas de cada época, ou que de alguma
forma contribuiram como ponto de mudanca nas dire¢ées na industria. O presente
levantamento documental parte de imagens e descrigdes dos hardwares em questao

através de publicagbes, bem como em paginas web dedicadas a memdria destas

interfaces.
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Figura 17 - llustragédo da linha do tempo dos consoles de videogames. Fonte: o autor.
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Primeira Geragao (1972 — 1977)

O primeiro console de videogame (fig. 18) para uso doméstico ndo possuia
processador ou memoria e era constituido por transistores, resistores e capacitores;
componentes primordiais da computacdo (KENT, 2001, p. 25). Com imagens
geométricas em preto e branco e sem emitir som, os jogos que vinham em cartuchos
eram jogados com dois controladores, cada qual com dois inputs giratorios e um
botdo. Podia-se aplicar laminas de plastico colorido semitransparente sobre a tela das
televisbes para completar a visualizagcdo de elementos de jogo que n&o eram
possiveis de serem criados pelo hardware. O jogo mais famoso para este videogame
foi Pong. O console vendido por U$100,00 teve um relato de 100.000 vendas (KENT,
2001, p. 81). Diversas variagbes do console com pequenas modificacbes foram
lancadas até o final dos anos 70 e uma destas modificagdes foi a substituicdo dos
controles giratérios (paddles) por alavancas (fig. 19). Um controlador em formato de
rifle também fora produzido para servir de input para alguns jogos, no entanto, dadas
as limitagbes tecnologicas do console, a real diregcdo para onde o jogador estava

apontando o rifle ndo era capturada.

- JDYSSEY.

725\
- nn:m'

- i i

...the exciting electronic game center from Magnavox ~

|
E
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r

Figura 18 - Magnavox Odyssey. Fonte: Video Game Console Library 42

42 Disponivel em: <http://www.videogameconsolelibrary.com/pg70-odyssey.htm>. Acesso em dez.
2016.
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Figura 19 - Magnavox Odyssey 4000 (1977). Fonte: Hongkiat 43

Conhecida por suas maquinas arcade, a Atari entrou na industria de consoles
para uso doméstico com o videogame denominado Home Pong (fig. 19), um console
mais poderoso que Odyssey mas que nao fazia uso de cartuchos uma vez que o unico
jogo para o console era o préprio Pong. O console vendido por um valor inferior ao
Odyssey vendeu 150 mil unidades (KENT, 2001, p. 94) e continha apenas dois
controladores giratérios anexados ao proprio console, diferente dos periféricos do
Odyssey. Segundo Kent (p. 94), outras 75 companhias prometeram langar consoles
de videogame com jogos de ping-pong até 1976 uma vez que o jogo havia se tornado
uma “febre”.

Figura 20 - Atari Home Pong. Fonte: Hongkiat

43 Disponivel em: <http://www.hongkiat.com/blog/evolution-of-home-video-game-consoles-1967-

2011/>. Acesso em dez. 2016.
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Segunda Geragao (1977 — 1983)

Embora a segunda geracdo de consoles de videogame tenha inicio com o
langamento do Atari VCS 2600, um videogame que nao alcangou grande segmento,
mas que pode ser enquadrado nesta geragéo foi o Channel F (fig. 20), console de
cartuchos programaveis da companhia Fairchild Camera and Instruments, uma das
pioneiras do desenvolvimento de transistores. Diferente dos cartuchos do Odyssey
cujas variadas configuragdes eletrénicas basicamente alteravam o funcionamento de
switches dentro do console, os cartuchos do Channel F continham um microchip com
um jogo programado. Os jogos deste console continham cores (sem a necessidade
de laminas plasticas como as descritas anteriormente) e os controladores se
diferenciavam pelo seu formato de hastes com botdo na extremidade. Apesar de n&o
ter alcancado um relativo bom desempenho comercial, o console mudou a direcdo da
industria de jogos digitais fazendo com que outras companhias como Atari e
Magnavox seguissem sua inovagdo uma vez que consumidores ja ndo estavam

satisfeitos com consoles desenvolvidos para um unico jogo (KENT, 2001, p. 98).

Figura 21 - Fairchild Channel F. Fonte: Video Game Console Library 44

No mesmo ano em que a Magnavox langa seu console de cartuchos
programaveis, Odyssey 2, em resposta a demanda dos consumidores por videogames
com multiplos jogos a Atari langa o console Video Computer System (VCS) 2600 que

44 Disponivel em: <http://www.videogameconsolelibrary.com/pg70-fairchild.htm>. Acesso em dez.
2016.
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viria a dominar o mercado dos anos 70 com 418 jogos langados ao longo dos anos
seguintes* e vendendo perto de 2 bilnGes de ddlares anuais entre os anos 79 e 80
(KENT, 2001, p. 128). O VCS (fig. 21) possuia dois controladores periféricos do tipo
paddle, como seus antecessores, mas também um novo dispositivo denominado
joystick, que tratava-se de uma alavanca em um pedestal e fora desenvolvido para
controlar tanques de guerra e naves (KENT, 2001, p. 107). Outra caracteristica que
marcou a industria, segundo Kent, foi o fato de que o console era vendido com uma
baixa margem de lucros, apostando-se no lucro pelo software, os cartuchos com
jogos. Os cartuchos de jogos para VCS tinham limite de 4K de codigo. (KENT, 2001,
p. 186 ou Luguidice, p. 42).

a |
Figura 21 - Atari VCS 2600. Fonte: Video Game Console Library*®

No periodo de 1977 a 1979 pode-se observar alguns langamentos com
caracteristicas esqueumorficas que chamam a ateng¢ao, apesar de nem sempre terem
triunfado mercadologicamente conforme Kent (p. 195). Foi o caso das séries de
consoles Nintendo Color (fig. 22) e Coleco Telestar (fig. 23 e 24) cujos controladores
imitam dire¢cdo de carro e pistola. Esta forma de tentar aproximar controladores de
jogo de artefatos do mundo “cotidiano” teve seu inicio com o rifle anteriormente
referido do console Odyssey mas, embora ndo tenham obtido grande sucesso

comercial nestes momentos, a tentativa desta aproximagdo do mundo do

45 Disponivel em: <http://www.videogameconsolelibrary.com/pg70-2600.htm>. Acesso em dez. 2016.
46 Disponivel em: http://www.videogameconsolelibrary.com/pg70-2600.htm; acesso em dez. 2016.
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eletronico/digital com o mundo fisico volta a acontecer até langamentos mais recentes,

conforme é abordado a frente.

Figura 23 - Coleco Telstar Arcade (1978). Fonte: Hongkiat.
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Mattel, a maior companhia de manufatura de brinquedos da época (KENT,
2001, p. 195) lanca em 1980 seu console Intellivision (fig. 25), com graficos,
processamento e memoria superiores aos do VCS. Além da qualidade visual, o
investimento em jogos esportivos ajudou a companhia a trazer novos consumidores
para os videogames. Mais de 125 jogos foram langados para o console que foi o maior
competidor do Atari VCS*. Segundo Kent, os controles disponiveis eram os ainda
frequentes discos giratorios (paddles), joystick, um pequeno teclado de 12 botdes e
um disco que funcionava como joystick e que permitia mover personagens em 16
direcdes enquanto o controlador do VCS permitia apenas 8. Como resposta, em 1982
a Atari langaria seu novo console, o VCS 5200, com um processador mais potente,
mas ainda assim nao tendo graficos tdo atrativos quantos os do Intellivision, conforme
Kent (p. 230), fator que somado ao seu controlador mal projetado e possivelmente ao
crash de 1983 fez com o console ndo viesse a alcangar um relativamente bom patamar

de vendas.

Figura 24 - Mattel Intellivision. Fonte: Hongkiat.

Mais para o final da segunda geragao, o caso do ja citado Vectrex langado em
1982 merece ser lembrado por apresentar algumas caracteristicas inovadoras, como
€ 0 caso da tela propria com graficos vetoriais que dispensava o uso de uma televiséo,
e também seu 6culos 3D, o 3D Imager (DILLON, 2011, p. 39).

47 Disponivel em: <http://www.videogameconsolelibrary.com/pg70-intelli.ntm>. Acesso em dez. 2016.
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Terceira Geragao (1983 — 1988)

No ano em que o mercado de videogame americano teve seu crash, a Nintendo
que atualmente era uma gigante dos arcades desenvolveu seu console Nintendo
Enterteinment System (NES) (fig. 26) que veio a fazer grande sucesso de vendas no
Japao e Europa. Kent afirma que das muitas inovagbes do NES, “[...] a mais
importante foi o seu controlador.” (2001, p. 278). Se tratava de um controle simples e
facil de usar, com quatro botées em cruz atuando como direcionadores e dois botdes
de acdo. Posteriormente, no Super NES (SNES), os quatro botées em cruz também
podiam comandar movimentos diagonais, mas a grande questdo esta no grande
segmento que sucedeu a partir deste esquema de botdes em cruz, podendo ainda ser
encontrada de forma semelhante em controladores de consoles modernos como
Nintendo Wii U, Sony PlayStation 4 e Microsoft Xbox One, por exemplo. Kent compara
caracteristicas dos controladores do NES, VCS e Intellivision (da companhia
estadunidense Mattel) e afirma que a maioria dos usuarios consideraram o controlador
do NES mais facil de usar e confortavel que os demais: o joystick do VCS era versatil,
mas nao era confortavel e o controlador em formato de disco do Intellivision poderia
ser um pouco dificil de se acostumar. Isto demonstra que neste momento, além de um
desenvolvimento tecnoldgico, a usabilidade e ergonomia dos controles que mediam a
interacdo do jogador com o console também deram alguns passos a frente. Conforme
Kent (p. 278), o modelo de processador do videogame era préximo ao utilizado no
Atari 2600, porém os engenheiros da companhia conseguiram fazer melhor uso de
sua capacidade de processamento. O console também teve mais memoria e alguns
componentes que durante os anos 70 ndo eram disponiveis ou eram demasiado
caros, segundo Kent. Desta forma o console produzia mais cores e melhores graficos

qgue qualquer outro que o antecedia.
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Figura 27 - Nintendo Famicom (NES). Fonte: Hongkiat.

No final desta geragdo, em 1987 a Nintendo e a Sega langaram 6culos 3D
(também conhecidos como 6culos VR - Virtual Reality, ou na traducdo, Realidade
Virtual) para seus consoles respectivos consoles, NES e Master System. Apenas 10
anos apos, segundo Kent (2001, p. 359), empresas menores passaram a vender
oculos VR para jogos de computador, com tecnologias idénticas as do 6culos da Sega.
Dillon (2011, p. 99) explica a tecnologia deste tipo de 6culos VR, conhecida como
Shutter Glasses, onde as lentes LCD dos mesmos se fazem opacas, uma de cada vez
em sincronia com a imagem na tela para assim criar a sensacdo de
tridimensionalidade pois cada olho do observador acaba por ver a mesma imagem de
um angulo levemente diferente um do outro. O principio desta tecnologia € bastante
semelhante ao utilizado anos antes pelo ja referido 6culos VR do console Vectrex, e

prosseguiu sendo usada por anos a seguir.

Quarta Geragao (1988 — 1993)

Segundo Dillon (2011, p. 127), o SNES fora bem-sucedido se tornando o
console mais vendido da era 16-bit. Em termos tecnoldgicos, segundo Kent (2001, p.
431 — 432), o SNES (langado em 1990) foi avancado em relacdo aos seus
concorrentes Sega Genesis (de 1988) e TurboGrafx (de 1987). Possuia um
processador 16-bit ainda que fora desenvolvido para performance visual e sonora
prioritariamente, ao invés de velocidade de processamento. Enquanto o Genesis
exibia uma paleta de 512 cores o SNES podia exibir 32.000 cores, segundo o autor,
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mas ainda assim o seu relativo inferior processamento se tornou seu “tendao de
Aquiles”.

O Sega Genesis possuia um processador principal 16-bit e também um auxiliar
8-bit. Este segundo processador também proporcionava ao console compatibilidade
com seu predecessor, o Master System, necessitando-se para isso apenas um
adaptador de cartuchos (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 173).

O TurboGrafx-16 da companhia NEC tratava-se de um hibrido, segundo
Loguidice & Barton (2014, p. 172), por conta de seu processador 8-bit e
processamento grafico de 16-bit. Ainda é notavel o langamento de um modulo CD-
ROM para o TurboGrafx, porém este console teve um relativo baixo desempenho
comercial em relagdo aos dois concorrentes citados o que pode ser atribuido aos jogos
mais populares disponiveis para Genesis e SNES, como os respectivos Sonic e Super

Mario Bros 4.

Quinta Geragao (1993 — 1998)

Segundo Wolf (2008, p. 121 — 124), enquanto na quarta geragdo um cartucho
de videogame tinha a capacidade de armazenar entre 2,5 (Turbografx-16) e 6 (SNES)
megabytes de informagdes, tecnologias de CD da mesma época ja dispunham de uma
capacidade de 550 megabytes em meados dos anos 80, valor este que foi sendo
expandido até cerca de 700 megabytes em 2006, segundo o autor. Para Wolf estas
adicoes resultaram na possiblidade de maiores aspectos graficos.

Enquanto a Sony e outras desenvolvedoras de consoles passaram a apostar
com mais intensidade nos discos 6ticos, a Nintendo decidiu insistir no uso de
cartuchos com seu console Nintendo 64. Conforme Loguidice & Barton (2014, p. 262
— 265), este console misturava propriedades de hardware 32-bit e 64-bit, e a maioria
dos jogos do mesmo se basearam principalmente nos atributos 32-bit de hardware.
No entanto a Nintendo prosseguiu fazendo relativo bom uso das propriedades de
processamento disponiveis atingindo, por exemplo, graficos 3D menos “serrilhados”
do que os do PlayStation. Os cartuchos tinham algumas vantagens em relagao ao CD
como menor tempo para se carregar um jogo e até melhor durabilidade da midia, no

entanto o menor espago de armazenamento refletiu na necessidade de texturas mais
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leves sobre os graficos 3D, oferecendo menos qualidade neste aspecto do que a
possibilitada pelos consoles baseados em CD-ROM.

Conforme Loguidice & Barton (2014, p. 249), o Playstation fora desenvolvido
com foco em jogos 3D, diferente do Sega Saturn que apenas dava suporte a tais, e
com consideravel melhor performance do que consoles anteriores como o 3DO. Wolf
(2008, p. 140) menciona que controles especializados em 3D apareceram durante
essa geragao, porem o controlador original do PlayStation, segundo Loguidice &
Barton (2014, p. 249), ndo acompanhou este salto e prosseguiu com o design dos
controladores de jogos 2D.

No final, em 1997 a influéncia das tecnologias graficas nos controladores de
jogos resultou no langamento do novo controlador para o PlayStation, o DualShock,
com dois joysticks analdgicos possibilitando movimentos fluidos em qualquer diregéo,
e também com efeito de vibragdo do controle de acordo com o que estivesse
acontecendo no jogo. Os joysticks analdgicos e o efeito vibratorio podiam ser ligados
e desligados para maximizar a compatibilidade com jogos anteriores, conforme
Loguidice & Barton (2014, p. 249) que ainda afirmam que o DualShock foi o controle
que o PlayStation precisou para garantir seu lugar na historia dos videogames.

Ainda em relagdo aos controladores de jogos, o Nintendo 64 possuia um
controlador em formato semelhante a um “M” e bastante diferente de todos antes dele,
segundo Loguidice & Barton (2014, p. 265), podendo ser manejado de diferentes
formas e oferecendo diferentes funcionalidades conforme o que se estivesse jogando.
Ja no seu langamento, em 1996, o controlador possuia um joystick analégico e um
espacgo onde acessoérios podiam ser acoplados ao controlador, como um dispositivo
para salvar o estado do jogo (Controller Pak) ou também um que produzia vibragdes
de acordo como o que estivesse ocorrendo em alguns jogos (Rumble Pak).

Outros dois consoles desta geragdo nao foram tdo bem-sucedidos com seus
controladores, o Atari Jaguar possuia um controlador unico (fig. 27), com um bloco de
botdes numéricos, que atraia alguns, mas “enfurecia outros” (KENT, 2001, p. 489). O
console 3DO da 3DO Company, formada pela parceria de algumas companhias como
Panasonic e LG Electronics, processava graficos 3D, porém também n&o foi bem-

sucedido em seu controlador, conforme explica Kent:

Infelizmente, o trabalho e a tecnologia que entraram na tecnologia 3DO foram
parcialmente obscurecidos pelos controladores mal projetados do console. Ele
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veio com controladores planos e delgados que remanesciam os controladores
no Super NES. No entanto, eles tinham uma grande falha - a alavanca de
direcdo no lado esquerdo do controlador ndo manipulava bem a diagonal.
Quando os consumidores ligavam para queixar-se sobre esse problema, os
técnicos 3DO sugeriam que afrouxassem os parafusos na parte traseira do
controlador. Embora esta solugéo tenha ajudado a diminuir o problema, n&o o
resolveu completamente.*® (KENT, 2001, p. 487).

Figura 28 - O console de cartucho Atari Jaguar (direita) e seu controlador com teclado numérico
(esquerda).*®

Ainda na quinta geragao pode-se citar uma tentativa da Nintendo em 1995 que,
segundo Loguidice e Barton (2014, p. 197), acabou por se tornar um fracasso
comercial, o Virtual Boy. Um console atipico, composto basicamente por um 6culos
VR e um controlador, com processamento 32-bit e jogos de cartucho. Embora
tentativas anteriores de uso de realidade virtual tenham apresentado jogos com
melhores aspectos graficos, a Nintendo viria a apostar no Virtual Boy exibindo apenas
graficos na cor vermelha, o que acabou por provocar dores de cabeca e fatigacéo
visual em alguns jogadores, segundo os autores. A Nintendo s6 voltaria a usar um
sistema dedicado a visualizacdo 3D a partir de 2010 com o videogame portatil
Nintendo 3DS.

Sexta Geragao (1998 — 2005)

A sexta geragcdo de consoles tem seu inicio com o langamento do Sega

Dreamcast. Algumas inovagdes e acessorios fizeram com que o Dreamcast se

8 |ivre tradugao de: “Sadly, the work and technology that went into 3DO technology were partially
overshadowed by the console's poorly designed controllers. It came with flat, slender controllers that
were reminiscent of the controllers on the Super NES. They had, however, one major flaw-the
direction pad on the left side of the controller did not handle diagonal movement well. When
consumers called in to complain about this problem, 3DO technicians suggested that they loosen the
screws on the back ofthe controller. Although this fix helped diminish the problem, it did not completely
solve it.”

49 Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=18269034>. Acesso em 09 de
fevereiro de 2017.
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diferenciasse de outros consoles, segundo Loguidice & Barton (2014, p. 280), apesar
de experimentos passados (Atari 2600, Sega Genesis e Sega Saturn, SNES, entre
outros) foi o primeiro a dispor acesso a internet integrado em todos os consoles
oportunizando jogos multijogador, inclusive vendendo separadamente um teclado e
mouse compativeis (WOLF, 2008, p. 166). Uma unidade de memoria, o VMU
funcionava como um cartdo de memoria ja visto anteriormente em consoles como o
SNK Neo Geo (1990) e o Sony PlayStation (1994), exceto por conter uma pequena
tela de LCD que permitia ver os dados salvos no dispositivo, bem como jogar alguns
minigames. Os jogos vinham em discos GD-ROM, visualmente semelhantes aos CD-
ROM, porém de uma tecnologia proprietaria incompativel com leitores deste formato
€ com maior espago de armazenamento.

No ano 2000 a Sony langou seu segundo console, o PlayStation 2 (PS2).
Segundo Wolf (2008, p. 166 — 167), com o anuncio do que o novo PlayStation teria a
oferecer, as vendas do Dreamcast passaram a estagnar. O PS2 oferecia suporte ao
formato CD-ROM, porém popularizou um formato existente deste 1995, o DVD, cujo
armazenamento superava o formato anterior em seis vezes. Somado a possibilidade
de jogos com mais conteudo oferecido pelo novo formato, o PS2 também dispunha
de um hardware superior ao seu antecessor possibilitando um melhor desempenho
grafico.

Em 2001 a Microsoft viria a entrar na competicao pelos consoles de videogame
para uso domeéstico com o langamento do Xbox. Este console fora baseado na
interface de programacédo (API) DirectX, originada com o sistema operacional
Windows, tornando atrativamente mais facil para desenvolvedores a transicdo de
jogos deste tipo de computador para o console (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p.
223). O console vinha com acesso a internet integrado, assim como o Dreamcast e
diferente do PS2 que apenas em 2004 em sua nova versdo “Slim” teve esta adigéo
(LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 293). Aproveitando-se do acesso a internet, a
Microsoft criou o primeiro servigo online que facilitava a conexao entre seus consoles
para jogos multijogador, o Xbox Live. Também foi o primeiro console com disco rigido
proprio, adicdo que foi necessaria uma vez que 0 mesmo possuia um sistema
operacional Windows especialmente otimizado para se jogar, porém esta adigéo,
somada ao acesso a internet, acabou resultando na possibilidade de desenvolvedores
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disponibilizarem corre¢ao de falhas de programacéao (também conhecidas como bugs)
posteriores ao langamento dos jogos, sem a necessidade de substituirem os discos ja
langados (LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 304).

Segundo Loguidice & Barton, ainda se aproveitando do sistema Xbox Live
somado ao disco rigido, desenvolvedores passaram a vender por meio da rede
atualizagbes para seus jogos (as denominadas DLC), o que marcou o inicio de um
novo conceito de oportunidades comerciais onde os lucros pela venda dos jogos nao
terminavam com a venda dos discos, mas podiam ser estendidos a estes conteudos
adicionais vendidos separadamente.

Ainda em 2001 a Nintendo apresentou o GameCube, seu console que
competiria nesta geracdo mas que, Segundo Loguidice & Barton (2014, p. 315),
perderia em vendas para o PS2 e o “novato” Xbox. A Nintendo passou a acompanhar
0 padrao da industria em midias de disco, porém com um formato proprio que evitava
pagamento de licengas a terceiros, como seria o caso do DVD. Seu formato, o mini
DVD tinha mais velocidade de transmissdo de dados, segundo os autores, porém
tinha um espago de armazenamento para jogos significantemente inferior ao DVD
usado pelo PS2 e Xbox, e consequentemente ndo executava esta midia. O console
fora feito tentando cobrir uma fatia de mercado que n&o estava disposta a pagar o
valor superior dos consoles concorrentes, fato que impactou em diversos aspectos
tecnolégicos do mesmo. Além da midia de formato proprio, suporte a internet também

nao era nativo no console:

Em vez de suporte interno para discagem ou internet de banda larga, o
GameCube exigiu um complemento opcional - e ndo havia nenhum mercado
unificado ou interface online, também. Em vez disso, as editoras teriam de criar
individualmente suas proprias interfaces e experiéncia on-line. Conectar
consoles GameCube juntos localmente também exigiu um complemento.
Como resultado, muito poucos jogos do GameCube tinham suporte para LAN
ou jogar online, particularmente em comparagdo com a concorréncia.®®
(LOGUIDICE & BARTON, 2014, p. 318).

Em relagcdo aos inputs, o Dreamcast possuia um controlador (fig. 28) com

direcionais em cruz, um joystick e quatro botdes de agcéo e o espago completado pelo

50 Livre traducdo de: “Instead of built-in support for dial-up or broadband internet, the GameCube
required an optional add-on—and there was no unifed marketplace or online interface, either. Instead,
publishers would have to individually create their own interfaces and online experience. Connecting
GameCube consoles together locally also required an add-on. As a result, very few GameCube games
had support for either LAN or online play, particularly in comparison to the competition.”
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citado VMU com sua tela LCD. O PS2 possuia um controlador com um visual
extremamente semelhante ao anterior DualShock, embora incompativel com o
console anterior. Todos os botdes passaram a ser analégicos no DualShock 2 (fig. 29),
capturando assim a pressdo exercida sobre os mesmos®'. O controlador do Xbox,
batizado de “The Duke”, fora bastante criticado pela imprensa especializada,
principalmente por conta de seu tamanho, ganhando inclusive o recorde de maior
controle ja feito até entdo, pela Guinnes Wold Record, segundo Loguidice & Barton
(2014, p. 309). Ainda assim The Duke (fig. 30) possuia inputs bastante semelhantes
aos do PS2, mas em 2002 fora substituido por uma versao mais leve e de dimensodes

ligeiramente inferiores, principalmente em sua espessura.

Figura 29 - Dispositivo de armazenamento e controlador do console Dreamcast, imagem de Evan-
Amos. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=14550761>. Acesso em 06
de fevereiro de 2017.

Figura 30 - O controlador do PlayStation2, DualShock 2, imagem de Evan-Amos. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=12421488>. Acesso em 06 de fevereiro de 2017.

51 Informacgéo do manual do Playstation 2, disponivel em:

<https://www.playstation.com/manual/pdf/SCPH-10010U.pdf>. Acesso em 2 de margo de 2017.
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Figura 31 - O controlador do Xbox, The Duke, imagem de Evan-Amos. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=16068792>. Acesso em 06 de fevereiro de 2017.

Sétima Geragao (2005 - 2012)

O console que inaugurou a sétima geracéao foi o Xbox 360. Em sua opgéo mais
completa o sistema possuia um disco rigido (hard drive) destacavel com 30 gigabytes
de armazenamento, acesso a internet, um headset (conjunto de fones de ouvido com
controle de volume e microfone acoplados) préprio e também controlador wireless.
Segundo Wolf (2008, p. 169 — 170), o Xbox 360 ndo oferecia compatibilidade nativa
com os jogos do seu antecessor, o Xbox, o que teria sido decepcionante para muitos
consumidores. Conforme o autor, este console apresentou um avango no
processamento grafico, porém para se usufruir desses avangos era necessario 0 uso
de televisbes avangadas de alta resolugao (as HDTV).

Em 2006 a ja consolidada Sony Computer Entertainment langava seu préximo
console, o PlayStation 3. Segundo Wolf (2008, p. 170), o PS3 nao sofria do problema
de compatibilidade do seu competidor Xbox 360, mas também trazia a necessidade
de uso de uma HDTV para uma boa exibigdo de seus aspectos graficos similares aos
do concorrente. Seguindo no investimento em melhores aspectos visuais, além de
processamento grafico aprimorado este console foi 0 primeiro a suportar a execugao
de discos Blu-Ray®> que inicialmente armazenavam 25GB%, espaco

consideravelmente superior aos DVDs de 4,6GB, e tendo este armazenamento

52 Media types supported by the PlayStation 3. Disponivel em <https://www.playstation.com/en-
zalget-help/help-library/system---hardware/disc-drive---ports/media-types-supported-by-the-
playstation-3-/>. Acesso em 9 de margo de 2017.

53 What is a “Blu-Ray Disc”?. Disponivel em

<http://www.sony.net/Products/Media/dvdmedia/Accucore/Blu-ray/outline>. Acesso em 9 de margo de

2017.
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expandido nos anos seguintes. Melhor processamento grafico e maior espago em
seus discos representaram a possibilidade de avangos na qualidade visual dos jogos
com maiores texturas, cenarios e personagens com maior riqueza de detalhes.

O console que veio a competir e liderar em vendas (PINTO; CORONEL &
BRESOLIN, 2013, p. 58) esta geracédo de videogames foi o Nintendo Wii, langado
também em 2006. O entdo novo console da Nintendo ndo fora desenvolvido na
pretensdo de competir com a Microsoft ou Sony, mas atrair o maior numero de
jogadores que conseguisse (WOLF, 2008, p. 170 — 171). O que o Wii oferecia ndo era
performance de processamento avangado, mas um controlador wireless inovador, o
Wii Remote que capturava movimentos da mao dos jogadores possibilitando
interagdes que os outros consoles da geracdo nao ofereciam, por um custo
consideravelmente inferior. Além dos direcionais em cruz haviam apenas dois botbdes
de acao, diferente dos quatro que pareciam ter se tornado padrao em outros consoles.
Outro diferencial do Wii, segundo o autor, foi uma compatibilidade com uma extensa
gama de videogames anteriores desde o NES.

Em 2010 a Sony langou o controlador Move (fig. 31), com a fung¢ao de adicionar
captura de movimentos ao PS3. De forma semelhante ao Wi Motion, o
Playstatione@Move capturava os movimentos da m&o do jogador, adicionando vibragao
no controlador conforme eventos do jogo. Possuia os mesmos quatro botdes de agao
do controlador DualShock e funcionava em conjunto com uma cémera que
acompanhava o dispositivo que por sua vez emitia luz através de uma esfera na
extremidade®. Uma vez que a esfera luminosa fosse acidentalmente ocluida da visdo

da camera, a captura de movimentos era perdida.

54 Informagbes do site oficial do Playstation, disponivel em: <https://www.playstation.com/en-
us/explore/accessories/playstation-move>. Acesso em 7 de margo de 2017.
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Figura 32 - PlayStation®Move Motion Controllers, disponivel em: <https://www.playstation.com/en-
us/explore/accessories/playstation-move>. Acesso em 7 de margo de 2017.

Também em 2010 a Microsoft langou o Kinect (fig. 32). Diferente dos
controladores do Nintendo Wii ou PS3 que uma vez portados pelas maos dos
jogadores capturavam suas posi¢gdes e movimentos no espacgo, o Kinect tratava-se
um dispositivo que ndo entrava em contato direto com o jogador, mas, através de
multiplos sensores, capturava a posigao e movimentos do corpo inteiro do jogador que
desta forma, com movimentos corporais poderia controlar o Xbox 360. O dispositivo
possuia sensores de profundidade tridimensional para fazer a captura dos
relacionados movimentos do corpo do jogador e posteriormente processa-los como
inputs para o videogame, camera para identificar os jogadores e microfones que
possibilitavam conversas com outros jogadores através da internet, ou ainda a captura
de comandos de voz que também serviam de input para fungdes do console e jogos®.

Em publicagdo especializada, IGN (2010) afirma:

O Kinect revolucionario para Xbox 360 traz jogos e entretenimento para a vida
em novas formas extraordindrias. Dando aos proprietarios do Xbox 360 a
capacidade de interagir com seu sistema sem ter que pegar um controlador, o

Kinect remove a Ultima barreira entre vocé e as experiéncias que vocé ama.>®
57

55 Informacdes do suporte oficial do Xbox 360, disponivel em: <http://support.xbox.com/pt-

BR/xbox-360/accessories/kinect-sensor-components>. Acesso em 7 de margo de 2017.

56 Livre tradugao de: “The revolutionary Kinect for Xbox 360 brings games and entertainment to
life in extraordinary new ways. Giving Xbox 360 owners the ability to interface with their system without
ever having to pick up a controller, Kinect removes the last barrier between you and the experiences
you love”.

57 IGN. Kinect Preview. Disponivel em: <http://www.ign.com/games/kinect/xbox-360-14357198>.
Acesso em 7 de margo de 2017.
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Figura 33 - Kinect, dispositivo do Xbox 360. Imagem de James Pfaff, disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=10970418>. Acesso em 7 de margo de 2007.

Oitava Geragao (2012 — presente)

A oitava geragédo de consoles tem seu inicio com o langamento do console
Nintendo Wii U%8 % no final de 2012, seguido pelo Sony PlayStation 4 (PS4) em 2013
e Microsoft Xbox One no mesmo ano. Embora a performance de hardware
apresentada pelo Wii U seja comparavel ao Xbox 360 e PS3 da geragéo anterior,
inclusive ndo sendo enquadrado por alguns analistas®® 8" como um console de oitava
geracgao, este videogame apresentou algumas inovagdes no ambito de consoles e
competiu no mercado com o Xbox One e Playstation 4. Algumas caracteristicas
inovadoras podem ser citadas no controlador, o Wii U GamePad (fig. 33), que possuia
uma tela touchscreen propria e possibilitava jogabilidades em conjunto com o aparelho
de televisdo ou de forma independente, caracterizando-se assim como um hibrido
console de videogame e videogame portatil. Afim de expandir o publico-alvo
rompendo com a percepgao de que o console seria voltado exclusivamente ao publico
casual, o que teria sido o caso do Wi, o Wii U teve maior investimento em
desenvolvimento grafico para que possibilitasse a exibicdo de imagens em alta
resolugdo (HD)®2.

58 |IGN. Wii U Wiki Guide. Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/wii-u>. Acesso em 20 de fevereiro
de 2017.

%9 PETRO, Gustavo. Nintendo inaugura nova geragdo de videogames com o Wii U. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/11/nintendo-inaugura-nova-geracao-de-videogames-
com-o-wii-u.html>. Acesso em 20 de fevereiro de 2017.

60 REISINGER, Don. Wii U is not a 'next generation' console, analyst says. 2011. Disponivel em:
<https://www.cnet.com/news/wii-u-is-not-a-next-generation-console-analyst-says>. Acesso em 20 de
fevereiro de 2017.

61 LEADBETTER, Richard. Wii U graphics power finally revealed. 2013. Disponivel em:
<http://www.eurogamer.net/articles/df-hardware-wii-u-graphics-power-finally-revealed>. Acesso em 20
de fevereiro de 2017.

62 NINTENDO. Iwata Asks: E3 2011 Special Edition - Wi U. Disponivel em:
<https://www.nintendo.co.uk/lwata-Asks/lwata-Asks-E3-2011-Special-Edition-Wii-U/E3-2011-Special-
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Figura 34 - Controlador Wii U GamePad a esquerda, ao lado do console. Figura por Takimata.

Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wii_U_Console_and_Gamepad.png>.
Acesso em 20 de fevereiro de 2017.

A quarta versdo do console da Sony, o PS4 tem compatibilidade com as
consolidadas midias DVD e Blu-Ray, porém ndo é mais compativel com o formato
CDB83. Uma maior atengao foi direcionada a internet como meio de se adquirir os jogos
para o console, de forma que ndo mais € necessario que O usuario aguarde o
download completo dos titulos permitindo-se que estes sejam executados enquanto o
download ocorre®*. Um aplicativo para smartphones, o PlayStation® App, permite que
estes dispositivos se tornem uma tela secundaria para o console, exibindo itens e
informacgdes dos jogos, entre outras funcionalidades voltadas ao lado social dos jogos.
Este aspecto social, onde jogadores podem compartilhar momentos de jogo com
outros jogadores também foi enfocado com a adigdo de um botdo proprio para tal
funcionalidade diretamente em seu controlador, o DualShock 4 (fig. 34). O novo
controlador wireless do console, além das funcionalidades ja presentes em seus
antecessores, também adiciona saida de som propria, uma superficie touchscreen e
captura de movimentos como inputs®®. A captura de movimentos do controle ocorre
de forma semelhante ao ja referido acessorio Move, presente antes no PS3, com
sensores proprios e também um emissor de luz. O console também permite que o PS

Vita, videogame portatil da Sony, seja utilizado como controlador do mesmo.

Edition-Wii-U/7-Deeper-and-Wider/7-Deeper-and-Wider-205353.html>. Acesso em 24 de fevereiro de
2017.

63 PlayStation®4 Guia do usuario. Disponivel em:
<http://manuals.playstation.net/document/pb/ps4/videos/videodisc.html>. Acesso em 28 de fevereiro
de 2017.

64 PS4 Features. Disponivel em: <https://www.playstation.com/en-ca/explore/ps4/features>.
Acesso em 28 de fevereiro de 2017.
65 DualShock®4 Wireless Controller. Disponivel em: <https://www.playstation.com/en-

cal/explore/accessories/gaming-controllers/dualshock-4/>. Acesso em 28 de novembro de 2017.
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Figura 35 - Versao em cor vermelha do controlador de PS4, DualShock 4. Disponivel em:
<https://www.playstation.com/en-ca/explore/accessories/dualshock-4-wireless-controller-ps4>. Acesso
em 28 de fevereiro de 2017.

Somado a captura de movimentos proporcionada pelo DualShock 4, a Sony
investiu em outro dispositivo que busca romper com os modelos tradicionais de input
e output de consoles, o Playstation VR (fig. 35). Um dispositivo VR préprio que
funciona em conjunto com outros controladores como o DualShock 4 e Playstation
Move. Possui saida de som tridimensional afim de aprimorar a imers&o no jogo e

microfone proéprio possibilitando comunicagdo por dudio com outros jogadores®®.

» "\

Figura 36 - PlayStation VR. Disponivel em: <https://www.playstation.com/en-au/explore/playstation-
vr>. Acesso em 28 de fevereiro de 2017.

Sendo a terceira versédo do console da Microsoft, o Xbox One (fig. 36) seguiu o
investimento em seu potencial grafico, semelhante, porém n&o alcangando a
performance do PS4%7. Possui suporte a execugéo de discos Blu-Ray e para exibigdo
de todo seu potencial grafico € necessario o uso de televisdo de resolugdo avangada

66 PlayStation VR. Disponivel em: <https://www.playstation.com/en-au/explore/playstation-vr>.

Acesso em 28 de fevereiro de 2017.

67 Xbox One vs. PlayStation 4: Which game console is best? Disponivel em:
<https://www.extremetech.com/gaming/156273-xbox-720-vs-ps4-vs-pc-how-the-hardware-specs-
compare>. Acesso em 9 de marco de 2017.
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(4K)®8. Por ser um produto Microsoft, o console usufrui de compartilhamento de
recursos com o sistema operacional Windows®®: uma vez comprado, o0 mesmo jogo
pode ser executado tanto no console como no computador e funcionalidades em
conjunto com smartphones e tablets também sao disponiveis.

Com a segunda versdo do Kinect também pode-se executar uma grande
diversidade de comandos de voz e comandos gestuais para se controlar o console,
conversas por video através do servigo Skype e compartilhamento em tempo real do
jogo também sao possiveis. Além do armazenamento interno também pode-se usar
servicos de nuvem. O controlador do Xbox One teve leves alteragbes em relagdo ao
seu antecessor: botdo de gatilho com vibragdo propria, formato mais ergonémico e
botdes direcionais em formado classico de cruz, sensores para interagdo com o
Kinect, entre outras’®. Embora a Microsoft ndo tenha desenvolvido 6culos de realidade
virtual para seu console, é oferecido suporte ao dispositivo de realidade virtual para
computadores, Oculus Rift’! (fig. 37) da Oculus VR, divisdo da companhia Facebook

Inc.

Figura 37 - Xbox One: controlador (esquerda), console (centro) e Kinect (acima). Imagem de Evan-
Amos, disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=31257131>. Acesso em 9
de margo de 2017.

68 Xbox One Hardware Specs. Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/xbox-
one/Xbox_One_Hardware Specs>. Acesso em 9 de margo de 2017.

69 Jogue no Windows 10. Disponivel em: <http://www.xbox.com/pt-BR/windows-10>. Acesso em
9 de margo de 2017.

70 Xbox One Controller. Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/xbox-
one/Xbox_One_Controller>. Acesso em 9 de marco de 2017.

n Xbox One Streaming. Disponivel em:

<https://www.oculus.com/experiences/rift/1266881563371842>. Acesso em 10 de margo de 2017.
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Figura 38 - Dispositivo de realidade virtual Oculus Rift e seus dois controladores. Disponivel em:
<https://www.oculus.com>. Acesso em 10 de marco de 2017.

Finalizando esta linha do tempo ainda valem de ser mencionadas duas outras
interfaces que n&o tem relagéo direta com os consoles de videogame: o HTC Vive e
o EMOTIV.

O oculos de realidade virtual HTC Vive’ (fig. 38) funciona em conjunto com
computadores e faz boa exploragao de som tridimensional e respostas vibratorias em
alta definicdo, simulando contato com objetos digitais de maneira avangada. Seus
controladores incluem gatilhos, quatro botdes e trackpads, superficies sensiveis ao
toque que durante a visualizagdo dentro de um jogo podem ser substituidos por botdes
virtuais adaptados aos comandos do qué se estiver jogando, dando margem a
personalizagdes que ainda ndo séo vistas em gamepads tradicionais.

O EMOTIV™ (fig. 39) é uma interface de controle de aparelhos digitais em geral
e que, portanto, pode ser utilizada para o controle de jogos em um computador. Trata-
se de um capacete com sensores que mapeiam atividades cerebrais e traduzem estas
em acdes para o dispositivo em que estiver conectado. A aplicagdo do dispositivo em
jogos revela padrées de uso entre diferentes tipos de jogadores’, mas a atengdo
trazida a esta interface aqui se da pelas possibilidades de input que podem vir a ser
explorados com este tipo de tecnologia.

2 \live VR System. VIVE. Disponivel em: <https://www.vive.com/us/product/vive-virtual-reality-
system/>. Acesso em 10 de novembro de 2017.

3 Spatial Resolution — Whole Brain Sensing. EMOTIV. Disponivel em: <https://www.emotiv.com/the-
science/>. Acesso em 10 de novembro de 2017.

7 Novel Study Unearths Differences In Brain Activity Between Amateur & Professional Card Players.
TechWorm. Disponivel em: <https://www.techworm.net/2016/07/novel-study-unearths-differences-
brain-activity-amateur-professional-card-players.html#prettyPhoto>. Acesso em 10 de novembro de
2017.
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Figura 39 - Capacete HTC Vive, seus sensores cubicos que mapeiam a posigao do jogador no
ambiente e seus dois controladores com trackpads circulares. Disponivel em:
<https://www.electronicproducts.com/uploadedimages/Multimedia/Video/HTC-Vive.JPG>. Acesso em
10 de novembro de 2017.

Figura 40 - Dispositivo EMOTIV. Disponivel em: < https://www.emotiv.com/wp-
content/uploads/2016/06/emotiv_epoc_square-w.jpg>. Acesso em 10 de novembro de 2017.



