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RESUMO

Esta tese de doutorado busca compreender como a imaginacao se integra com
a experiéncia de um jogo durante o gameplay. Entendendo a imaginacdo como
elemento ludico do Imaginéario, consideramos como parte relevante desse processo a
mobilizacdo de imagens e de simbolos, porque durante o ato imaginativo ha o
entretecimento dos seres humanos com as realidades de mundos possiveis. A
imaginacao, entdo, ocupa um lugar central, ao lado da concepc¢ao de atividade ludica
nesta pesquisa, que tem como objeto empirico o puzzle eletrbnico japonés Tetris
Effect: Connected na vesao para o dispositivo de realidade virtual Oculus Quest. A
pesquisa esta segmentada em trés capitulos tedricos, nos quais realizamos
discussoOes, respectivamente, sobre imaginario e imaginacao, atividade ludica, e o
jogo Tetris Effect: Connected. Ja na secdo metodoldgica, mostramos como foi
realizada a consolidagéo do corpus, o qual foi composto por doze fases do modo de
jogo Journey. Ainda em relacdo aos procedimentos metodoldgicos, submetemos o
corpus a Analise Formal do Gameplay e a Ritmanalise. Com base nos experimentos
dessa pesquisa, afirmamos que a imaginacdo assumida como elemento ludico do
Imaginario tem qualidades criativas, sensiveis e criadoras. Acreditamos que a
poténcia poética afetiva desse tipo de imaginacéo, acima de tudo, € o que possibilita
a manutencédo do mundo imaginado do jogo Tetris Effect: Connected. Portanto, a partir
dessa tese, afirmamos que os conteudos haptico-audiovisuais de um jogo digital
convocam o jogador a imaginar, agir, afinar-se a ludicidade e, consequentemente, se

entregar a realidade do mundo ficcional.

Palavras-chave: Imaginacao; Imaginario; Atividade Ludica; Jogo; Game; Tetris Effect

Connected.



ABSTRACT

This thesis aims to understand how imagination integrates with gameplay
experience in a video game. Imagining is seen as a playful element of the Imaginary.
The mobilization of images and symbols is considered a relevant part of this process
because, during imaginative acts, humans weave together the realities of possible
worlds. Therefore, imagination plays a leading role alongside the concept of play
activity in this research, which focuses on the Japanese electronic puzzle game Tetris
Effect: Connected in its version for the Oculus Quest virtual reality device. The
research is divided into three theoretical chapters, in which discussions are carried out
on the Imaginary and Imagination, play activity, and Tetris Effect: Connected. The
corpus consolidation is explained in the methodological section, consisting of twelve
stages of the Journey gameplay mode. The corpus is then subjected to Formal
Gameplay Analysis and Rhythmanalysis. Based on the experiments carried out in this
research, it is claimed that imagination has creative and sensitive qualities when taken
as a playful element of the Imaginary. Furthermore, the poetic power of this type of
imagination enables the maintenance of the imaginary world of Tetris Effect:
Connected. Therefore, this Thesis affirms that the haptic-audiovisual contents of a
digital game summon players to imagine, act, tune into playfulness, and consequently

incorporate the fictional world’s reality.

Keywords: Imagination; Imaginary; Play Activity; Spel;, Game; Tetris Effect:

Connected.
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1 INTRODUGAO

Situada na area da Comunicacdo, sob perspectiva teérica dos Estudos do
Imaginario, a presente tese de doutorado acolhe a imaginagdo como faculdade
intrinseca da existéncia humana e por meio da qual ha a possibilidade de agir
criativamente sobre o mundo. Logo, nesta pesquisa partimos do pressuposto de que
a acdo imaginativa desempenha um papel relevante nas experiéncias cotidianas
individuais e coletivas, através de seu potencial transformador, movente e
transgressor. Assim, consideramos no presente estudo o ato imaginativo como uma
qualidade criadora do ser humano, que ao mobiliza-lo — poética e fantasticamente —
encontra uma maneira de dar novos sentidos a vida.

Nesse contexto, salientamos que reimaginar o mundo néo deixa de ser uma
maneira de agirmos a partir de imagens e simbolos, 0os quais nos dao acesso aos
sonhos, fantasias, devaneios, jogos e brincadeiras. A imaginacéao, portanto, ocupa um
lugar central na dindmica do imaginario, capaz de originar mundos possiveis, com
atmosferas afetivas proprias, transformando, até certo ponto, as experiéncias
sensiveis em experiéncias de sentido.

Com base nessas observacdes, o objeto tedrico desta pesquisa esta delimitado
ao imaginario e a atividade ladica. Em termos gerais, a intencdo com este trabalho
consiste em propor um estudo sobre o elemento lidico do imaginario. Para isso,
concentraremos nossa argumentagcao nos aspectos sensiveis e visiveis que integram
a atividade ludica, assim como trabalharemos com os conceitos de imagem, simbolo
e imaginacao. No primeiro capitulo tedrico desta tese (Cap. 2), esses trés aspectos
sdo abordados a partir da Filosofia da Imagem e sdo explorados através da
abordagem fenomenoldgica. Falaremos das qualidades da imaginacdo, da funcéo
imaginativa e de como compreendemos simbolo e imagem nesse contexto.

O segundo capitulo tedrico (Cap.3), por sua vez, aprofundara a questao da
atividade ludica associada a imaginacédo. Esta relacdo molda tanto a cultura quanto o
imaginario, resultando em uma experiéncia que exige entrega e afinidade daqueles
gue a vivenciam.

O objeto empirico desta Tese é 0 jogo eletrbnico japonés Tetris Effect:
Connected, idealizado pelo produtor e designer de jogos Tetsuya Mizuguchi e
desenvolvido pelos estudios Monstars Inc., Resonair e Stage Games. Lancado pela

Enhance Games em 14 de maio de 2020, para tecnologia de realidade virtual do
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Oculus Quest 1 (Meta Platforms), este jogo se destaca pela vivacidade imagética. No
entanto, a fim de apresenta-lo adequadamente, é preciso recordar a histéria da
primeira versao do puzzle de origem russa, bem como suas especificacdes, para
entdo destacarmos os diferenciais do projeto japonés. Logo, o terceiro capitulo tedrico
(Cap. 4) discorre sobre os aspectos histéricos, comunicacionais, audiovisuais e
hépticos do jogo, bem como enfatiza a modalidade incorporada pelo jogador, através
do Quest.

O procedimento tedrico-metodolégico é detalhado no quinto capitulo e esta
dividido em quatro etapas correspondentes a coleta e segmentacdo do material
empirico que compde o corpus. A secdo metodoldgica inclui a utilizacdo de uma
técnica de amostragem aleatéria simples com abordagem quantitativa, uma
exploragéo preliminar do material empirico baseada nos requisitos da Analise de
Conteudo, a Analise Formal do Gameplay e uma adaptacdo da Ritmanalise francesa.

Os exercicios analiticos e seus respectivos resultados sdo apresentados no
sexto capitulo da pesquisa. Na secdo, é descrita inicialmente a dinamica de
funcionamento do jogo, bem como as caracteristicas principais dos estagios The Deep
e Metamorphosis, que correspondem as fases de entrada e saida, respectivamente.
Em seguida, a partir da subjetividade da pesquisadora/jogadora, € realizada uma
discussdo sobre sua experiéncia com 0 corpus e 0s resultados da ritmandlise,
reconhecendo as qualidades estéticas de Tetris Effect: Connected. E importante
ressaltar aqui que, devido ao contexto pandémico que se iniciou concomitantemente
a execucado dessa pesquisa, foi necessario restringir nossos experimentos apenas a
experiéncia da pesquisadora com o game.

Aproveito também este espaco para expressar que 0 meu interesse pessoal
em relacdo aos objetos de estudo e empirico que sustentam a presente tese de
doutorado foi motivado, em um primeiro momento, por discussdes académicas com o
Imaginalis (CNPg/UFRGS) — grupo de pesquisa ao qual estou vinculada e que estuda
Imaginario e Comunicacdo —, as quais me fizeram refletir sobre um conceito
denominado “Fantastica Transcendental”, apresentado por Gilbert Durand (2012),
mas que a meu ver se expde de forma lacbnica na Teoria Geral do Imaginario. Foi
esse conceito que fomentou meu interesse pelos estudos que trabalham com
imaginacdo, ndo como normalmente é realizado na psicologia e na neurociéncia, mas
a partir da poética e da experiéncia ativa com mundos imaginados, tal como ocorre no

encontro entre imaginacao e atividades ludicas.
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Em um segundo momento, a inspiragéo para este trabalho veio ainda de alguns
produtos culturais que me impactam até hoje — entre os quais estédo o filme Fantasia
(Walt Disney Productions, 1940), as obras literarias Kinder und Hausmérchen
(GRIMM, 2015) e Noite na Taverna (AZEVEDO, 2011), os quadrinhos da Turma da
Ménica (Sousa Producdes, 1959), a série The OA (Netflix, 2016), as animacdes
Princesa Mononoke (MIYAZAKI, 1997), Os Cavaleiros do Zodiaco (Toei Animation,
1986) e Adventure Time (WARD, 2010), o 4lbum musical Folklore (SWIFT, 2020), o
jogo BioShock Infinite (Irrational Games, 2013) e o programa Castelo Ra-Tim-Bum
(HAMBURGER; SOUZA, 1994) — pois, todos eles se apresentam como realidades
poéticas possiveis amparadas na imaginacao criativa. Por fim, a vontade de estudar
o elemento ludico do imaginario encontrou alento nas experiéncias que pude ter com
pessoas do meu circulo de convivéncia mais préximo, as quais, ao longo dos ultimos
guatro anos e em meio as duras realidades politica e pandémica, reavivaram, atraves
de jogos e de conversas sobre videogames, a importancia de eu me divertir, mesmo

guando tudo parecia sério demais e dolorido.

1.1 JUSTIFICATIVA, ESTADO DA ARTE E PROBLEMA DE PESQUISA

De acordo com o levantamento bibliografico descrito no Estado da Arte que
apresentaremos a seguir, acreditamos que a relevancia do que estamos propondo se
justifica pela caréncia de pesquisas da Comunicacdo que se atenham a imaginacao
como elemento a priori do conhecimento humano e da propria dinamica
comunicacional, além de ser condi¢cdo necessaria ao imaginario — um meio possivel
de encontrar formas de materializarmos o imaterial, assim como de estabelecer um
elo entre os mundos possiveis e o0 solido terreno de nossas vidas cotidianas.

Dito isso, elaboramos o presente Estado da Arte com base nos Dados Abertos?®
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), que
estdo organizados — conforme avaliagdo quadrienal — no catalogo de teses e
dissertacdes defendidas na pds-graduacdo brasileira, disponibilizado na plataforma
Sucupira. Centrado somente na area de conhecimento da Comunicacdo, 0 NoOSso

mapeamento considerou as producdes académicas concluidas entre 2009 e 2019.

!Disponivel em: <https://dadosabertos.capes.gov.br/dataset>. Acesso em: 09 jul. 2021
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Trabalhamos, inicialmente, com o periodo de dez anos, porque o relatério com
informacdes sobre 2020 e 2021 ainda néo havia sido publicado na plataformaz.

A busca no catalogo identificou 6.675 pesquisas de pés-graduacdo stricto
sensu em Comunicagdo®. Desse total, 5.071 documentos correspondem a
dissertacdes de mestrado e 1.604 a teses de doutorado. Para afinar os resultados
com a proposicao desta tese, aplicamos sobre a amostragem um filtro com as
seguintes palavras-chaves: Imaginario, Imaginacdo, Experiéncia, Fenomenologia,
Game e Jogo.

Os seis termos foram escolhidos com base no tema dessa tese (Imaginario e
Atividade Ludica) e, também, em relagdo aos Estudos do Imaginario. A filtragem
realizada procurou no catalogo por pesquisas que apresentassem esses termos no
titulo, no resumo ou no campo palavra-chave — obtivemos 852 documentos,
segmentados em 601 dissertacdes e 251 teses.

Para incluir os estudos defendidos entre 2020 e 2021 neste Estado da Arte,
fizemos uma busca simples, utilizando as mesmas seis palavras-chaves, no campo
assunto da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes, do Instituto Brasileiro
de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT)* Encontramos 316 producdes
académicas, das quais 13 teses e 4 dissertacdes pertencem a area da Comunicacao.
Realizada essa triagem quantitativa, passamos para a etapa qualitativa da
amostragem, de modo objetivo e centrada apenas nas producdes que, a principio,
podem nos oferecer contribuicdes tedricas ou metodoldgicas, mediante 0os seguintes
aspectos: a) entendem imagem como principio basico do imaginario e se atém a
gualidade simbdlica das imagens, b) abordam a nocédo de imaginacdo a partir dos
Estudos do Imaginario, c) articulam percepcao e experiéncia estética com o imaginario
e d) estabelecem aproximacédo entre imaginario e jogo.

Dispostos no primeiro eixo, os trabalhos defendidos pelos pesquisadores do
Grupo Imaginalis®, no Programa de Pds-graduacdo em Comunicacao da Universidade

Federal do Rio Grande do Sul — entre os quais destacamos as dissertacdes de

2Ver Calendario 2021. Disponivel em: <https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-
programas/avaliacao/sobre-a-avaliacao/avaliacao-o0-que-e/sobre-a-avaliacao-conceitos-processos-e-
normas/dav-calendario-2021>. Acesso em: 14 jul 2021.

30rganizamos o resultado desses dez anos em planilha tinica no Excel para filtragem.

4 Disponivel em: <https://bdtd.ibict.br/vufind/>. Acesso em: 14 jul. 2021.

5Grupo de Pesquisa sobre Comunicacdo e Imaginario (UFRGS/CNPQ), interessado em temas
centrados nas dimensdes miticas, arquetipicas e simbdlicas das imagens. Disponivel em:
<http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/1940220438549605>. Acesso em: 14 jul. 2021.
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Fantinel (2015) e a de Lohmann (2015), assim como as teses de Costa (2019), Santos
(2019), De Carli (2020), Oliveira (2020) e Fantinel (2021) —, trazem reflexdes teoricas
sobre a concepcdo simbdlica da imagem. Embora possuam objetos de estudo
distintos (fotografia, cinema, artes, jornalismo e publicidade), essas producbes
académicas se aproximam por acolher o pressuposto da Teoria Geral do Imaginario
(TGI), elaborada por Gilbert Durand (1921-2012), que entende a imagem como um
simbolo motivado, em oposicéo a tradicao linguistica que defende a arbitrariedade da
forma significante do signo (a imagem acustica). Notamos que estes trabalhos
mantém constancia em relacéo ao aporte tedrico usado — argumentando, para além
de Durand, através de Gaston Bachelard, Mircea Eliade e Edgar Morin, o que enfatiza
o paradigma simbolico ao qual estéo filiados.

Estas sete pesquisas também entram em consenso quanto a compreenséao da
imagem como elemento ativo e estrutural da antropologia do imaginario. Contudo, a
particularidade de cada uma esta na tematica e no procedimento metodoldgico
escolhido para acessar as imagens estudadas.

A dissertacao e a tese de Fantinel (2015; 2021) — respectivamente, O ovo da
serpente, o0 mito do golpe de Estado positivo e a queda: do documentario histérico ao
imaginario antropologico da ditadura militar brasileira e Mitocritica Filmica: para
pensar o cinema no horizonte mitico — acessam a imagem a partir de analises
cinematograficas. Na pesquisa de mestrado o autor realiza, através da mitocritica
(abordagem metodoldgica que se atém a identificacdo de estruturas miticas em
objetos da cultura), uma “leitura” dos conteudos simbalicos de seis filmes documentais
do periodo do regime militar brasileiro e identifica no conteudo visual, textual e sonoro
a polarizacdo do imaginario em duas estruturas: a heroica e a mistica. Em seguida,
na tese de doutorado, Fantinel (2021) da continuidade a mitocritica para mostrar como
0 imaginario exerce sua forca semantica sobre trés filmes — 2001: uma odisseia no
espaco, Um corpo que cai e Cidaddo Kane. A producdo do pesquisador salienta a
gualidade sensivel de narrativas audiovisuais, que nos casos analisados deriva de
trés distintas compreensdes da imagem: a visual (linguagem cinematogréfica), a
técnica e a simbdlica.

Interessados em imagem fotografica, os trabalhos de Lohmann (2015) e de
Oliveira (2020) contribuem por meio de questionamentos sobre técnica e estética,
luzes e sombras. A dissertagcdo de Lohmann — intitulada Lomografia e Instagram:

marcas de um imaginario comunicacional — se dedica a potencial semelhanca estética
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entre imagens fotograficas do Instagram e das cameras de marca LOMO. A autora
consolida o trabalho propondo um imaginario comunicacional da fotografia, amparado
nos regimes diurno e noturno da antropologia do imaginario de Gilbert Durand. Por
outro lado, a tese de Oliveira (2020) — Seduzidos pela luz ou bases antropolégicas da
fotografia — centra-se no fendbmeno da hiperfotografia, em que ha uma exacerbacédo
do ato fotografico, tornando possivel a identificacdo das estruturas simbdlicas que
sustentam a fotografia e facilitando a interpretacdo das subjetividades do fotografo
deixadas no registro. De acordo com o pesquisador, a qualidade hiperfotografica
instiga questionamentos sobre o real, o ficcional, a racionalizagéo da foto, a emogéao
e a potencialidade fantastica da imagem. Quanto a metodologia, o autor elabora um
procedimento pouco convencional, focado na tessitura do corpus fotogréafico
(composto por albuns de familia, cartbes-postais, registros de debutantes e selfie),
pontuando que a imagem deve ser estudada a partir dela mesma. Portanto, para
identificar as “narrativas” sobressalentes nos materiais, o pesquisador executa uma
flanerie semelhante a analise de conteudo, formando um patchwork analitico — a
metodologia deste trabalho chama a atencéo pelo carater ndo usual, experimental e
criativo. Em sua tese, Oliveira (2020) conclui que a fotografia mobiliza a imaginacéo e
oferece uma abertura para o fantastico, mais do que apresenta o real.

Ja a tese de Santos (2019) — O paradoxo da sustentabilidade ambiental na
propaganda: trajetos de sentido e ciclos do imaginario — investiga a estrutura mitica
gue ampara o discurso da publicidade brasileira focada em sustentabilidade
ambiental. O trabalho recorre a mitanalise como procedimento metodoldgico e
identifica trés eixos simbdlicos no material publicitario analisado. Segundo o
pesquisador, cada eixo conceitual, contém grupos de imagens ligadas as mitologias
cristd e grega — alguns exemplos salientados pelo trabalho séo: o eixo conceitual do
desenvolvimento social e econdmico, que traz a imagem de Prometeu; enquanto o
eixo da preservacdo remete ao Addo, a Eva e a Géia; ja o eixo do futuro esta
associado ao Asclépio e a Deméter. Em conjunto, conforme conclui o autor em sua
tese, a articulacédo dos trés eixos com as imagens simbdlicas expressa a organizacao
da bacia semantica da ecopropaganda veiculada no Brasil, nos ultimos cinquenta
anos.

Ao relacionar Teoria do Jornalismo com Teoria Geral do Imaginario, a tese de
Costa (2019), denominada O imaginario do jornalismo: fundamentos epistemoldgicos

para uma crise simbdlica, investiga a crise epistemoldgica do jornalismo
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contemporaneo brasileiro, a partir da perspectiva das constelagcdes de imagens
simbolicas. O pesquisador propde executar a mitanalise do “imaginario jornalistico”
como procedimento metodoldgico, obtendo como resultado um conjunto mitico que
sustentaria tal imaginéario, assegurado por mitos do tempo, mitos de visao, mitos do
progresso e mitos de ordem.

Dedicada ao contexto da civilizagdo das imagens, da midiatizacao social e da
tecnocultura, De Carli (2020) busca responder em sua tese — intitulada Entre o visivel
e 0 sentido: a comunicagdo como um pensamento por imagem — como ocorre a
producdo de sentido a partir das imagens. Recorrendo teoricamente a filosofia da
imagem, a antropologia e a fenomenologia da percepc¢ao, a autora interroga a imagem
como sinénimo de técnica visual e propde um “pensamento por imagens”, o que lhe
permite conferir ao termo imagem a qualidade de “episteme” da pratica comunicativa.
Embora assuma um tom ensaistico, entendemos que esse trabalho contribui pela
tentativa de aproximar a fenomenologia de Maurice Merleau-Ponty aos Estudos do
Imaginario.

Aléem das pesquisas do Imaginalis, destacamos a dissertacdo de Barbosa
(2019), apresentada ao Programa de PoOs-graduacdo em Comunicacdo e Culturas
Midiaticas, da Universidade Federal da Paraiba. O trabalho, intitulado O imaginario
social feminino e a pratica fotogréafica da selfie no Instagram, nos chama a atencao
pelo método utilizado para analisar praticas de selfie femininas no Instagram. A
pesquisadora trabalha com um procedimento inspirado na “hermenéutica simbdlica”
(perspectiva que parte do principio de que a relacdo entre a cultura e o mundo é
fundamentada através do imaginario e de suas expressdes simbdlicas, sensiveis e
significativas), a fim de observar, descrever, compreender e interpretar os possiveis
sentidos contidos nas selfies que compdem o corpus do trabalho. Barbosa (2019)
conclui na dissertacado que a selfie € si um tipo de imagem simbolica e mediadora,
uma vez que contém a potencialidade de narrar histérias, acontecimentos e elucidar
desejos.

Também enfatizamos a tese Poética e imaginario em videos digitais, de
Goncalves (2017), apresentada ao Programa de Pds-graduacédo em Comunicacao da
Universidade Federal de Santa Maria. O trabalho relaciona imagem técnica e imagem
simbdlica para compreender o imaginario e a poética em videos do YouTube. Dessa
pesquisa, observamos o capitulo intitulado Imagem: entre o devir e a técnica, no qual

0 pesquisador apresenta uma reflexdo tedrica sobre termo imagem, segundo os
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autores Gilbert Durand, Gaston Bachelard, Hans Belting, Jean-Paul Sartre e Jean-
Jacques Wunenburger. Esses tedricos amparam a argumentacdo de Gongalves
(2017) sobre a dindmica triddica da imagem, que no estudo do autor esta segmentada
em mente, técnica e corpo.

Com base no mapeamento realizado neste estado da arte, notamos a escassez
de trabalhos sobre imaginagdo. O termo “imaginacdo” — a exemplo das palavras-
chaves buscadas — apareceu somente no campo resumo e de apenas trés pesquisas
(BIANCHI, 2017; MARCARENHAS, 2019; MARTINS, 2019), porém, nesses casos nao
chegou a ser abordado enquanto objeto tedrico ou objeto de estudo aproximado ao
imaginario, o que ndo nos auxilia. Devido a esse aspecto, somente uma pesquisa
mapeada se enquadra no segundo eixo que elencamos. Embora se atenha ao cinema,
o trabalho mencionado abaixo nos interessa por legitimar a imaginagéo como possivel
forma de conhecimento, a partir de uma proposicao estética.

A tese de doutorado Fellinimaginario: por uma teoria imaginativa do cinema,
apresentada por Cunha (2018), ao Programa de Pés-graduacdo em Comunicacéo da
Universidade de Brasilia, observa quatro categorias estéticas da obra do diretor
Federico Fellini — o onirico, 0 mnemaonico, 0 espetacular e o utdépico —, por meio das
guais se pode delinear uma teoria imaginativa do cinema. Para isso, o pesquisador
desenvolve o conceito de “imaginidades” — dentro do que ele denomina por “ciéncias
imaginativas” —, sustentando a imaginacao como locus de conhecimento das artes em
geral. O percurso trilhado na tese de Cunha (2018) é concluido com énfase a ordem
do sensivel, retomando as quatro categorias estéticas presentes na cinematografia de
Fellini enquanto “conceito-imagem” e abertas ao préprio potencial afetivo que elas
contém.

Quanto as pesquisas que se dedicam as nocdes de percepcdo ou de estética
ligadas ao imaginario, somamos a nossa discussao quatro producdes. Apesar de nao
assumirem a perspectiva fenomenoldgica, esses trabalhos tém um viés aproximado a
ela, uma vez que suscitam reflexdes tedricas orientadas as experiéncias estéticas e
perceptivas dos fenbmenos da cultura visual e audiovisual.

A tese Lembrancas de um passado imaginario: epifanias de uma sensibilidade
estética da historia, apresentada por Ferreira (2017) ao Programa de P6s-graduacéo
em Comunicacédo da Universidade Federal de Pernambuco, discute sobre os aspectos
visivel, sensivel e inteligivel na histéria e no imaginario social, ponderando sobre

crenca, lembranca, memoria, conhecimento, representacéo e ficcdo, com auxilio das
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obras de Hayden White, Robert Rosenstone, Walter Benjamin, Jeanne Marie
Gagnebin, Beatriz Sarlo, Marie-José Mondzain. A pesquisa nos interessa pelo
percurso tedrico relativo a sensibilidade estética e ao imaginario estético.

Acolhemos, também, a revisdo conceitual sobre as dimensdes da experiéncia
estética apresentada na tese de Franzon (2020) — Imagem midiatizada da morte de
Aylan Kurdi: experiéncias estéticas e poéticas, do Programa de Pés-graduacdo em
Comunicac¢do da Universidade Estadual Paulista Julio Mesquita Filho. A autora toma
como ponto inicial o conceito de estética no pensamento de Immanuel Kant, da
segmento pela estética de Mikel Dufrenne, depois aborda a dupla natureza do
conceito (especulativo e experimental) a partir de Luigi Pareyson e, por fim, percorre
a concepcao estética de John Dewey, de Jean-Marie Schaeffer e de Hans Ulrich
Gumbrecht. Quanto a revisdo, alinha as sensibilidades tratadas pelo modelo
comunicacional de Jesus Martin-Barbero e, ainda, o entendimento de Jacques
Ranciére sobre a partilha do sensivel.

A discussédo sobre a fruicdo estética como uma experiéncia da ordem do
estranho-familiar, presente na tese Bestiario de Apolo: a dimensdo tragica e
inquietante da beleza, defendida por Costa (2017), no Programa de Pos-graduacéo
em Comunicacéao da Universidade Federal de Pernambuco, é notavel. Nesse trabalho
de doutorado, o autor pesquisa o0 belo e o estranho no ambito sensivel, a partir de
imagens cinematograficas e narrativas visuais que oscilam entre o carater apolineo e
o dionisiaco da arte. De acordo com Costa (2017), pela harmonia dos contrarios — no
caso, as imagens antitéticas representadas pelas figuras miticas de Apolo e de
Dionisio — deparamo-nos com uma possivel experiéncia de restauracio poética.

Outra pesquisa que traz contribuicdes é a dissertacdo de Oliveira (2018), cujo
titulo é Entretempos: a experiéncia sensivel de duracdo que atravessa e aproxima
imagens fixas e em movimento. Este trabalho de mestrado, apresentado ao Programa
de Pos-graduacdo em Comunicacdo, da Universidade Federal de Pernambuco,
interroga sobre qual o tipo de experiéncia sensivel as imagens fixas (fotografias e
pinturas) e as imagens em movimento (videoarte e cinema) proporcionam ao se
entrecruzarem. O desenvolvimento teorico da dissertacdo é fundamentado pelas
perspectivas de Hans Ulrich Gumbrecht e John Dewey sobre estética, assim como de
Henri Bergson, Georges Didi-Huberman e Mauricio Lissovsky em relagcdo aos

conceitos de duragao e de tempo. Observando os entrecruzamentos, principalmente,
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da pintura e do cinema, a pesquisadora delineia a ideia de uma “experiéncia sensivel
de duracao”.

Abaixo, no ultimo eixo, organizamos os trabalhos que aproximam imaginario e
jogo, levando em conta aqueles que discutem, principalmente, jogo pela perspectiva
dos Estudos do Imaginario — esse critério nos ajuda a identificar teses e dissertacdes
gue se aproximam do percurso proposto por nossa pesquisa.

A relacdo esta presente nas pesquisas de Gasi (2011; 2016), ambas
defendidas no Programa de Pés-Graduacdo em Comunicacdo e Semiltica da
Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo. Na dissertacdo que leva o nome de A
poética imaginaria do videogame: as passagens e as traducdes do imaginario e dos
mitos gregos no processo de criacdo de jogos digitais, Gasi (2011) questiona sobre
como realizar uma poética imaginaria do videogame. Para isso, faz uma revisao
tedrica sobre o conceito de imaginario, a partir de Gaston Bachelard, Michel Maffesoli
e Gilbert Durand, assim como discute sobre elementos caros a perspectiva acolhida,
a saber: trajeto antropoldgico, esquemas de imagens, arquétipos e mitos. Ainda no
ambito tedrico, a autora tece consideracdes sobre narratologia e ludologia,
ponderando sobre as traducdes dos mitos classicos nas narrativas de trés jogos, a fim
de legitimar a existéncia da poética mitica do imaginario. Quanto ao procedimento
metodologico, Gasi utiliza a mitanalise alinhada ao estudo de caso dos jogos God of
War, Bioshock e Eternal Sonata, concluindo que o imaginario foi traduzido — através
dos mitos e dos simbolos presentes nos jogos — de trés maneiras poéticas distintas:
por imagens intrinsecas e literais, pelo sincretismo mitologico e por usos de arquétipos
como auras imaginarias. JA na tese de doutorado — Mapas do imaginario
compartilhado na experiéncia do jogar: o videogame como agenciador de devaneios
poéticos —, Gasi (2016) propde compreender o imaginario que é construido na
experiéncia de jogo, através de processos cartograficos, tendo em vista os conteudos
poéticos emergentes das narrativas dos jogadores em trés jogos (Okami, Bioshock e
Mass Effect 2). A investigacdo esta fundamentada na ideia de devaneio poético, de
Bachelard, e nas trés poéticas anteriormente identificadas pela autora na dissertacéao
de mestrado. A contribuicdo da pesquisa no ambito dos Estudos do Imaginario €,
justamente, a elaboracéo do mapa do imaginario das experiéncias compartilhadas dos
jogadores, reiterando o lugar da memoria, do mito e da imagem poética no modelo

cartografico alinhado a ludologia.
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Situamos aqui a tese de Freitas (2015) — A poética do videogame: um estudo
do potencial estético dos jogos digitais casuais —, defendida no Programa de PG4s-
Graduacdo em Comunicacao Social da Universidade Federal de Minas Gerais. Neste
trabalho, o autor pde a interrogacdo sobre a necessidade de os jogos de videogame
estarem atrelados a categoria de arte para proporcionar experiéncias estéticas. A
partir dessa indagacdo, a pesquisa discute estética pelas perspectivas de John
Dewey, Wolfgang Iser e Luigi Pareyson, visando elaborar uma teoria da experiéncia
estética que dé conta das particularidades dos videogames. No entanto, o trabalho
direciona o félego ao assentamento do terreno, deixando mesmo a construgéo da
teoria para projetos futuros. Contudo, no ambito empirico, ao analisar 22 jogos
casuais, o estudo destaca dez “estratégias estéticas” que fundamentam a poética dos
jogos estudados — conforme concluiu Freitas (2015), sé&o elas: a) ruptura visual
intensificada pela mecéanica de jogo; b) ruptura com a “compreenséo pratica” do
jogador; c) acessorio ficcional que frustra a jogabilidade; d) acessério ficcional que
conduz as escolhas do jogador; e) aprendizado das regras como fio estruturador da
experiéncia; f) uso da mecanica do jogo para introduzir a “moral” da narrativa; g) uso
da mecanica do jogo para intensificar o efeito sensivel da narrativa; h) uso da
mecanica do jogo para subverter o sentido da narrativa; i) uso da mecanica de jogo
para dar sentido a narrativa e j) mecanica de jogo como simulacéo autorreflexiva.

A Ultima pesquisa observada neste eixo merece ressalva, pois tem como lugar
de origem os Game Studies e, embora a discussdo apresentada se alinhe,
obviamente, mais a area dos jogos que a do imaginario, € possivel identificar a acao
imaginativa como um dos elementos de fundo da tese Experiéncia de jogo como a
afinacdo em uma tonalidade ludica: stimmung, LARGs e reencantamento do mundo
no Ingress, apresentada por Reis (2018) ao Programa de Pdés-graduacdo em
Comunicacdo e Informacdo, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
Entendemos que mesmo ndo sendo o foco dessa pesquisa, ela abre espaco para falar
de processos caros ao imaginario, quando expde maneiras de reencantar um mundo
desencantado — conforme a perspectiva weberiana trabalhada pelo autor. Além disso,
o0 estudo assume o ponto de vista filosofico da fenomenologia e faz uma revisao
densa, percorrendo premissas, apresentando o paradigma e a fundacao da tradicao
fenomenolégica. Por outro lado, o aporte tedrico utilizado nesse estudo — do qual
destacamos Johan Huizinga, Roger Caillois e Eugen Fink — assegura interlocucdes

possiveis entre jogo e imaginario. Deste modo, acreditamos que a investigacao
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proposta por Reis (2018), direcionada a experiéncia de jogo como um processo de
afinacéo do ser humano com o mundo — denominado pelo autor de tonalidade afetiva
lddica ou stimmung ludica —, oferece um caminho capaz de motivar os Estudos do
Imaginario a elaborar novos questionamentos e modos de compreender elementos
simbdlicos, magicos e miticos.

A partir do presente Estado da Arte, buscamos organizar um panorama das
teses e dissertacdes publicadas na area de conhecimento da Comunicacgéao, no Brasil,
entre 2009-2021, levando em consideracao estudos que contemplaram, do ponto de
vista do Imaginario, as no¢cfes de imagem, imaginacédo, experiéncia e jogo. Se por um
lado percebemos alguns consensos teéricos e metodoldgicos nos estudos sobre
imagem simbalica e experiéncias estéticas, por outro lado, ficou evidente através do
mapeamento a falta de trabalhos interessados em tratar da imaginacédo (ou da acéo
imaginativa) como um objeto de pesquisa em si. E quanto aos objetos empiricos, 0
presente recorte identificou a investida continua, por parte dos pos-graduandos, em
analisar elementos da cultura visual e audiovisual a partir de um corpus, por exemplo,
fotografico, filmico ou de ilustracdes artisticas — como pudemos notar, sdo poucas as
producbes académicas centradas nos Estudos do Imaginario que desviam dessa
abordagem.

Desse modo, constatamos que ha um espaco ainda aberto, no contexto atual
da pés-graduacdo em Comunicacao, para a elaboracéo de nossa tese, cujo problema
de pesquisa se apresenta a partir da seguinte questao: Como a imaginacgao se integra

a experiéncia do jogo Tetris Effect: Connected?

1.2 OBJETIVOS

Tanto o objetivo geral quanto os especificos foram delimitados com foco no
percurso que deveriamos seguir para tentar responder o problema de pesquisa que
sustenta esta tese. Dito isso, 0 objetivo geral, bem como os seis especificos estao

dispostos na subsecéo a seguir.

1.2.1 Objetivo geral

Compreender como a experiéncia do jogador com o jogo Tetris Effect:

Connected é catalisada pela imaginacao.
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1.2.2 Objetivos especificos

bY

Para responder a questdo proposta nesta tese, definimos 0s seguintes
objetivos especificos:

a) Refletir teoricamente sobre os conceitos de imagem e de simbolo a partir
dos Estudos do Imaginario;

b) Delinear um percurso teérico situando o conceito de imaginacdo nos
Estudos do Imaginério;

c) Refletir sobre o elemento ludico do imaginario e atividade ludica;

d) Realizar experimentos no Oculus Quest para identificar os elementos
formais de Tetris Effect: Connected,;

e) Observar, descrever e analisar as caracteristicas do plano de conteudo de
Tetris Effect: Connected,;

f) Compreender como os conteudos estéticos da atividade ludica estimulam as
acoes, sensacdes e imaginacdes do jogador durante o gameplay de Tetris

Effect: Connected.
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2 IMAGINARIO E IMAGINAGAO

Neste capitulo, delinearemos um percurso teérico para falar sobre imaginéario e
imaginacdo. Cabe salientar que nossa argumentacdo esta situada nos Estudos do
Imaginério e, portanto, reconhecemos como proprias da imaginacédo as qualidades
imagética, simbdlica e fantastica. Também percebemos a funcao imaginativa como
uma forma possivel de recriar o cotidiano, expressar o que desconhecemos
materialmente e dar sentido tanto ao meio em que vivemos quanto as nossas
experiéncias individuais e coletivas.

Iniciaremos nosso caminho ponderando sobre como sdo compreendidos neste
trabalho os termos imagem, simbolo e imaginagdo (ABBAGNANO, 2007,
CHEVALIER, GHEERBRANDT, 2020; BRANN, 2017; ROSS, 2015; CHEN, 2006;
WUNENBURGER, 2007, 2013). Em seguida, refletiremos sobre os impactos que
algumas mudancas de paradigmas, no decorrer da histéria do pensamento ocidental,
tiveram sobre a funcdo imaginativa (KEARNEY, 1998; JOY, 1981; BRANN, 2017).
Além disso, discutiremos sobre as qualidades fantastica (CHEN; 2007; TODOROV,
1970; TOLKIEN; 2019; BARFIELD, 1973; PAVEL, 2017; BACHELARD, 2008), criativa
e poética da imaginacéo (ARISTOTELES, 2017; KEARNEY, 1984; CHEN, 2007).

2.1 ABORDAGENS TERMINOLOGICAS

Nesta subsecao, abordaremos trés elementos caros a este estudo: a imagem,
o simbolo e a imaginacdo. Vamos trata-los, principalmente, pela perspectiva dos
Estudos do Imaginario, mas, de inicio, salientaremos a diferenca conceitual entre o
entendimento semidtico e o do imaginario sobre simbolo. Em seguida, traremos a
nocao de imagem, que sera trabalhada a partir da perspectiva da Filosofia da Imagem,

tal qual a concepcéo da imaginacéo aqui apresentada.
2.1.1 Simbolo

Na linguagem académica, provavelmente por forca do grande impacto que a
Linguistica teve em vérias areas de investigagdo, inclusive na Comunicagao
(BARROS, 2013), o termo “simbolo” € normalmente utilizado como sinénimo da

palavra “signo”. Mas, ao igualarmos esses dois substantivos, o0 que obtemos é uma
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dindmica autorreferente e ndo o significado preciso do termo que nos interessa. A
mesma associacdo entre essas palavras aparece no Dicionario de Filosofia, o qual
apresenta trés definicdes para simbolo: a) signo particular, b) signo arbitrario ou
convencional e c) signo passivel de interpretagcdo em consequéncia de um habito
(ABBAGNANO, 2007). Ao procurarmos pelo verbete no Dicionério Béasico de Filosofia,
notamos que ele foi equiparado também a outras duas palavras. A partir da seguinte
descrigao, simbolo é identificado como um “objeto que representa outro de forma
analogica ou convencional; um sinal convencionado e através do qual se designa um
objeto” (JAPIASSU; MARCONDES, 2001, p. 175, grifo nosso).

De certa maneira, essas definicdes nos situam na area do Estruturalismo
Linguistico (SAUSSURE, 2006) e da Semiotica (PEIRCE, 1975; 2015), ao qualificarem
0 simbolo como um tipo de signo arbitrario, que evoca uma substancia concreta em
virtude de uma convengéo. Nesse contexto, a arbitrariedade indica a inexisténcia de
uma causa natural ou de uma motivagéo que esclareca o porqué de haver um vinculo
entre o significante (expresséao) e o significado (conteudo) de um simbolo.

A exemplo disso estdo tanto os sinais de transito — que, por um sistema de
codificacédo e decodificacdo, reduzem o significado a acao, ou seja, o sinal vermelho
ou verde do semaforo indica quando é necessario parar ou prosseguir —, quanto os
signos linguisticos, estabelecidos dentro de um sistema especifico e reconhecido por
seus falantes (na lingua portuguesa, o conceito “agua” possui o significante fonético
[‘agwe]), mas que fora desse sistema podem nao se sustentar, pois mesmo que o
significado se mantenha (por exemplo: water, em inglés, e Boaga, em russo, se referem
ao conceito “agua’”), os registros fonéticos ou graficos sao alterados (respectivamente,
suas formas sao ['wo:te] em inglés norte-americano ou ['w2:ta] no britanico; e [ve'da]
em russo). Nesses casos, o0 simbolo sera um tipo de signo arbitrario quando a relacao
de semelhanca consolidada entre sua expressao (significante) e seu contetudo
(significado) for resultado de um consenso.

Ja no Dicionario de Simbolos, o termo em questdo se distancia da Linguistica
e da Semibtica para se aproximar dos Estudos do Imaginario. Segundo Chevalier e
Gheerbrandt (2020, p. 18, grifo nosso), “o simbolo € muito mais do que um simples
signo ou sinal: [ele] transcende o significado e depende da interpretacdo. [Ele] esta
carregado de afetividade e dinamismo”. Para compreendermos a explicagdo dos
autores, precisamos lembrar: a) que nem todo o signo, enquanto simbolo, possui

significado completo, objetivo e explicito, b) que os seres humanos tendem a
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apresentar a realidade objetiva e subjetiva a partir de simbolos ou de signos
convencionais e analdgicos, c) que o significante é a forma de expressao (sonora,
visual, ritmica etc.) do signo e esta associada a um significado (conteudo),
estabelecendo a significacdo de um mundo (falado, escrito, movente etc.) e d) que os
signos podem ser tratados como significantes (expressdes) que ndo apenas contém
significados diversos, mas amplos sentidos (WUNENBURGER, 2013).

A partir dessas observacdes, destacamos que, na verdade, Chevalier e
Gheerbrandt (2020) estéo tratando de simbolos motivados — aos quais nao da para
atribuir qualquer valor arbitrariamente, pois suas significacbes dependem tanto de
uma estrutura simbdlica propria e contextual, quanto dos usos que sao feitos com
esses simbolos. Logo, para alcancarmos o valor simbélico de determinado simbolo, é
preciso identificar a motivacdo oculta no signo que o representa. E essa motivacao
pode ser, por exemplo, religiosa, histérica, ética, mitica, estética, politica, cultural ou

biolégica. Quanto a entrada no campo simbdlico, conforme explica Wunenburger

(2013, p. 315, grifo nosso), ela ocorre quando:

[...] tratamos um signo como um significante do qual os significados séo
mudltiplos e, no limite, abertos ao infinito. Ao focarmos na imagem de uma
arvore, consideramos que a imagem dessa arvore remete ao home que esta
arvore tem: um pinheiro, uma castanheira. E que esta arvore é uma realidade
da natureza. A ilustracdo de uma castanheira num dicionario € um signo que
remete, simplesmente, a uma forma vegetal que existe na natureza. Mas, por
outro lado, se tomarmos esse signo na sua dimenséo simbolica, ele nos
conduz aos valores conotados [figurativos] e ndo aos denotados [literais], e
fard com que essa arvore esteja ligada a valores estéticos, mas, sobretudo,
éticos e religiosos. E por isso que a arvore ou 0s passaros ou a flor entram
em um sistema de simbolizacdo: [remetendo &] longevidade, honra,
felicidade, imortalidade etc.

Nessas condi¢cdes, o elemento simbolizado ultrapassa o valor do signo
linguistico arbitrario e faz aparecer através do significante diversas qualidades até
entdo inacessiveis ou incapazes de serem figuradas. O termo significado dentro dessa
dindmica, que até entdo era inconcebivel materialmente, se concretiza por meio das
dimensfes coOsmica, onirica ou poética (RICOEUR, 1967). Sua mensagem é
imanente, mas comunica uma transcendéncia. E como se o simbolo precisasse
apresentar concretamente o significado indizivel e invisivel daquilo a que se refere.

Por isso, em determinado contexto religioso ou mistico, o sagrado “pode ser
significado por ndo importa o qué: uma pedra erguida, uma arvore gigante, uma

serpente, um planeta [...] Jesus, Buda ou Krishna, ou até pelo apelo a infancia”
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7

(DURAND,1993, p. 13). Seguindo o mesmo raciocinio, € assim que o0 conceito
abstrato “amor” tem diferentes conotagdes ao ser a) figurado na mitologia grega pelos
quatro Erotes, filhos da deusa Afrodite (BULFINCH, 2018), b) representado por Eros
na narrativa da Teogonia de Hesiodo (1995) ou c) simbolizado por acdes e deidades
gregas, de modo critico e cdmico, na disputa de palestras em O Banquete (PLATAO,
2016).

Ent&o, na perspectiva dos Estudos do Imaginario, € pelas dimensbes simbdlica
e motivada que vamos nos referir ao termo “simbolo”, entendendo que ele pode
expressar 0 seu significante (visivel) e tornar perceptivel a natureza subjetiva e

abstrata dos conteldos imateriais.
2.1.2 Imagem

Dependendo da perspectiva acolhida o substantivo “imagem” pode ser
compreendido como a) ideia ou representacéo de algo; b) a semelhanca das coisas
do mundo, que se mantém sem a presenca das coisas em si; c¢) algo, tal como as
coisas sensiveis, porém sem matéria; d) um fenébmeno visivel; e) icone, figura ou
simbolo, f) um meio que produz uma realidade prépria, g) um tipo de produto da
imaginacao e h) um meio capaz de nos apresentar um estado de coisas sem o qual
elas néo estariam acessiveis (ABBAGNANO, 2007; ALLOA, 2021).

Essas definicdes, apesar de abrangentes, nos mostram que a situagdo comum
da imagem é ser ou ndo ser algo em relacéo a si mesma ou em relacdo a outra coisa.
Ha, entdo, um contraste entre a forma e a matéria de uma imagem, ja que ela pode
ser concreta pela prépria existéncia e, ainda, ser a evidéncia de algo ausente. De
modo geral, exemplos disso séo fotografias, pinturas, filmes, desenhos, diagramas,
reflexos, sombras, sonhos, mitos e metaforas visuais (ALLOA, 2021; ROSS, 2015).
Porém, o tipo de imagem que nos interessa nesta pesquisa € a simbdlica, cuja forca
comunicativa extrapola a forma de expressdo logicamente compreensivel. Ao
pensarmos nesse tipo de imagem enquanto um simbolo, ela pertence aqueles
motivados, diferente dos teoricamente arbitrarios. Se pela arbitrariedade do signo a
expressao significante define o conteudo significado, no caso das imagens simbdlicas

motivadas a dindmica é outra.

A imagem torna-se, portanto, em sentido estrito, ‘simbdlica’, no entendimento
de que sua forga, sua consisténcia semantica, provém de meta-significacdes
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que estdo ‘ligadas’ ao conteudo e, ao mesmo tempo, ‘desvinculadas’ dele,
porque pertencem a outro nivel de experiéncia sensivel ou inteligivel.
(WUNENBURGER, 2007, p. 25, traducdo nossa6).

E justamente o movimento de compensagcao entre o que esta visivel (concreto)
e invisivel (abstrato) na imagem que vai produzir o sentido simbdlico associado a ela
em determinado contexto. Isso ocorre porque a forma de expressao significante das
imagens simbdlicas, ao repetir-se exaustivamente, tem a capacidade de integrar,
simultaneamente, qualidades conflitantes (literal e figurativa), enquanto o seu o
conteudo significado também repercute sem cessar (DURAND, 1993, 2012;
WUNENBURGER, 2007; BARROS, 2010; 2013).

Com base nisso, alguns autores (BACHELARD, 1942, 1984, 1985, 2001, 2008;
DURAND, 2012; WUNENBURGER, 2007, 2013) defendem que quando uma imagem
se torna simbdlica o seu sentido figurado passa, entédo, a ser literal. Eles também
afirmam que os significados figurativos dessas imagens sdo inseparaveis da
significacdo imaginaria. Esse tipo de relagdo é bastante comum nas narrativas
fantasticas, nas quais a presenca de imagens simbdlicas € capaz de ampliar o
significado dos acontecimentos e das realidades de determinadas obras, seja através
da interseccdo entre o sobrenatural e o natural, seja pela existéncia de seres
desconhecidos, por antropomorfismo, pelo bestiario (animado e inanimado), pela
estética sublime e por objetos incomuns ou, ainda, pelo uso de figuras retodricas,
metaforas e alegorias (TODOROV, 1970; BARFIELD, 1973; CHEN, 2007).

Uma demonstracéo disso sdo as imagens de dragdes e de cobras, com valores
simbadlicos diferentes nas narrativas ocidentais e orientais. Se para o escritor J. R. R.
Tolkien (2019) o dragédo € a materializacdo da maldade, do poder e da avareza, como
no caso de Smaug (dragdo alado que guarda tesouro, na obra britanica O Hobbit),
para o animador asiatico Hayao Miyazaki (2001; 2002; 2008), o animal simboliza a
bondade, a perseveranca e o0 altruismo, como no caso de Haku (o dragao
metamorfoseado, sem asas, relativo ao espirito da agua na animacao japonesa A
Viagem de Chihiro). Essa distingdo também é destacada por Chen (2007, p. 127, grifo

nosso, traducéo nossa’):

6 No original: “La imagen deviene por tanto, en sentido estricto, “simbodlica”, en el sentido en que su
fuerza, su consistencia semantica viene de mata-significaciones que estan “ligadas” al contenido y, al
mismo tienpo, “desligadas” porque pertenecem a otro nivel de experiencia sensible o inteligible”.

7 No original: “While the mysterious beast or monster of dragon is the very concretization and symbol
of evil in the Western culture, the Chinese dragon is a divine creature meadiating between men and
gods [...] The snake, with a similar form of the dragon, is a symbol of evil in Western culture, especially
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O dragédo enquanto monstro ou besta misteriosa € a propria concretizagao e
simbolo do mal na cultura ocidental, [ja] o dragédo chinés [ou japonés] é uma
criatura divina, que faz a mediacdo entre homens e deuses [...]. A cobra, com
uma forma semelhante ao dragéo, € um simbolo do mal na cultura ocidental,
especialmente sob o reinado do cristianismo. [John] Milton apresentou uma
imagem vivida de cobras como animais diabdlicos e servos de Satanas no
[poema épico] Paraiso Perdido. [...] Enquanto as cobras sdo absolutamente
o simbolo do mal no mundo cristdo, elas tém um duplo significado para os
chineses. Por um lado, podem ser espiritos malignos que ferem a alma e o
corpo humano [...]. Por outro lado, as cobras sdo consideradas uma
encarnacao de nivel inferior dos deuses-dragdes e podem alcangar o estado
divino de dragdo por meio da pratica taoista.

Assim, para reconhecer a complexidade da imagem simbdlica — que confere
aos fendmenos uma nova existéncia enquanto simbolo figurado — € preciso
ultrapassar o significado objetivo aparente, porque esse tipo de imagem incorpora
significados excedentes a qualidade visual e concreta daquilo a que se refere,
recriando uma série de experiéncias para os fendmenos dos cotidianos e dos mundos
ficcionais (JOY, 1981; CHEN, 2006; ROSS, 2015). Logo, esse processo considera ndo
apenas o contexto ao qual esta vinculado, mas o potencial poético, afetivo, semantico,
estético, metaforico e criador da imagem, enquanto base para a compreensao da

manifestacdo material e simbdlica da imaginacao do ser humano.
2.1.3 Imaginacéao

Comumente, a palavra imaginagao diz respeito a “possibilidade de evocar ou
produzir imagens, independentemente da presenca do objeto a que se referem”
(ABBAGNANO, 2007, p. 537). Apesar de abrangente, essa explicacdo destaca,
através dos verbos “evocar’ e “produzir’, duas caracteristicas da imaginacao: a de
tornar algo perceptivel (aparente) e a de criar algo. E valido mencionar que imaginacao
nao € pensamento, assim como 0 pensamento ndo € a imagem em si, mas tanto o
pensamento quanto a imaginacao podem operar através de imagens. ISso, porgue a
imaginacdo — tal como explica Aristoteles (2012), em De Anima —, estabelece um
movimento relacional entre a razdo e 0 meio das experiéncias perceptivas sensiveis.
Esse movimento nos interessa, mas antes de falarmos sobre ele, temos de ponderar

gue tanto na tradicao filosofica ocidental — por exemplo, através das obras de Platédo

under the reign of Christianity. Milton presented a vivid picture of snakes as devilish animals and minions
of Satan in Paradise Lost. [...] While snakes are absolutely the evil symbol in the Christian world, they
are with a double meaning fore the Chinese. On the one hand, they can be evil spirits that harm human
soul and body [...]. On the other hand, snakes are considered as a lower rank incarnation of divine
dragons and can reach the divine state of dragon by means of Daoist practice”.
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(1949, 2011), Descartes (2017), Kant (2015, 2017), Spinoza (2020), Husserl (2013),
Fink (2016) e Merleau-Ponty (2013) —, quanto nas filosofias orientais Budista, Taoista
e no Confucionismo (CHEN, 2006), houve esforgos para alcancar o significado central
do que é aimaginacdo, porém sao raros 0S consensos sobre o termo. Quanto a essa

inconsisténcia, Brann (2017, p. 24) comenta, a partir da perspectiva ocidental:

Na filosofia, a definicdo central da imaginacéo é que ela é um poder mediador
entre os sentidos e a razdo. [...] na psicologia, a preferéncia é por definir a
classe de representagfes, ou seja, as imagens mentais, em vez da faculdade
imaginativa. A imaginacdo mental € uma experiéncia quase sensorial ou
guase perceptiva. [...] No discurso comum, finalmente, a imaginacdo é mais
provéavel de ser definida diretamente como uma capacidade de ver as coisas
mentalmente, ou seja, através do ‘olho da mente’.

Também vale lembrar que a imaginacao, ao longo dos séculos XVII ao XX, teve
sua importancia minimizada pelas perspectivas racionalistas, empiristas, positivistas
e cientificistas, sendo, em alguns casos, qualificada como a “louca da casa”, a “doencga
da alma” ou acusada de deixar sob ameaga a racionalizagdo (KEARNEY, 1998;
BRAGA, 2007; DURAND, 2012). E atualmente, no século XXI, em meio a cultura de
reproducao e consumo de imagens, assim como da “espalhabilidade” de conteudos
imagéticos midiatizados (JENKINS, FORD, GREEN, 2014; ROSA, 2019), a
imaginacédo, de certa maneira, acaba competindo espaco com a razao idolatrica,
através da qual as imagens que mediam a relacéo entre o ser humano e 0 mundo séao
elevadas a categoria de idolos.

Esse processo idolatrico ndo é recente, ocorre desde a antiguidade, mas
perdura até hoje, pois exige a fé na imagem e o encantamento pelos simbolos, que
conformam uma realidade credivel — como a adoracao dos deuses de pedra e madeira
ou, entdo, a crenga de que “algum tipo de existéncia se simule exatamente na
auséncia de toda verdadeira preseng¢a” (TIMM, 2020, p.20). Por meio da razédo
idolatrica “criam-se coisas, realidades e ideias e se as adoram como se os adoradores
fossem frutos das coisas criadas por eles mesmos” (TIMM, 2020, p. 124). Ao longo da
histéria, exemplos disso sdo: o imperativo categérico da Alemanha nazista, a cultura
neoliberal, a infraestrutura da teoria conspiratéria QAnon e a dinAmica emocional da
pos-verdade. Nesses casos, 0 imaginario assume um papel fundamental e perigoso,
ao reiterar o sentimento de identidade absoluta capaz de fomentar uma estética

totalitaria com consequéncias que a historia e a memdria ndo nos deixam esquecer.
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Essas observagfes evidenciam quatro significados conferidos ao termo

imaginacao, segundo Kearney (1998, p.16, traducao nossa®):

1) A capacidade de evocar objetos ausentes que existem em outro lugar, sem
confundir esses objetos ausentes com coisas presentes aqui e agora,

2) A construgdo e/ou uso de formas materiais e figuras, como pinturas,
estatuas, fotografias etc. para representar coisas reais de alguma forma
‘irreal’;

3) A projecéo ficcional de coisas inexistentes como em sonhos ou narrativas
literarias;

4) A capacidade da consciéncia humana de ficar fascinada por ilusdes,
confundindo o que é real com o que € irreal.

N&o vem ao caso entrarmos em um debate sobre o real e o irreal, pois o que
nos interessa da explicacdo acima € pontuar que, para além dos usos idolatricos da
imaginagdo — 0s quais comprometem o reconhecimento de suas qualidades
harmonicas, criativas e de genuino divertimento —, 0 seu percurso, ao longo da historia
ocidental, esteve ainda associado a algumas mudancas paradigmaticas. Entre elas:
a) a do paradigma mimético, b) do paradigma produtivo e c) do paradigma pardodico.

Com base na divisdo feita por Kearney (1998), identificamos que a) o
paradigma mimético € caracterizado pelas narrativas biblicas, mitologicas, gregas
classicas e medievais. Aqui, a imagem simbdlica da imaginacdo é o espelho, pois
reflete por verossimilhanca realidades externas. As obras Metamorfoses, de Ovidio, e
A Divina Comédia, de Dante Alighieri, exemplificam esse contexto mimético; b) no
caso produtivo, a imaginacdo € autbnoma e fonte direta da prépria realidade. Sua
imagem simbdlica é a lampada, porque projeta a propria luz interna nas coisas
externas. Segundo Kearney (1998, p. 155), nesse contexto, “o significado ndo € mais
considerado como uma propriedade transcendente do ser divino, agora é saudado
como um produto transcendental da mente humana”. Esses sdo os casos das obras
dos autores romanticos ou idealistas, tais como Hinos a Noite, de Novalis, e Fausto,
de Goethe; ¢) quanto a imaginacéao parddica, em parte ha nesse paradigma um retorno
a mimese, mas como se fosse uma imitacao de si mesmo, autoparddia ou uma parddia
autorreflexiva. Nao se esta preocupado com “a imitacdo de alguma verdade

preexistente, mas com a imitacdo de uma imitacdo que confessa que nao existe um

8 No original: “1) The ability to evoke absent objects which exist elsewhere, without confusing these
absent objects with things present here and now. 2) The construction and/or use of material forms and
figures such as paintings, statues, photographs etc. to represent real things in some ‘unreal’ way. 3)
The fictional projection of non-existent things as in dreams or literary narratives. 4) The capacity of
human consciousness to become fascinated by illusions, confusing what is real with what is unreal”.
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original além de si mesma. Essa € a inversdo parddica” (KEARNEY, 1998, p. 255). A
imagem simbdlica que sobressai é a dos labirintos de espelhos, que se autorrefletem
infinitamente, sustentando cada reflexo como uma verdade em si. Esse terreno
pertence as obras de Andy Warhol e de Romero Britto; as midias remixadas; a
bricolagem musical entre géneros classico e pop da banda britanica Clean Bandit; a
estética um tanto neobarroca e autorreferente do jogo de RPG (role playing game)
eletronico Yakuza: Like a Dragon (SEGA, 2020), e ainda a graphic novel Génesis, de
Robert Crumb (2009), cuja escrita reproduz com fidelidade o texto original retirado,
principalmente, da Biblia do Rei James (séc. XVII) e da traducao de Robert Alter para
o0 The Five Books of Moses (2004). No caso da traducéo brasileira do quadrinho de
Crumb, foram usadas, além das obras mencionadas acima, edi¢cdes nacionais da
Biblia como referéncia. Porém, acreditamos que as ilustragcdes presentes nessa
graphic novel rompem com o esperado de um texto ficcional biblico encerrado em si
mesmo e compreendido como sagrado, ndo apenas pelos famosos tracos robustos
do cartunista estadunidense, mas por figurar o “profano” através das imagens de sexo,
mostrando detalhes dos seios redondos, das nadegas torneadas e das expressdes
faciais de prazer ou de sofrimento — pondo sobre a obra um tom sarcastico atraves
das imagens. Um exemplo do que estamos falando (Figura 1) corresponde ao
momento em que o personagem L6 e suas duas filhas fazem sexo.

Feitas essas observacfes, retomamos, agora, 0 movimento da imaginacao,
mencionado anteriormente, que articula os campos sensivel (material; fenomenal) e
inteligivel (da razao e das formas ideais), a fim de explicar sobre o tipo de imaginacao
estudada nessa pesquisa.

O referido processo de vai e vem da imaginacdo € expresso nao sO por
Aristételes (2012), mas antes por Platdo (2012), no dialogo Timeu, a partir do qual
menciona a existéncia de um espaco de transito entre o universo das ideias e o
universo dos fendmenos cotidianos. Esse “meio do caminho”, para Platdo, denomina-
se choéra e funcionaria como um espaco de fluxo, através do qual as copias sensiveis
das ideias (formas platbnicas, conceitos) sdo moldadas — elas, no entanto, nédo
permanecem na chora, pois teoricamente fluem de um espaco a outro (do meio

inteligivel, passando pela chora, até o sensivel), ao longo do processo imaginativo.
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Figura 1 — Crumb ilustra L6 e filhas em capitulo do Génesis

Fonte: Génesis, Robert Crumb (2009)

Isso nos interessa porque a choéra platonica seria o locus do imaginario, ou
como nomeia Corbin (1964, 1981, 1990), o mundus imaginalis®. Entdo, a meio
caminho do espaco sensivel e do inteligivel reside o espaco da imaginacao (mundo
imaginal), acessivel através da potencialidade criativa do ser humano, de suas
memorias e do ato imaginativo, os quais dao novos sentidos a realidade.

Outros autores também se referem a esse espaco do imaginario, de acordo
com Chen (2007, pp. 48-49, grifo nosso):

Na perspectiva de Jung, o imaginario do inconsciente coletivo esta enraizado
na memoria arcaica e no sonho, que evocam o espaco da chéra platénica; o
imaginario de Bachelard depende da imaginacdo material e do devaneio que
espelha o traco dos quatro elementos [da natureza] a partir da chéra; O
imaginario de Durand é determinado pelos reflexos humanos em reacéo ao
tempo e ao espaco. [...] O primeiro nivel [imaginario junguiano] concentra-se
no gi (respiragéo ou vibragdo) ou comunhdo espiritual com a imaginagéo, o
segundo [bachelardiano] na abundancia semantica das imagens e suas
repercussbes em conexdo com o0s quatro elementos (de orientacé@o

9 Henri Corbin, pesquisador francés de textos &rabes, na verdade, obteve o termo da filosofia
neoplatdnica de Aviccena, um pensador idealista mistico islamico. O conceito em latim Mundus
Imaginalis era originalmente grafado “alam al-mithal” e caracterizava o mundo das imagens, no qual o
conhecimento sensorio e o conhecimento intelectivo eram harmonizados. O Imaginalis € segundo
Corbin (1964, p.5): “um mundo tao ontologicamente real quanto o mundo dos sentidos e o mundo do
intelecto, um mundo que necessita de uma faculdade de percepcao que pertence a ele, a imaginacao.
[...] um mundo no qual subsistem as formas de nossos pensamentos e desejos, de nossos
pressentimentos e comportamentos”.
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fenomenoldgica), o dltimo [durandiano] completa o diacronismo e o
sincronismo do mito com o isotopismo [classificagdo antropoldgica dos tipos
de imagens simbdlicas] do significado e restitui a linguagem os significados
primitivos, o figurativo como literal (orientagéo arquetipica).

Essas trés perspectivas — junguiana, bachelardiana e durandiana — do
imaginario acolhem, segundo a autora, alguns tipos de elementos da imaginacéo de
cunho fantastico, bem como a “variagao de formas narrativas” (CHEN, 2007, p. 49), e
alguns produtos do imaginario para além das ficcdes, mas que sdo igualmente
expressivos.

A caracteristica fantastica da imaginacdo mobiliza nossa atencéo neste estudo,
pois confere a imaginacdo criativa a condicdo necesséaria para a efetividade do
imaginario, cujas manifestagdes mais comuns sao 0s sonhos, 0s ritos, 0s mitos, as
brincadeiras e as fantasias repletas de imagens do desconhecido (como fadas,
sereias, satiros, magos, bruxas, fantasmas, bestas e deuses), as quais dependem de
nossa descrenca no real para, de fato, permanecerem conosco.

Nesse contexto, o simbdlico e o literal se unem tal como uma ménoda — ou se
guisermos pensar figurativamente, relinem o abstrato e o concreto, bem como a parte
e o todo, por exemplo, na imagem dual da esfera Yin-Yang ou na imagem multipla da
mandala. Esse cenario ambiguo mistura o heterogéneo no homogéneo, conformando
0 que Sutton-Smith (2017), ao tratar dos tipos de brincadeiras, define por retorica do
imaginario, cujo foco ndo esta na brincadeira racionalizada ou no jogo unicamente
competitivo e sério, ao contrario, essa retorica esta direcionada para o nivel da
inventividade e da imaginacdo, que nos da acesso ao riso despretensioso, ao
carnavalesco, as mascaras, ao mistico e a um inventario repleto de monstros, herois
e grimorios (MINOIS, 2003; HUIZINGA, 2003; WUNENBURGER, 1977; CAILLOIS,
1989, 2017; SUTTON- SMITH, 2017; RANKINE, 2009).

A retorica do imaginario com foco nas atividades ludicas nos auxilia a entrar em
harmonia, por exemplo, com o ritmo da Suite No.1, de Johann Sebastian Bach (1718),
ao tocarmos violoncelo; a sentir os sabores dos feijdezinhos de Harry Potter a caminho
de Hogwarts, enquanto lemos o livro (ROWLING, 2000); a incorporar a identidade de
um samurai no jogo Ghost of Tsushima (Sony Interactive Entertainment, 2020) — ao
agir com o avatar e através dele, tornando-se um eu-mesmo como outro — e, ainda, a
experienciar, tal como no filme, os sentimentos obscuros de Cisne Negro

(ARONOFSKY, 2010) pela linguagem corporal da danca. Assim, a retorica
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significativa e vivaz do imaginario tem a capacidade de nos libertar da realidade
mundana.

Logo, o tipo de imaginacdo que esta pesquisa se atém é: fenomenoldgica,
criativa e esteticamente fantastica. Porque através dela ndo apenas encontramos
maneiras de materializarmos o imaterial, como de estabelecer um elo imaginario entre

0s mundos possiveis e 0 expressivo terreno de nossas vidas cotidianas.
2.2 QUALIDADE FANTASTICA DA IMAGINAQAO

De acordo com Chen (2007, pp. 21-22, grifo nosso, traducdo nossa®), a
propriedade fantastica da imaginacao ja esta:

[...] enraizada nos significados de ‘imaginario’, ‘visionario’ e ‘inacreditavel’,
[porque] a palavra fantastique ou fantastico se preocupa em imaginar as
coisas vas, em oposicdo a realidade e a razdo, portanto esta relacionada a
loucura e a estranheza. Faz vir a luz o inexistente e torna visivel o invisivel.

No entanto, essa qualidade fantastica da imaginacao também nos oferece uma
maneira de transcender na imanéncia. Em teoria, esse movimento de transcendéncia
estd embasado em valores poéticos derivados do romantismo aleméao e inglés, dos
guais sao expoentes os escritores Novalis, Schlegel, Schleiermacher, Hoffmann, Von
Arnim e os poetas do lago Holderlin e Coleridge, além de Blake e os Shelley (WILLER,
2019). Alguns valores que se destacam sdo 0 apreco pelos mistérios, devaneios,
magias, metamorfoses; pela sintese entre o espiritual e o0 material; pelas epifanias, o
sublime e as sinestesias; pelos deuses e figuras arcaicas, fantasticas e imaginarias,
em certa oposicdo a imaginacao dualista da doutrina cartesiana.

Outros dois elementos relevantes nessa concepcao fantastica da imaginacao
sdo o tempo e o espaco. O tempo da imaginacao dotada de qualidades fantasticas,
por um lado, pode ser concebido através da perspectiva de Bergson (2006) e, por
outro lado, a partir de Proust (2016) — percorrendo o paradoxo da duragéo entre existir
no tempo e ser para além do tempo. Nesse processo, ha, contudo, a necessidade de
incluirmos a memoria, que em relacdo a imaginacgéo fantastica € reconhecida como

forma de resisténcia temporal e de organizacdo do tempo vivido, reencontrado e

10 No original: “Rooted in the meanings of ‘imaginary’, ‘visionary’ and ‘unbelievable’, the word le
fantastique or fantastic is concerned with imagining the vain things, as opposed to the reality and reason,
thus related to madness and strangeness. It makes the nonexistent come to light and renders the
invisible visible”.
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recontado. Estamos, aqui, no terreno das classicas Madeleines de Proust. A nocao
temporal proustiana, sintetizada pelos bolinhos franceses, contradiz o existencialismo
de Bergson, ao emparelhar memdria, imaginacao e imagem, através de um fragmento
afetivo que ndo apenas resume, mas simboliza o todo de um tempo passado que se
reencontrou. Essa mesma caracteristica € mencionada por Durand (2012), para quem
as memorias condicionam as experiéncias vividas ao eterno reencontro do tempo

perdido. Assim, entendemos que:

Longe de estar as ordens do tempo, a memoéria permite um redobramento
dos instantes e um desdobramento do presente [...], permitindo voltar ao
passado. [...] A memoria pertence de fato ao dominio do fantastico, uma vez
gue organiza esteticamente a recordag&o. (DURAND, 2012, p. 402).
Quanto ao espaco da imaginacdo fantastica, arriscamos dizer que seria
possivel concebé-lo, inicialmente a partir da ja referida chéra platonica, depois,
acolhendo a espacialidade poética de Bachelard (2008) e, finalmente, a condicéao
multidimensional do espaco ficcional. Apesar de o espaco imaginario se oferecer
como condicdo primeira da aparéncia dos fendbmenos da experiéncia fantastica, ele
ainda €, segundo Dufourcq (2012), um quase-espaco, assim como o0 tempo para a
autora seria um guase-tempo, porque ambos podem se expandir, contrair, aparecer,
ser interrompidos, fragmentados, multiplicados e retomados a qualquer momento,
sem a necessidade de cumprir com as leis do espaco-tempo mundano. Logo, uma
das caracteristicas do espaco em relacdo a imaginacao fantastica é ser livre e isso
significa que a ele pertence um jogo de possibilidades (DUFOURCQ, 2011; 2012).
Essa argumentacdo aponta tanto para caracteristicas dos tradicionais
universos mitolégicos grego, nérdico e o folclorico celta, com desdobramentos
temporalmente ciclicos, genealogia prépria e, em alguns casos, fronteiras delimitadas
entre o sagrado e o profano (PAVEL, 2017; ELIADE, 1972), quanto para o mundo
ficcional de Rei Artur, composto por lendas celtas e bretds de inspiracdo fantastica e
histérica ou, entdo, para o mundo ficcional do detetive Sherlock Holmes, cuja
geografia e arquitetura londrina se assemelham ao real por nés conhecido, porém
obedecendo a uma cosmologia Unica, sem que haja a necessidade de questionarmos
sobre a legitima existéncia do endereco 221B Baker Street em nossa realidade
(PAVEL, 2017).
A esse respeito, pelo dinamismo da imaginagdo fantastica, ndo estamos

falando em assumir ingenuamente como verdadeiras as condigbes de um mundo
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ficcional, mas em reconhecer que hé, na relacdo do leitor, do ouvinte e do espectador
com o0s espacos-temporais imaginados dos produtos midiaticos ficcionais, um tipo de
acordo técito, cuja definicdo dada por Coleridge (2004) denomina-se suspensao
voluntaria de descrenca. Inspirada na expressdo firmada pelo poeta romantico,
Fragoso (2014) reserva para esse acordo um lugar privilegiado na interseccao dos
mundos imaginados com o mundo material, ampliando a dindmica para o caso dos
games, diante dos quais temos de considerar, segundo a autora, a interdependéncia
de trés universos: o da vida, relativo ao lugar do jogador; o do sistema de jogo,
mediado pelas interfaces do software e do hardware; e 0 do mundo do jogo, um tipo
de mundo ficcional. A autora enfatiza que nesse contexto, o jogador é capaz de
‘encenar sua crenga’ (FRAGOSO, 2014, p. 67) em relagéo as realidades dos jogos.

[...] o game exige que o jogador participe de forma ativa e positiva na criagcao
da ficcdo — sob risco de ser jogado para fora dela. Essa participacdo é
necessariamente mediada por diversas camadas de representacdo, que
complexificam as condi¢cdes da encenacdo de crenca, mesmo porque existe
uma diferenca ontoldgica entre o mundo do jogo e o mundo do jogador, que
pode ser compreendida, de forma simplificada, pelo fato de que o0 mundo do
jogador € o mundo fisico, 0 mundo das coisas materiais (em seu sentido mais
estrito), enquanto o mundo do jogo é um mundo imaginario. (FRAGOSO,
2014, p. 65).

Por um lado, esse movimento de encenacao da crenca mostra que aquele que
joga “sabe, o tempo todo, que o jogo néo € a realidade, apenas faz de conta que pensa
gue é — o que € muito diferente de realmente acreditar que seja” (FRAGOSO, 2014,
p. 64). Por outro lado, quando ndo ocorre a encenacdo da crenca, a consequéncia
estd numa sobreposicdo do mundo imaginado ao mundo material, logo as qualidades
fantasticas borram os limites da ficcdo e sdo tomadas como realidades em si no meio
em que vivemos. Um caso em que isso fica evidente € o do creepypasta* sobre o
macabro personagem Slender Man, cuja crenca na mitologia em torno da historia
ficcional ocasionou uma tragédia, quando, nos Estados Unidos, duas adolescentes
esfaquearam uma colega de escola, acreditando que o préprio Slender Man as
instigava a cometer violéncia, imitando a forma de agir do personagem que raptava

criancas e adolescentes para mata-las na floresta.

11 De acordo com Freitas e Amaro (2016, p. 39), “uma narrativa de terror publicada em repositérios da
internet com a finalidade de assustar ou causar desconforto nos leitores. Essas historias englobam
caracteristicas literarias e algumas conseguem agrupar subsidios reais que fazem os leitores
questionarem a possibilidade do caso narrado ocorrer”.
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Isso prova que as pessoas estdo dispostas a acreditar em discursos,
narrativas e personagens que se desprendem do campo ficcional ou que
mimetizam a realidade trivial — tal como ocorre nas mitologias religiosas e nas
teorias conspiratérias [...]. A lenda criada e personificada na figura de Slender
Man mostra, ainda, como um saber partilhado por uma comunidade ou o
desenvolvimento de uma crengca em torno de um ser ficticio elucida a
identidade de um grupo, seu modo de agir e a pluralidade de sentidos que o
permeiam. (FREITAS; AMARO, 2016, pp. 45-46).

Nesses termos, ultrapassar a linha que assegura a organizagdo de uma
realidade imaginada € uma condi¢ao que ocorre quando ndo se encena a crenca nos
acontecimentos de um mundo possivel, mas, ao contrario, quando se cré nesse
mundo literalmente. E esse € um problema mais do humano do que da existéncia do
universo ficcional.

Dando continuidade as qualidades da imaginacéo fantastica, destacamos que
ela também estd amparada em pelo menos trés movimentos artisticos: no Surrealista,
do qual a condicdo fantastica aproveita a estética das imagens que alternam a
percepcdo convencional do tempo e do espago; no movimento Futurista, de onde a
velocidade e as estéticas de guerra se destacam; bem como no abstracionismo, pelas
texturas, formas geométricas e valorizacéo das cores (GOMBRICH, 2000). A exemplo
disso, destacamos a animacdo japonesa cyberpunk Akira (OTOMO, 1988), cujos
elementos audiovisuais sustentam qualidades fantasticas as quais rementem a
agitacao futurista, a tensao bélica e a maleabilidade das formas.

Héa ainda influéncia do género literario Fantastico, o qual catalisa a liberdade
criativa da funcéo imaginativa transcendente, a partir de um inventario cultural, ludico
e poético por onde se encontram contos de fadas, narrativas maravilhosas e de
mistério, o insdlito, cosmologias sobrenaturais, realismos magicos, universos policiais,
de detetives e de ficcdes cientificas, estéticas especulativas, solarpunk, afrofuturista
e mundos poés-apocalipticos (BARFIELD, 1973; TODOROV, 1970; CAILLOIS, 1958a,
1958b; CHEN, 2007; CURTIS, 2013; WOMACK, 2013; WAGNER, WIELAND, 2017).

Cabe lembrarmos também sobre como a imaginacédo fantastica populariza
culturalmente algumas imagens canbnicas da ciéncia, através da literatura, filmes,
séries e jogos. Entre elas, temos a imagem da Fita de Mdbius, um exemplo teorico de
objeto ndo orientado da area da matemética, que remete a imagem simbdlica do
infinito, do retorno, do caminho sem fim e da ilusdo — pois opera com a ambiguidade
espaco-temporal unindo o dentro e o fora, o velho e o novo, o comeco e o fim —, tal

como ocorre na estrutura do romance O Tempo e o Vento, de Erico Verissimo (2009),
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e no conto O Filho do Vampiro, de Julio Cortdzar (2021). Outra imagem cientifica € o
Gato de Schrodinger — ela expressa um paradoxo da mecanica quantica, no qual o
hipotético gato estaria simultaneamente vivo e morto. Essa imagem simbdlica da
incerteza, da simultaneidade e da resisténcia, sustenta a estrutura diegética das séries
Dark (NETFLIX, 2017), Loki (MARVEL, 2021) e What If...? (MARVEL, 2021), que ainda
se inspiram no paradoxo teérico de viagem temporal chamado bootstrap; além de
estar presente na irbnica existéncia do narrador-protagonista da obra literaria
Memoérias Postumas de Bras Cubas, de Machado de Assis (2014). Acreditamos que
essas duas imagens simbolicas da ciéncia, no terreno dos jogos eletronicos,
expressam a relacdo de analogia de um jogo enquanto um sistema em Si mesmo,
porque interrelaciona a possibilidade do eterno recomec¢o entre continues e game
overs; assim notamos que os personagens e o0 mundo de jogo como um todo estao
em suspenso, potencialmente vivos e mortos, antes de ligarmos o console e de
pressionarmos o botéo start.

Para citar um ultimo exemplo sobre a qualidade fantastica da imaginacéao,
destacamos o jogo eletrénico The Witness (Thekla Inc., 2016), sobre o qual opera uma
dindmica antitética, contrapondo a ciéncia (com referéncia ocidental) e o misticismo
(pela perspectiva oriental), presentes nas metaforas imagéticas, sonoras e textuais do
jogo. Este game de exploracédo e puzzle, repleto de enigmas légicos, se passa em
uma ilha, na qual o avatar do jogador € o Unico habitante, podendo percorré-la de
forma ndo linear. No ambiente de jogo — composto por elementos tais como
montanhas, escotilhas, pedras, estatuas, televisdes, labirintos, desertos, neves, casa
oriental, mapas, luz e escuriddo —, a oposicdo se impfe pela caracteristica dos
préprios caminhos antitéticos (das alturas misticas, das profundezas cientificas, ou
dos labirintos logicos e intermediarios) percorridos pelo jogador. Dependendo da
escolha realizada, é possivel acessar um final que mantém o avatar dentro do jogo,
num processo ciclico, ligando o comeco e o fim, ao ser direcionado para a mesma
porta pela qual entrou na ilha quando o game comecou (exemplo de Fita de Mdbius).
Ou, a partir da compreensdo do meta-funcionamento dos ambientes do mundo de
jogo, podemos acessar um final no qual o avatar — ao concluir um puzzle que consiste
em alinhar uma circunferéncia luminosa com um portal —, transcende para o universo
do desenvolvedor do jogo (momento em que ha uma transicéo dos graficos do game
para as gravacdes de cenas do mundo material, tal como um filme, mas sob a

perspectiva em primeira pessoa do desenvolvedor Jonathan Blow), dando a
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impressdo de que o tempo todo estdvamos dentro da imaginacdo de Blow,
testemunhando o resultado de seu processo criativo, enquanto jogdvamos The
Witness. Vale salientar que o final “verdadeiro” do game estava disponivel ao jogador
desde o inicio — quando comegamos o jogo pela primeira vez. No entanto, € preciso
jogar inteiramente o jogo para reconhecer o puzzle que torna esse final acessivel.
Até aqui, enfatizamos algumas qualidades da imaginagcdo fantastica com a
intencdo de mostrar que apesar de a agdo imaginativa ser um processo livre, ela ainda
esta inscrita sob determinacbes do espaco, do tempo, dos usos, estilos e dos

contextos Nos quais se insere e aos quais se refere.

2.2.1 Aspectos poéticos da imaginacao: inventio, dispositio e elocutio

Embora ja tenhamos falado da relagdo dos mundos ficcionais com o do nosso
cotidiano (FRAGOSO, 2014; PAVEL, 2017), cabe uma breve observacdo quanto ao
termo “hesitacdo”, defendido por Todorov (1970; 2011) como essencial a criagao
fantastica.

Para o autor, a hesitacdo € um dos processos fundamentais a dimenséao
fantastica ficcional, mas em nosso entendimento a hesitacdo acaba sendo um recurso
redutor da qualidade fantastica por nés trabalhada, uma vez que restringe a fantasia
a dualidade efémera da suspeicédo, ou seja, ela define o aspecto fantastico ao pér em
Xeque 0 que se passa ha interioridade de um universo imaginario, contrastando-o com
a logica real esperada da propria interioridade dessa dimenséo ficcional ou, entéo,
com a légica da nossa realidade. Contudo, acreditamos que seja proveitoso deixar um
pouco de lado a hesitacdo, ao falar da imaginacéo criativa fantastica, a fim de dar
lugar a natureza ontolégica dos universos imaginarios.

Reconhecer a natureza ontoldgica das criagcbes da imaginagéo, nos instiga a
percorrer o plano material desses mundos imaginarios, assim como observar 0s
elementos e as condicBes que conformam e garantem tanto a existéncia quanto o
funcionamento de tal dimensao. Portanto, se quisermos compreendé-los, talvez, mais
do que realizar uma incursdo hermenéutica, seja interessante optarmos por realizar
um processo interpretativo e fenomenoldgico voltado aos conteudos das formas de
expressao, cuja ligacdo aos significados vai estabelecer as significagbes possiveis

desses universos imaginarios.
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Diante disso, nos parece viavel pensar nessa fenomenologia hermenéutica
figurativa ou imaginaria enquanto uma poética do possivel (KEARNEY, 1984),
justamente por nos situar no caminho da mimese poética fantéstica, porque ela nos
auxilia a compreender os contetdos e as formas de expressdo dos mundos ficcionais
a partir de trés perspectivas: imaginaria, retérica e estilistica (ARISTOTELES, 2017;
CHEN, 2007), assim como também p&e em evidéncia — pelas figuras de retérica — as
l6gicas de organizagdo das imagens simbdlicas, ou seja, a infraestrutura semantica
propria desses universos.

Na obra Poética, Aristoteles (2017) classifica a mimese em trés momentos,
sendo o primeiro deles o da relacdo entre mimese e inventio, o segundo relativo a
mimese e dispositio, e o terceiro diz respeito a mimese e elocutio. No caso da inventio,
a atencdo esta direcionada a potencialidade de criar imagens ou de imaginar
criativamente; ja a dispositio refere-se ao discurso retorico ou as figuras retoricas e,
por fim, a elocutio, compreende o estilo ou a estilistica desse universo poético.

Chen (2007) apresenta um desdobramento dessas trés fases aproximadas a
imaginacéao fantastica. Para a autora, a possibilidade de se criar mundos imaginarios
diz respeito a inventio, enquanto mantém a associacdo da dispositio a retorica,

reiterando que se trata de:

o estudo através do qual se investiga o discurso do fantastico, bem como as
situagbes do autor/autor implicito e do leitor/leitor implicito. Na dimenséo da
elocutio ou do estilo, a énfase é colocada na maestria da diccdo fantéstica,
como o arcaismo, a musicalidade e a visualiza¢cdo. Com os significados dos
elementos poéticos supracitados, a poética fantastica caracteriza-se pela
mimese da imaginacgao e pela narrativa com virtuosa retérica e estilistica, que
recoloca o ser humano em contato com o mistério do desconhecido. (CHEN,
2007, p. 45).

A esse contexto da poética dos universos possiveis ou poética imaginativa —
através da qual a qualidade fantastica da imaginacao esta diretamente relacionada ao
imaginario dos mundos ficcionais —, sdo caros, por exemplo, 0s simbolos, as imagens,
as figuras e as metaforas. A imaginacao criativa vai buscar pela beleza ou estranheza
das coisas, das formas, das cores, das expressdes, das acdes, das texturas e de uma
variedade de linguagens atreladas a retérica, visando cativar aquele a quem ela se
destina (BACHELARD, 1984, 2001; CHEN, 2007).

Quanto ao ultimo aspecto relativo a retdrica, entendemos, de acordo com Chen

(2007; 2006), que a forma retdrica se apresenta por figuras capazes de conferir
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movimento, ritmo, amplitude, sincronicidade, contradi¢des, repeticbes a estrutura do
universo ficcional. A exemplo disso, mencionamos as figuras retoricas de hipérbole
(foco na amplitude, no exagero), de antitese (enfatiza a contradi¢édo, a oposi¢ao), de
hipotipose (centrada na vivacidade de algo ou de alguma situacdo, podendo trazer
para dentro do universo imaginario aquele ao qual se destina, a ponto de que este
sinta que esta, de fato, presenciando o que ocorre em tal dimensao) ou de eufemismo
(ao atenuar ou abrandar uma situacéo ou acao).

Apesar dessas figuras serem normalmente utilizadas como recursos estilisticos
em narrativas literarias, optamos aqui por elucidar suas ocorréncias em alguns jogos
eletrbnicos indies, escolhidos arbitrariamente. O primeiro deles, Kill it With Fire
(CASEY DONNELLAN GAMES LLC, 2020), contém a figura da hipérbole. Neste jogo
de acdo em primeira pessoa, o jogador deve encontrar e eliminar aranhas dentro de
uma casa. O aspecto hiperbdlico do game esta na prépria mecanica'? de exterminio.
O jogador, inicialmente, tem acesso apenas aos objetos comuns da casa — vasos,
retratos, livros — para eliminar os aracnideos que andam por toda a residéncia. Porém,
a medida que vai cumprindo as metas do game, adquire itens combinaveis — como
um desodorante acoplavel ao isqueiro, formando um langca-chamas —, além de
explosivos e armas de fogo, podendo agir tal qual um incendiario, o que da o tom
violento e exagerado as formas de eliminar as aranhas. Ja a figura retdrica da antitese
esta presente no argumento narrativo do jogo eletrénico We Happy Few (Compulsion
Games, 2018), que pde em contraste a alegria induzida pelo consumo obrigatoério de
uma droga chamada Joy e o peso da vivéncia depressiva de alguns moradores de
Wellington Wells, na distopica Inglaterra, que rompem com o padrdao de felicidade
esperado por ndo querer usar a pilula, preferindo conviver com as estranhezas da
prépria realidade. Estes, entdo, sdo perseguidos e lutam por sobrevivéncia. Quanto a
hipotipose, de certa maneira, essa figura retérica resume a dinamica do jogador-
personagem no game investigativo Telling Lies (SAM BARLOW, FURIOUS BEE
LIMITED, HALF MERMAID, 2018), no qual o jogador é tanto agente da histéria —
enquanto investiga, em seu computador, arquivos de videos, conversas e documentos

sobre quatro pessoas envolvidas em um mistério —, quanto observador da narrativa

12 Nesse caso, o termo mecénica diz respeito a “como os jogadores interagem com as regras e com
propriedades formais de um jogo” (SICART, 2008, n.p.), visando atingir um objetivo especifico
(JARVINEN, 2008) e, dependendo da dinamica do jogo, podendo causar sensacdes e emogdes, que
esteticamente afetam o jogador (NIEDENTHAL, 2009).
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gue contém uma mentira — uma vez que assiste a tais relatos pela interface do
computador, a fim de saber a verdade sobre o que ocorreu. O aspecto realista e
participativo também ¢é reiterado pela existéncia do reflexo (ficcional) do jogador-
personagem na tela do computador (ficcional) ao longo do jogo. Por fim, acreditamos
gue o eufemismo marca a narrativa do game Spiritfarrer (THUNDER LOTUS GAMES,
2020) — uma adaptacao do mito grego de Caronte (barqueiro do submundo/Hades,
filno da noite/Nix e da escuriddo/Erebo) —, ndo apenas pela caracteristica altruista,
amistosa e comica da protagonista Stella, a barqueira, que vai explorando o barco, as
terras e os mares misticos, enquanto pesca, trabalha, guia os espiritos e atende as
vontades deles; mas pela sutileza com que aborda a tematica da morte, tornando o
momento da despedida memoravel e leve.

Retomando Chen (2007), vale lembrar que a mimese elocutio, ou seja, o estilo
na narracdo fantastica é bastante significativo, pois orienta toda a estética do mundo
imaginario, que, por sua vez, decorre da mimese inventio, expressando inteiramente
a potencialidade criativa e imaginativa de determinado universo — pertencente aos
livros, as musicas, aos filmes, aos jogos e as brincadeiras —, podendo ou nao estar
relacionado ou ser motivado por determinado contexto de nossas vidas cotidianas,

como algo real presente na cultura, na politica, na historia ou na religido.



48

3 ATIVIDADE LUDICA

Discutiremos neste capitulo sobre um tipo de atividade dependente da
imaginacado, do acontecimento lidico e através da qual o préprio ordenamento da
cultura emana. Para falarmos de atividade ludica consideramos, primeiro, 0 imaginario
como o dinamismo que assegura o modo de experienciar coisas, imagens e mundos
a partir do fendmeno da imaginacéo e, em segundo lugar, o lidico como um aspecto
fundamental & condicdo humana, através do qual o ser (corporificado) acessa mundos
possiveis e aqueles materializados ao seu redor, bem como se conecta com a propria
natureza interior, anterior, precedente e sua historia pessoal.

Esta secao se baseia, principalmente, nos trabalhos de Huizinga (2003, 2021),
Fink (2016), Caillois (2021), Reis (2018, 2019), Amaro (2021), Fragoso (2015), Keogh
(2018) e Triclot (2017), os quais nos permitem refletir sobre as atividades ludicas,
tonalidade afetiva, os elementos da experiéncia estética ludica e a potencialidade
sinestésica. Esses autores também trazem contribuicdes tedricas para entendermos

a relacao dos jogos com o imaginario.

3.1 A IMAGINACAO NA ATIVIDADE LUDICA: FENOMENO FORMADOR DO
IMAGINARIO

A imaginacao ocupa um lugar central no que diz respeito as atividades ladicas,
porque através dela transformamos o fendmeno imaginado em uma realidade,
existente, ativa, experienciada tanto individual quanto coletivamente. Nessa
concepcao, a imaginacao se destaca como o principal elemento ladico do imaginario.
Ela é capaz de forma-lo enquanto também estimula a criacdo dos contetdos sensiveis
associados ao imaginario, contribuindo para a manutencdo ou modificacdo de um
pathos socialmente partilhado (SUTTON-SMITH, 2017). Nesse contexto, a
imaginacéao é estabelecida simultaneamente como base do imaginario e como a for¢ca
motriz por tras das atividades ludicas.

De modo geral, entendemos por atividades ludicas as brincadeiras, 0s jogos,
0s rituais, algumas formas de expresséao artisticas (ex.: teatrais, musicais) e alguns
tipos de fenémenos festivos culturais (ligados a natureza, ao sagrado, a religido ou ao
mistico; como por exemplo o Carnaval e o Ivana Kupala). Para Johan Huizinga (2003),

a palavra holandesa spel é a que melhor sintetiza a esséncia das atividades ludicas,
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gue tém as seguintes caracteristicas: a) sdo ocupacgfes voluntérias, b) originam, a
partir de suas manifestacdes, um espago e um tempo proprios, delimitados para suas
realizagdes, c) sdo orientadas por regras acordadas livremente pelos participantes e
gue se fazem necessérias para sua manutencao, d) ndo possuem fins utilitarista,
lucrativos ou funcionalista, pois ndo h&a necessidade de serem Uteis ou terem qualquer
funcdo que as extrapolem. A “finalidade” das atividades ludicas encontra-se nelas
mesmas, seja pelo divertimento seja pela liberdade criativa e imaginativa da propria
acdo, e) apresentam qualidades harménicas e ritmicas, bem como humores (aspecto
estético-afetivo) e alguns efeitos de sua “beleza” encantatéria, por exemplo:
equilibrios, contrastes, resolucbes, variacbes etc., d) despertam sensacbes
prazerosas, fruicdes e, também, tensdes e e) seu espaco-tempo e tudo o que nele se
desenrola, até certo ponto, se difere do mundo cotidiano.

A relacao entre atividade ludica e imaginario torna-se mais evidente com base
no que Huizinga apresenta, especialmente porque essas atividades estao
intrinsecamente ligadas a inventividade e a sensibilidade humanas. Ao lado do ser
gue pensa (Homo Sapiens) e além do ser humano capaz de produzir, instrumentalizar
e trabalhar (Homo Faber), encontramos o ser que joga, brinca, fantasia e imagina, ou
seja, 0 Homo Ludens. Logo, o autor identifica o que € inerente a cultura humana nao
por meio da racionalidade ou do trabalho, mas a partir da liberdade e da ludicidade do
jogar (brincar, imaginar).

A cultura se manifesta através do brincar e do jogar, afirma Huizinga ao lembrar
que “as grandes acgdes arquetipicas da sociedade humana estdo, desde o inicio,
permeadas pela ideia de jogo” (2003, p.20). Se o jogar € um modo intrinseco do agir
humano e um pressuposto para o desenvolvimento da cultura, isso significa que a
cultura em si surge na forma e no processo do jogo. Em outras palavras, a cultura esta
em jogo desde o principio. Sob essa perspectiva, a vida em sociedade também é
influenciada pelas caracteristicas do jogar.

Segundo o autor, as atividades ludicas conduzem o0s seres humanos a uma
dimenséo diferente do real ordinario. A partir disso, a percepcéo sobre o vivido fica
temporariamente suspensa, favorecendo a realidade do mundo imaginado, justaposto
ao espaco-tempo do cotidiano e dentro do qual os fenbmenos ladicos se realizam.
Logo, tais atividades conferem expressao a vida e, alinhadas a imaginacéo, conduzem
os seres humanos a criagdo de um universo especifico — em termos de duracéo,

composicdo e localizacdo — com atributos poéticos, fantasticos e “contiguo ao da
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natureza” (HUIZINGA, 2003, p. 21). Essa esfera ludica que oferece um espaco de
liberdade e exploragdo complementar ao vivido, “leva-nos de regresso ao mundo do
selvagem, da crianca e do poeta, que € o mundo do jogo” (HUIIZNGA, 2003, p. 42).
Nesse processo, a imaginagcdo esta em constante atividade, mobilizando imagens
cujos sentidos s6 se encontram em jogo. Além disso, a realidade imaginada desse
espaco esta amparada por uma infraestrutura que néo pretende ser racional ou
justificavel; sua existéncia é genuina, mesmo quando sua realizacdo se materializa na
imaginacao daqueles que a compartilham. Ha assim toda uma implicagdo afetiva no
entrelacamento das atividades ludicas com a cultura e o imaginario, a partir da qual a
acdo de imaginar expde sua fungao estética.

Nossa argumentacao vai ao encontro da discusséo apresentada por Huizinga
em sua primeira obra significativa, intitulada O Outono da Idade Média, a qual foi
publicada pela primeira vez em 1919. Nela o autor busca compreender a cultura e a
civilizagdo a partir dos valores de pathds, assim como as formas estéticas e
expressivas das imagens encontradas numa sociedade (HUZINGA, 2021). Para isso,
ele se debruca nos simbolos evocados como essenciais a comunicacdo e a
interpretacdo de humores e costumes da Idade Média, bem como nos contrastes, nas
oposicoes pré-definidas (OTTERSPEER, 2010) e existentes nesta sociedade em que
a Igreja se fazia tdo presente a ponto de se tornar ordinaria e indubitavel.

A partir de cronicas da realeza, cartas, quadros, poesias e contos
cavalheirescos, Huizinga buscou criar a imagem de uma Idade Média na Franca e nos
Paises Baixos que foge a ideia de idade das trevas, mostrando que havia criatividade,
imaginacao e humores nessa sociedade. Como explica Damas (2021), o autor propde
nessa obra montar um “filme” figurado de um tempo que foi o apice da ldade Média

antes de seu “declinio”, pois a ele se seguiria:

A degeneracdo do ideal cavalheiresco num formalismo vulgar e mecanico que
estaria inserido num processo mais amplo de faléncia da imaginacao
medieval, analisada na segunda parte d’'O Outono por meio dos impasses
gerados pelo colapso do pensamento simbdlico. O simbolismo medieval, que
a tudo abrangia dentro de um significado transcendente ao ver as coisas em
sua relagdo com o divino, teria chegado a sua ‘dltima floragao’ nos séculos
XIV e XV. (DAMAS, 2021, p. 20).

Damas (2021) ainda afirma que a imaginacédo como funcéo estética é essencial
ao trabalho de Huizinga, pois o autor argumentava que o0s historiadores deveriam

trabalhar com a “producdo de imagens através da capacidade imaginativa de
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compreender e representar o significado e a coeréncia dos eventos” (DAMAS, 2021,
p. 25). Ou seja, ele defendia que a historiografia poderia fundar uma poética da historia
(DAMAS, 2021). Ao se debrucar no modo simbdlico do pensamento da Idade Média
do século XIV, Huizinga relata esse periodo como desgastado e frivolo, comparando-
o a um “fantasiar superficial em torno de uma unica analogia” (HUIZINGA, 2021, p.
358). Nessa ontologia medieval, todos o0s simbolos ja estavam esgotados e
delimitados, por exemplo, o chinelo significava a humildade, o espartilho era a
castidade e assim por diante. Nado havia espago para a imaginacao e recriacao
simbdlica desse mundo e de suas fantasias, porque “toda ideia era considerada uma
entidade, e toda qualidade, uma substancia, e, como entidade, ela era imediatamente
investida pela viséo pictorica de uma forma personificada” (HUZINGA, 2021, p. 360).

Numa analise critica que também serve de alerta sobre as limitacbes dos
simbolos, quando em relacdo de dominio a imaginacgao, Huizinga declara (2021, p.
367): “o mundo todo estava representado em figuras independentes: trata-se de uma
era que amadureceu demais e feneceu. O pensamento tornara-se demasiadamente
dependente das imagens”. Diante dessas observagdes, podemos compreender que o
mundo medieval foi soterrado pela estabilidade da estrutura de seu canone pictorico
e pela sonoléncia imaginativa de seus criadores-hermeneutas.

Ja em 1938, na obra Homo Ludens, Huizinga (2003), saindo das imagens
simbdlicas esgotadas de O Outono da Idade Média (2021), vai em busca de periodos
mais “jovens” e com o fervilhar criativo ainda aceso. Na obra, considerada uma das
principais referéncias nos Estudos de Jogos e do Ludico, o autor busca compreender
como a cultura emerge em suas primeiras aparicbes como forma e processo
decorrentes das atividades Iudicas. Essa defesa foi refutada desde sua primeira
apresentacao publica, como relata Gombrich (1973), até o processo de publicacdo da
obra com seus editores, no qual foi preciso que Huizinga lutasse pelo subtitulo por ele

escolhido: O Jogo como Elemento da Cultura.

Em todas as ocasifes, os meus anfitrides procuraram corrigi-lo para ‘na
Cultura’, mas sempre recusei, insistindo no genitivo, porque a minha intencéo
néo era definir o lugar do jogo entre as demais manifesta¢des da cultura, mas
sim sublinhar a que ponto a propria cultura assume o carater de jogo.
(HUIZINGA, 2003, p. 15).

Assim, ele defende que a atividade ludica é criadora ndo sé de narrativas,

brincadeiras e jogos, mas de toda cultura e civilizagdo humana, dos costumes aos
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ritos e mitos observaveis de forma universal entre os diferentes povos. E apresenta
sua critica a necessidade que algumas areas do conhecimento tém em atribuir ao
lidico uma funcdo ou propédsito. Para o autor, 0 equivoco das demais areas que
estudam o fenémeno ludico é que elas partem do principio de que jogar tem que estar
a servico de qualquer outra coisa que nédo a atividade de jogo em si (HUIZINGA, 2003).

O que parece té-lo magoado particularmente foi a maneira como as varias
escolas dominantes da psicologia e sociologia americanas interpretavam
toda arte e toda religido como formas de escapismo, ‘satisfagcdes evasivas,
fabricagdes compensatérias’ (V, 481). Talvez essa atitude o tenha perturbado
tanto mais profundamente quanto mais do que uma semelhanca superficial
com sua propria metafora dos trés caminhos para sair da miséria deste
mundo. Nao que Huizinga fosse inconsistente em sua rejeicdo do que hoje
chamamos de reducionismo. Para ele, o desejo do homem de transcender a
realidade sempre foi criativo. Longe de ser um sinal de fraqueza, era um sinal
de forca. (GOMBRICH, 1973, p. 142, traducdo nossal3).

Diferente de colegas de outras areas — e, especialmente, da escola Freudiana
(GOMBRICH, 1973; HUIZINGA, 2003) —, o autor defendeu que a atividade ludica pode
inclusive levar os seres humanos a elevacao e ao campo que foge ao da racionalidade
e ao do funcionalismo, pois mesmo sem a utilizacdo de palavras, o jogo € capaz de
assumir tanto a forma poética (HUIZINGA, 2003) quanto a da transcendéncia. Isso
porque “na forma e na fungdo do jogo, que em si mesmo € uma entidade
independente, desprovida de sentidos e irracional, a consciéncia do homem de que
faz parte de uma ordem sagrada de coisas € a expressdao mais elevada e a mais
sublime” (HUIZINGA, 2003, pp. 33-34).

Ao se ater tanto aos rituais quanto nessa caracteristica da atividade ludica de
arrebatar e colocar as pessoas em transe, a partir de magnitude da vertigem, o autor
compreende que “a intensidade e a absorgao do jogo nao tém explicagao através da
analise bioldgica. Contudo, é nesta intensidade, nesta absorcdo, neste poder de
‘enlouquecer’, que reside a verdadeira esséncia do jogo, a sua qualidade primordial”
(HUIZINGA, 2003 p. 19).

13 No original: “What appears to have hurt him quite particularly was the way in which the various dominant schools
of American psychology and sociology interpreted all art and all religion as forms of escapism, 'evasive satisfactions,
compensatory fabrications'. (V, 481) Maybe this attitude disturbed him all the more profoundly as it bore more than
a superficial resemblance to his own metaphor of the three paths out of the misery of this world. Not that Huizinga
was inconsistent in his rejection of what we now call reductionism. For him man's urge to transcend reality was
always creative. Far from being a sign of weakness it was a sign of strength.”
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Entretanto, mais do que se deter as questdes de ritos sagrados e de seus
aspectos ludicos originérios, o autor compreende que a propria poiesis € uma “fungao-

jogo” (HUZINGA, 2003, p. 141), pois para ele o ato de criar poesia:

Esta além, nesse nivel primitivo e original a que pertencem a crianga, 0
animal, o selvagem e o visionario, numa regido de sonho, encantamento,
éxtase e riso. Para percebermos a poesia temos de ser capazes de nos
vestirmos de uma alma de crian¢ca, como se fosse um manto magico, e de
trocar a sabedoria do homem pela do menino. (HUZINGA, 2003, p. 141).

Tal qual Tolkien o faz na obra Arvore e Folha (2020), Huizinga evoca o fantasiar
e a capacidade original do jogo como produtor de poesia e de cultura, no qual figuram
ndo soO a satisfacdo estética, mas também a ousadia, o riso e o divertimento com a
possibilidade de imaginar. Ele inclusive estende essa compreensao aos mitos, porque

para o autor mito é sempre poesia:

Ao trabalhar com as imagens e com o auxilio da imaginacdo, o mito conta-
nos histdrias de coisas que teriam acontecido em tempos primitivos. Pode ser
portador do significado mais profundo e sagrado. Pode ser capaz de exprimir
relacdes que ndo poderiam ser descritas em termos racionais. Porém, para
além das qualidades misticas e sagradas que lhe sdo naturais numa fase
‘mitopoética’ da civilizagdo, apesar da sinceridade absoluta com que foi
aceite, coloca-se ainda a questdo de saber se o mito foi alguma vez
inteiramente sério. (HUZINGA, 2003, p. 150, grifo nosso).

A provocacao de Huizinga esta evidente aqui, ao questionar se ndo estariamos
subjugando nossos antepassados ao retirar-lhes a possibilidade de humor e do ludico

e atribuir a toda e qualquer estatua, rito ou mito a caracteristica de uma seriedade

moderna. Reflete o autor:

Os mitos vivos ndo conhecem a disting@o entre o jogo e a seriedade. S6
quando o mito se torna mitologia, ou seja, literatura, transportado como
costume tradicional por uma cultura que entretanto ja mais ou menos se
emancipou da imaginacdo primitiva, € que o contraste entre o jogo e a
seriedade se aplica ao mito em seu detrimento. (HUZINGA, 2003, p. 151).

Como exemplo, o autor destaca a fase sobre quando para 0s gregos 0s mitos
continuam a ser sagrados, mas, a0 mesmo tempo, também sdo vistos como uma
memoria do passado. Nos didlogos platénicos de O Banquete (PLATAO, 2016) e de
Fedro (PLATAO, 2016) podemos observar como os debatedores — e Socrates, mais

gue todos — usam os deuses como figuras retdricas ou, entdo, até como objeto de

deboche. Huizinga nos lembra que estamos tdo acostumados com 0s mitos gregos
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cldssicos e a coloca-los no pedestal de nossa consciéncia poeética que nos
esquecemos de levar “em consideracdo o seu caracter inteiramente barbaro”
(HUZINGA, 2003, p. 151).

Seguindo por esse mesmo raciocinio, para abordar os elementos da
mitopoética, 0 autor se questiona se nosso caracter inato para criar mundos
imaginarios de seres vivos ou mundos “de ideias animadas” (HUZINGA, 2003, p. 159)
pode ser considerado uma espécie de jogo mental ou do espirito (HUZINGA, 2003).
Conforme o autor, apesar de acreditarmos que a criagado de figuras e das alegorias, a
partir de mitos, sdo produtos de uma sociedade tardia e “livresca”, assim que se
considera que “o efeito de uma metéfora consiste na descri¢cdo de coisas ou eventos
em termos de vida” (HUZINGA, 2003, p. 159), o processo de personificagdo — ou seja,
de levar aos outros percepc¢des ja preconcebidas em uma visao pictorica de uma
forma personificada, tal como ocorria na Idade Média — dos mitos comeca a ocorrer,

pois,

[...] assim que a metafora poética deixa de se movimentar no plano do mito
genuino e original e j& ndo faz parte das atividades sagradas, o valor de
crenca da personificacdo que contém torna-se problematico, para ndo dizer
ilusério. A personificacdo € entdo conscientemente utilizada como material
poético, mesmo quando as ideias que ajuda a formular ainda séo
consideradas sagradas. (HUZINGA, 2003, pp.160-161).

Isto significa que a qualquer momento podemos nos ver num mundo esgotado,
onde o pensamento guiado por imagens simbdlicas estaveis nos permeia em suas
estruturas rigidas. Logo, a saida para tal situacdo nos parece ser a acolhida da
imaginacao da atividade ludica, do suprarracional e o desafio constante de romper
com convenc¢des que nos direcionam para uma singularidade interpretativa do mundo.
De acordo com as perspectivas apresentadas por Huizinga (2003; 2021)
compreendemos que a plastificacédo e o enrijecimento das formas de expressao ainda

podem ser evitados enquanto houver paradoxos e estruturas instaveis.
3.2 DISPOSICAO E ENTREGA A EXPERIENCIA LUDICA

Em um periodo marcado por Homo Ludens, a temética da ludicidade se fez
presente também em trabalhos de outros pensadores do século XX, os quais
buscaram nas qualidades do jogar ou do brincar uma maneira de conhecer e

expressar a relacdo do ser humano consigo, com os entes, seres, fendbmenos e com
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o mundo da vida. Destacam-se nesse contexto as obras de Martin Heidegger (2009),
Ludwig Wittgenstein (1999), Eugen Fink (1957, 2016), Hans-Georg Gadamer (1999)
e Roger Caillois (2017), cujas distintas apostas envolvendo “jogo” se direcionam,
resumida e respectivamente, a correlacdo entre Dasein e mundo mediada pelo jogar
ontologico enquanto possibilidade, abertura e liberdade da existéncia humana; a
nocao epistemolégica do jogo de linguagem e do rigido enquadramento funcional
linguistico com fins préticos, representativos e comunicacionais, encontrando seus
significados na dindmica social; a abordagem cosmolégica do jogo, que une a parte e
o todo, o real e o imaginado, enquanto metafora simbdlica e especulativa do mundo
da vida; a experiéncia hermenéutico-fenomenolégica do jogo estético; e as diferentes
formas do jogar mediadas por simbolos e marcadas pelos costumes — um jogar
cultural e sociolégico —, também associadas ao sagrado, aos ritos e aos mitos. Apesar
das diferentes perspectivas, ha em comum nas teorias dos referidos autores o
reconhecimento do jogo como um aspecto constituinte e mediador da vida humana.

O vinculo entre o ser, o0 jogo e o mundo conforme apresentado principalmente
por Heidegger (2009) e por Fink (1957, 2016) acrescenta a discussao sobre o
envolvimento afetivo dos seres humanos e evidencia um modo de existéncia que se
expressa como transcendéncia e liberdade. Contemporéaneos de Husserl*4, esses dois
filbsofos conferem importancia a triade ser-jogo-mundo, reconhecendo a
subjetividade humana como uma derivacao da condi¢cdo do ser no mundo e imerso no
jogo da existéncia (HEIDEGGER, 2009; FINK, 2016). No entanto, eles diferem quanto
a importancia destinada ao ser ou ao mundo.

Heidegger, através da metafisica do Dasein (ser-ai), identifica que perguntar
pelo ser é fundamental para compreender a esséncia do existente humano (dotado

de corpo e vida), cuja condicdo primeira é estar lancado'®* no mundo para, a partir

Hstuart Elden (2008) bem como Weber e Giubilato (2019) destacam o envolvimento académico direto
de Heidegger e Fink com Edmund Husserl, seja criticando suas abordagens acerca da fenomenologia
e da transcendéncia, seja interpretando e ampliando tal perspectiva, ao substituir e questionar alguns
termos conceituais — entre eles, o “sujeito” pelo “Dasein”, ou “mundo” pelo “cosmos” —, ao
desenvolverem suas proéprias filosofias. Em suma, contrario & metafisica de Husserl e ao aspecto
cartesiano conferido a consciéncia, Martin Heidegger aposta em uma interpretacéo 6ntica da existéncia
e ontoldgica do ser, a partir da concepcdo do Dasein (ser-ai), enquanto 0 acontecer da existéncia
humana que se realiza no mundo. Por outro lado, a discusséo sobre o devir do mundo na formagé&o da
subjetividade transcendental é o interesse de Eugen Fink. Entre Heidegger e Fink a aproximacao
também se deu de forma académica (este ultimo foi assistente tanto de Heidegger quanto de Husserl)
e a partir de semindrios por eles organizados sobre a obra de Heraclito, na Alemanha, nos anos de
1966 e 1967.

15 Na filosofia do autor, ser langado ou “ser jogado significa ser entregue ao ente em meio ao ente e ser
ao mesmo tempo permeado por ele” (HEIDEGGER, 2009, p.354).
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desse estado, desenvolver a dindmica de sua existéncia e, entdo, experimentar o
mundo fatico. O movimento de transcendéncia do ser-ai, ultrapassando os entes, em
direcdo ao mundo por ele também formado, explica o que Heidegger denomina por
jogo da transcendéncia. O autor se ampara no fendmeno do jogo para explicar a
unicidade “de um acontecimento [originério] que no fundo determina a transcendéncia
[ser-no-mundo]” (HEIDEGGER, 2009, p.336, grifo nosso). A este ser inscrito no
mundo pertence a qualidade de sempre ter sido ai “jogado”, o que, segundo o autor,
orienta 0 movimento de ultrapassagem desse ser, inscreve o mundo como ponto de
chegada do Dasein e possibilita 0 reconhecimento do ser-ai (ja situado, estando e
sendo no mundo) enquanto um ser, em primeiro lugar, para si mesmo (reconhecendo
sua prépria existéncia) e, posteriormente, em relacdo aos demais entes.

Heidegger (2009) defende a semelhanca entre Dasein e mundo ao abordar o
conceito de mundo em sua significacdo existencial e, até certo ponto, antropoldgica,

ja que conhecer o mundo?¢ diz mais sobre o existente humano do que sobre o cosmos.

Mundo significa agora os homens entre si em sua relacdo reciproca.
Mundano designa aquilo que é proprio ao homem [..]. Portanto, o
conhecimento do mundo é aqui conhecimento do homem, em vista de como

ele se acha e se comporta no mundo”. (HEIDEGGER, 2009, pp.316-317).
Apesar da centralidade do ser-no-mundo, o autor reitera que tal concepcéao
acolhe “todo e qualquer ente pertencente ao mundo: animais, plantas, pedras e
homens” (HEIDEGGER, 2009, 88). No entanto, 0 movimento de transcendéncia do
Dasein é o que para ele forma o mundo, assim como o pde em jogo. lgualmente, o

filbsofo destaca que “o mundo designa o jogo que a transcendéncia joga”

8De certa maneira, essa a no¢do de mundo em Heidegger (2009) desconsidera a possibilidade de
admiti-lo como cosmos ou como um espacgo-tempo anterior ou independente do existente humano.
Para o autor a resposta relativa a interrogacéo sobre o que é mundo encontra-se no préprio Dasein,
gue se realiza enquanto verdade ou totalidade. Sobre esta significagdo existencial da ideia de mundo
destacamos o comentério de Eugen Fink (2016, p.67, tradugao nossa, grifo nosso): “Heidegger concebe
0 espaco e o tempo como um acontecimento existencial [daseinsmafiges], como formacao do espaco
e como temporalizacdo. O espago e o tempo, da mesma forma, sdo avaliados como existenciais, como
estruturas da existéncia humana como o ‘mundo’, como a ‘compreenséo do Ser’. Essa concepg¢éo [...]
€ determinada ‘transcendental-filosoficamente e compreende a mundanidade do mundo a partir da
perspectiva da alétheia [verdade], da manifestacdo do ser-para-o-ser-humano. O mundo € onde os
seres sdo compreendidos, reconhecidos e manipulados. Os seres ndo estao necessariamente em si
mesmos no mundo. No original: “Heidegger conceives space and time as an existential happening, as
the formation of space and as temporalization. Space and time, likewise, are assessed as existentials,
as structures of human existence like the ‘world’ like the ‘understanding of Being.” This concept [...] is
determined ‘transcendental-philosophically’ and understands the worldness of the world from the
perspective of alétheia, of the manifestness of beings-for-thehuman-being. The world is where beings
are understood, recognized, and handled. Beings are not necessarily in themselves in the world”.
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(HEIDEGGER, 2009, p.333). Em outras palavras “Ser-no-mundo é o jogar original do
jogo no qual todo Dasein fatico deve entrar para poder jogar-se de tal maneira que,
ao longo de sua existéncia, este ou aquele seja 0 jogo jogado” (ELDEN, 2008, p. 48).

Nesse “jogar” forma-se 0 espac¢o — atributo do Dasein — e o curso do tempo. O
mundo passa a ser um espaco-temporal de “jogo” e de envolvimento ativo.
Consequentemente, deste vinculo entre o Dasein e 0 mundo abre-se a possibilidade
da criacdo de uma realidade propria desse jogar, evidenciando a disposicdo e
ocupacdo do ser-ai em jogo e para o jogo da vida — condicdo motivada pela
compreensao do Dasein sobre si mesmo enquanto um ser finito. Momento no qual o
ser-no-mundo nao apenas percebe sua qualidade originaria (ser-lancado-no-mundo),
mas sua condicéo futura (ser-finito, morrer). O desprendimento, no entanto, encontra-
se nesse proprio “jogar”’, onde o Dasein se ocupa em poder-ser (possibilidade), de
modo a experienciar a “totalidade” do mundo (HEIDEGGER, 2009), expressando e
manifestando sua existéncia.

Ainda segundo o fildsofo, o jogar inerente ao jogo da vida se assemelha a um
sistema de regras, cuja formacdo ocorre na complexidade desse mesmo jogar
ontologico, moldando o espaco de formacéo e transformacgéo para o ser-no-mundo.
Entdo, no cerne desse espaco, o existente humano, enquanto jogador do jogo da vida,
buscard um sentido, uma direcdo para a sua existéncia e para o que lhe cerceia, a fim
de conhecer a si mesmo, aos entes e ao mundo. Dito isso, o jogar sobre o qual teoriza
Heidegger (2009) — para além das qualidades ontolégicas e metafisicas —, assegura,
a nosso ver, uma dinamica légica e estrutural muito proxima da nocdo de ludus'’.
Assim, tendemos a crer que, no pensamento heideggeriano, a mediacéo
desempenhada pelo jogo*® na relacdo entre existente humano e mundo evidencia um
modo de jogar mais racional, controlado, sistematizado, l6gico, propositado e sério.

Enquanto Martin Heidegger considerou o0 mundo como o destino do Dasein —

transcendido, situado, senciente e integrante desse espaco de vivéncias —, afirmando

7Ludos diz respeito a uma forma de jogar orientada por regramentos e certa rigidez. De certo modo,
ela controla a fantasia dos jogadores, seja por suas convencdes arbitrarias e imperativas, seja pela
mobilizacdo da racionalizacado, do esfor¢o, da l6gica e, até mesmo, da sorte (CAILLOIS, 2001; AMARO,
FREITAS, 2018).

Em alem&o, o termo usado pelo autor é Spiel. Essa palavra tem abrangéncia semantica diferente do
simples jogo (em portugués), designando alguns modos do jogar e do brincar (HEIDEGGER, 2009;
AMARO, 2018). Por conseguinte, Spiel “também se refere a algumas atividades em que a atividade
lidica se faz presente. Assim, 0 ato de tocar instrumento musical

musical [Klavier spielen] e mesmo uma pega teatral [Theaterspiel] se mostram como modos especificos
desse jogar” (HEIDEGGER, 2009, p. 329).
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gue a “esséncia da existéncia possui um carater de jogo” (HEIDEGGER, 2009, p.330),
por sua vez, Eugen Fink (1957, 2016) adotou uma abordagem oposta, assumindo o
mundo como ponto de partida de sua filosofia, na qual o fenémeno jogo (Spiel) tem
carater cosmolégico, simbdlico, hermenéutico e ontolégico.

A partir das obras Oasis da Felicidade: Pensamentos para uma Ontologia do
Jogo (1957) e Jogo como Simbolo do Mundo ([1960] 2016), Fink argumenta que para
compreendermos a natureza do conceito de mundo faz-se necessério notar primeiro
a qualidade do jogo humano, porque o jogo (Spiel) ndo esta apartado do viver, sequer
€ um tipo de fendmeno acidental ou esporadico; pelo contrario, “o jogo pertence
essencialmente a constituicdo ontolégica da existéncia humana; € um fendmeno
existencial fundamental” (FINK, 2016, p. 18, traducdo nossa'?). Nesse contexto,
fazendo um paralelo a Heidegger, o autor expde que o jogar € uma atividade

intramundana dos seres-no-mundo, 0s quais ja se sabem em sua corporeidade finitos.

O ser humano € essencialmente um ser mortal, essencialmente um
trabalhador, essencialmente um lutador, essencialmente um amante e —
essencialmente um jogador. A morte, o trabalho, o0 dominio, 0 amor e o jogo
formam a estrutura elementar da tensao e o esboc¢o do carater enigmatico e
polissémico da existéncia humana. (FINK, 2016, p.18, traduc&o nossa?).

Fendmeno inseparavel do viver intramundano, o jogo humano é concebido,
hipoteticamente, como uma atividade simbdlica que presentifica e representa o
“sentido do mundo e da vida” (FINK, 1957, p.143). Em outras palavras, Fink admite o
jogar humano, incluindo suas caracteristicas, como uma atividade que espelha,
simboliza e metaforicamente repete a ordem do cosmos (macro/todo) no cotidiano
(micro/parte). Assim, o0 jogo do ser humano passa a ser uma atividade-simbolo do
fluxo e do fundamento do mundo.

Para ilustrar esse modo de existéncia do mundo, Fink (2016) recorre, tal como

fez Heraclito?* na poesia grega arcaica, a imagem simbdlica do Aién. Essa deidade

19 No original: “Play belongs essentially to the ontological constitution of human existence; it is an
existentiell, fundamental phenomenon”. O termo existentiell significa para Fink (2016, p.206) as
determina¢6es fundamentais da constituicdo do Ser do ser humano.

20 No original: “The human being is essentially a mortal being, essentially a worker, essentially a fighter,
essentially a lover and—essentially a player. Death, work, ruling, love, and play form the elementary
structure of tension and the outline of the puzzling and polysemous character of human existence”.

21 Em seu famoso aforismo de nimero 52, Heraclito de Efeso, segundo explicam Kahn (2001) e Krell
(1972), define o Aion por tempo da vida e o transcorrer desse tempo da esséncia do mundo a
semelhanca do brincar de uma crianca. Fink se inspira nesse fragmento e 0 menciona na obra Play as
Symbol of the World: “A vida é uma crianca brincando, movendo pec¢as em um jogo. O reinado pertence
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mitologica personifica a eternidade do tempo cdésmico, bem como a duragdo da
experiéncia do tempo vivido (LEVI, 1944). Nesse contexto, o Aion serve de alegoria
explicativa acerca do jogo do curso do mundo, que segundo Fink (1957, 2016) se
expressa da melhor maneira pela metdfora da crianca que brinca
despretensiosamente em seu espaco-temporal conformado pela imaginacao criativa
e ludica.

Importante destacar que, a partir do exemplo mencionado, o filésofo ndo esta
tentando afirmar que o brincar corresponde a uma atividade ou um comportamento
infantil. Em vez disso, ele esta sugerindo que devemos considerar a forma como a
crianca interage com seu espaco e tempo imaginados durante a atividade ludica, se
guisermos compreender ndo apenas as caracteristicas do tempo do cosmos, mas o
préprio jogo da vida. Nessas condi¢des, a teoria de Eugen Fink enfatiza que “um
infundado jogar antecede a relagcéao funcional do humano para com seu mundo, pois
antes de estabelecermos qualquer sentido ou elaboracéo de uma préaxis ja estamos
nos relacionando ludicamente com o mundo” (SCHUCK, 2021, p.18).

O jogo que é objeto da filosofia de Fink se diferencia das demais atividades
propositadas humanas — como o trabalho —, por néo estar ligado a um objetivo final,
por estar a margem da moral e ndo ser afetado pela incerteza em relacdo as
preocupacdes futuras. Esse jogar, que muito se assemelha aquele do qual falava
Huizinga, proporciona um “oasis de felicidade” (FINK, 1957, p. 132), oferece sensacao
de autossuficiéncia, de liberdade frente ao tempo cotidiano, além de situar aquele que
‘joga” no tempo presente da prépria experiéncia desse jogo. Com base nesses
atributos, o Aion tem sua forma de expresséo legitimada pela paidia??, ja que o
improviso, a fruicdo, a poiesis, a interpretacdo, a fantasia desregrada, os artefatos,
brinquedos e a diversdo organicamente fundam e completam esse brincar. Logo, o
jogo ludico (paidia) envolve a criacdo de uma realidade imaginaria (de e do jogo em

si) e sua manifestacdo no mundo da vida (do estar em jogo).

a crianga”. (FINK, 2016, p.314, tradugdo nossa). No original: “Lifetime is a child at play, moving pieces
in a game. Kingship belongs to the child”.

22Paidia, definido por Caillois (2021), € um modo de jogo mais flexivel se comparado ao ludus. Amaro
e Freitas (2018, p. 115) explicam que “Paidia pode ser entendido como um jogar livre”, semelhante a
brincadeira. Huizinga (2003) também enfatiza este conceito, afirmando que o aspecto “irracional” dos
seres humanos esté relacionado ao que Caillois chama de Paidia, que envolve o modo de brincar como
aquele da crianca, mas com a capacidade de nos moldar como seres humanos, enquanto “nos leva até
a ética, que amparada no divino, seria superior ao logos” (AMARO, FREITAS, 2018, p. 116).
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[...] justamente o puro ser-autossuficiente, o sentido pleno e acabado em si
mesmo da atividade ludica, admite que, no jogo, venha a tona uma
possibilidade de estadia humana no tempo: onde o tempo n&o é mais aquele
elemento dilacerante e impulsionador, mas aquele que concede ao humano
0 permanecer e o demorar-se [Verweilen], sendo ao mesmo tempo um raio
de esperanca da eternidade. [...] Jogo é atividade e criatividade. [...] O jogo
do humano, conhecido intimamente por todos como uma possibilidade
amiude realizada de nossa existéncia [Dasein], € um fendmeno existencial
[Existenzialphd&nomen] de espécie inteiramente enigmatica. Ele escapa da
impertinéncia do conceito racional ao se esconder na polissemia de suas
mascaras. (FINK, 1957, pp.132-134).

O jogo (Spiel) no sentido apresentado por Fink ndo apenas proporciona uma
forma imaginativa de “brincar” com a negatividade espaco-temporal da condicéo
existencial humana, mas pde em comunicacao as realidades do imaginério e do viver,
porque em jogo estamos simultaneamente presentes nessas duas dimensfes. E
mesmo que 0 espaco do jogo em si seja uma esfera da imaginacdo, ela nao
corresponde ao ilusorio ou apenas ao que se apresenta a mente daqueles que jogam
e brincam. Pelo contrario, esse espaco coexiste materialmente com o real e ainda
abriga uma extensao ontologica, cujo sentido de sua existéncia encontra-se na propria
interioridade do espaco imaginado.

Aqui, destacamos que além de produzir coisas em geral, o ser humano tem a
capacidade de criar mundos e objetos imaginados, assim como de se envolver em
atividades com essa mesma qualidade. Isso pode ser observado no interior de
universos imaginarios, onde objetos reais e, até irreais, sdo modificados ou evocados
através da imaginacao. A exemplo disso, estdo 0s jogos e as brincadeiras que existem
apenas no mundo ficcional imaginado — de séries, filmes, livros, games etc.?® — e que,
a principio, ndo se encontram fora dele (GUALENI; FASSONE, 2023) ou, entdo, a
dindmica prépria do jogar/brincar, que ao utilizar elementos comuns, permitem que o
extraordinario tome o controle sobre o cotidiano — quando, por exemplo, uma crianga
usa um tecido de pano como capa e assume o papel de super-herai.

Nessas condi¢des, tendemos a concordar com o que diz Fink (1957, p.143) no

trecho abaixo:

O humano fabrica coisas artificiais [kinstliche Dinge] as quais pertence
igualmente um momento de aparéncia 6ntica [seiendem Schein]. Ele projeta

23Destacamos: os jogos de sobrevivéncia regulados pelos naipes de cartas na série Alice in Borderland;
o Live Action Role Playing (LARP) que conduz toda a atmosfera narrativa e imaginativa sarcéstica do
game South Park: The Stick of Truth; o quadribol em Harry Potter; Gwent, jogo tatico de cartas no
universo do game The Witcher, os tabuleiros de Jumanji e de Zatura nos respectivos filmes de mesmo
nome. E o jogo de Croquet com flamingos da Rainha de Copas no livro Alice no Pais das Maravilhas.
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mundos de jogo imaginarios. O mundo do jogo inclui sempre também coisas
reais — mas elas possuem, em parte, a qualidade da aparéncia éntica e, em
parte, sdo investidas de aparéncia subjetiva, que provém da alma humana
[...]- Jogar é criatividade finita no interior da dimenséo magica da aparéncia.

O espaco onde transcorre a realidade de jogo descrita por Fink equivale ao que
Huizinga (2003, p. 26) denomina por “territorio previamente marcado, material ou
imaterialmente, de forma deliberada ou por inevitabilidade”, comumente chamado de
circulo magico. Nesse caso, o termo “magico” define de forma mais concreta e tangivel
aquilo que o circulo busca distinguir — a acéo interna e o ambiente ao redor dele —,
protegendo, assim, a integridade do que se passa nesse espaco de paidia, onde

o ser humano ‘transcende’ a si mesmo, supera as determinacdes pelas quais
ele se cercou e por meio das quais ele se compreendeu enquanto real, torna
revogaveis as irrevogaveis decisfes, por conta da sua liberdade; liberta-se
de si mesmo, de cada fixa situacdo, e mergulha para as possibilidades que
aparecem no nivel mais primordial de seu viver — ele sempre pode comecar
de novo e se livrar do fardo de sua histéria de vida. (FINK, 2016, pp. 385-386,
tradug&o nossaz4).

Assim, nas infindaveis possibilidades e transformacfes oferecidas pelo jogar
encontramos uma alegria e um prazer que animam nossa existéncia. Esse humor
deriva da aptiddo que temos, enquanto seres corporificados no mundo, de “sentir com”
aquilo que nos atravessa e nos toca durante o jogar e, também, de “sentir-se em”
situacao de jogo — mais do que inscrever, situar e determinar o ser humano em um
espaco-temporal, o jogar exige que este ser se disponha e se entregue a ele. De
acordo com Heidegger, este seria o carater fundamental do ser em jogo no mundo:

“estar em-uma-tonalidade-afetiva, estar-afinado” (2009, p.331), além de reconhecer a

harmonia do ser-ai-para-si-mesmo com os fendmenos e o mundo.

Afinagbes sdo os modos fundamentais pelos quais nos encontramos
dispostos de tal ou qual maneira. Afinagdes sdo o ‘como’ de acordo com o
qual estamos de tal ou qual maneira [...] E ainda assim esse ‘estar de tal ou
qual maneira’ nunca €&, simplesmente, uma consequéncia ou efeito colateral
do nosso pensamento, fazer e agir. E, grosseiramente falando, a

24 No original: “the human beign ‘transcends’ himself, surmounts the determinations with which he has
surrounded himself within which he has ‘actualized’ himself, makes the irrevocable decisions of his
freedom revocable, as it were, leaps free from himself, and plunges from every fixed situation into the
possibilities that stream forth in the primordial ground of life — he can always begin anew and cast off
the burden of his life history”.
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pressuposicao para tais coisas, 0 ‘meio’ no qual elas acontecem pela primeira
vez. (HEIDEGGER, 2001, p. 67, tradug&o nossa?>).

As tonalidades afetivas (stimmungen) das quais fala o autor ndo se limitam a
algo interno ou externo ao ser. Elas permeiam completamente a experiéncia do viver
e revelam as nuances do mundo concreto em que o “ser-ai” ja se sabe presente
(HEIDEGGER, 2009; 2001). De certa forma, essas afinagdes sao como atmosferas
ou tons que conduzem o afinar (stimmen) de nossos corpos as coisas € mundos. A
gualidade (o modo de ser genuino) dessa stimmung vai orientar o tipo de afinacao que
teremos ao deixarmos nos envolver. Eugen Fink (1957, 2016) também caracteriza a
afinacdo como um aspecto primordial do jogo humano, onde, por exemplo, coisas,
pessoas, natureza, a¢cdes, movimentos, relacbes sédo-e-estdo em jogo26. E, assim,
ele afirma que o prazer € o ajuste fino que equaliza todo o jogar — prazer ndo na
condicao de hedonismo, mas enquanto um “oasis de felicidade”27.

Consequentemente, 0 jogo é animado por um estado de contentamento
proximo a alegria. Segundo o autor, ao passo que essa alegria se esvai, a dinamica
de jogo em andamento fica comprometida. No entanto, isso ndo implica que, em jogo,
estejamos sempre alegres e contentes, porque o deleite dessa experiéncia ultrapassa
a felicidade e o prazer terrenos, simplesmente corporal ou intelectual — esse deleite
envolve uma dimensdo imaginaria, na qual aspectos sensiveis e opostos se

complementam.

O prazer do jogo [Spiel] é um prazer notavel, mas dificil de compreender. [...]
pertence a um processo criativo de um tipo inteiramente especial e é
polissémico em si mesmo: ou seja, pode precisamente conter em si uma
profunda tristeza e uma dor abissal [...]. Coloca simultaneamente a énfase na
alegria, de modo que possamos, tomados por lagrimas, sorrir diante da
comédia e da tragédia de nossas existéncias tornadas presentes de modo
lddico. [...] No jogo, ndo sofremos em absoluto as ‘dores reais’, mas elas

25 No original: “Attunements are the fundamental ways in which we find ourselves disposed in such and
such a way. Attunements are the how according to which one is in such and such a way [...] And yet
this ‘one is in such and such a way’ is not — is never — simply a consequence or side effect or our
thinking, doing and acting. It is — to put crudely — the presupposition for such things, the “médium” withing
which they first happen”.

26Somente nessas condigdes ele inclui o jogar como possibilidade da existéncia social, mantido e
fundado por um vinculo [Bindung]. “Jogar € jogar em conjunto, € jogar um com o outro, e &, assim, uma
forma intima da comunidade humana. O jogar ndo é, estruturalmente, uma acéo individual, isolada —
mas ele estq aberto aos semelhantes [Mitmenschen] enquanto nossos companheiros de jogo
[Mitspieler]. Porém, ndo é objecdo a esse argumento o apontamento segundo o qual os jogadores
podem, de fato, realizar seu proprio jogo, muitas vezes, totalmente a sOs, apartados de outros
semelhantes” (FINK, 1957, p. 135).

27 O termo-titulo da obra de Fink (1957) adiciona ao sentido de Spiel o poder de renovar a vida pela
paidia, felicidade e o lazer, legitimando as qualidades ontolégicas do jogo humano, ao mesmo tempo
em que o distancia da classifica¢éo infantil ou alienante.
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igualmente nos agarram, nos prendem e nos estremecem. E uma forga lGdica
gue nos comove. (FINK, 1957, p. 134, grifo nosso).

Apesar de Fink e Heidegger terem abordado a tonalidade afetiva que permeia
arelacao entre ser, jogo e mundo, o termo “ludico” em associagdo as stimmungen néo
€ explorado em profundidade por esses dois autores. Contudo, € justamente este
aspecto que nos conduz a proposta de Reis (2018; 2019), cuja contribuicdo esta em
considerar o “ludico” como uma qualidade tonal afetiva (stimmung) — ou seja, uma
atmosfera imaginativa e criativa que permeia as experiéncias do brincar e do jogar no
mundo vivido. Essa abordagem preenche a lacuna deixada tanto por Fink quanto por
Heidegger, além de ampliar a compreensdo sobre o trindbmio ser-jogo-mundo,
oferecendo uma visdo mais abrangente da experiéncia ludica e de suas implicacdes
mundanas.

Paralelamente a definicdo apresentada por Heidegger (2001) sobre as
stimmungen, Reis (2018) adiciona os termos o0 qué? e como? na triplice ser-jogo-
mundo. O primeiro termo diz respeito a experiéncia lidica em processo de ajuste tonal
entre o jogador corporificado e seu contexto cotidiano, ja o segundo termo
corresponde a tonalidade afetiva ludica (stimmung? ludica) em si. Ao determinar que
o fendbmeno jogo € impulsionado por uma tonalidade afetiva de carater ludico, o autor
responde sobre aquilo que, através da experiéncia de jogo, tem a capacidade de abrir
e dispor o ser humano — enquanto jogador — para os mundos (reais e ficcionais),
incluindo aqui as dimensdes materiais, simbolicas, sociais, corporais, tecnoldgica e
ritmicas do viver. Afinar-se ludicamente é, nesse contexto, uma forma de harmonizar-
se fisica, ativa, imaginativa, material e existencialmente (REIS, 2018; 2019) com o
mundo enquanto jogamos/vivemos. Assim, a afinacdo “ocorre no entre existente do
momento em que 0 jogo acontece, através do qual o(a) jogador(a) se abre a
experiéncia ludica” (REIS, 2019, p. 232).

Arriscamos dizer que esse entre referido pelo autor, se aproxima da qualidade

de primeiridade peirciana — ao lidar com a proépria totalidade do instante irredutivel e

28Stimmung: termo usado pelo autor para designar “um estado de afinagdo ontolégico do ser-no-mundo
com o seu entorno que ndo é apenas cognitivo, mas que também engloba a materialidade fisica de si
mesmo, dos outros e das coisas” (REIS, 2019, p. 236). As stimmungen séo ainda apresentadas como
o humor, a atmosfera de algo/alguma coisa e a maneira pela qual somos afetados pelas coisas/pessoas
com as quais nos relacionamos; equalizando, vibrando, sintonizando, sentindo e soando com elas, ao
nos tornarmos um sé corpo nesse processo — aqui, Reis, se ampara na fenomenologia de Merleau-
Ponty (2011). Por esse motivo, h& no jogar uma “dupla textura ontolégica — sentimento e sentido — que
fornece a unidade entre o vir-a-ser corpo dos meus sentidos e 0 vir-a-ser-mundo do meu corpo”
(KEARNEY, 2015, p. 38).
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da possibilidade de aparecer e do vir a ser no mundo — ou, entdo, da chora platbnica
anteriormente mencionada, uma vez que nesse “espag¢o”’ de mediacdo imaginaria,
transcendemos na imanéncia, experienciando esteticamente o acontecimento do
fenbmeno ladico em si mesmo. Assim, estamos ao mesmo tempo presentes em nossa
atualidade e de méos dadas com o Aién enquanto brincamos, jogamos, fazemos ritos,

imaginamos e acessamos universos ficcionais.
3.2.1 Elementos da experiéncia estética ludica

O tipo de experiéncia arrebatadora que € o jogo — através da qual podemos
conhecer e experimentar a n0s mesmos e ao espaco de nossas vivéncias® — vai
sempre mobilizar nossa disposicéo, entrega e afinagéo afetiva enquanto se realiza. E
por isso que Reis (2018) destaca a importancia de afinarmos com as stimmungen dos
eventos mundanos e nos permitirmos ser afetados de maneira ladica, sensivel e
estética durante as acOes de jogar, brincar, fantasiar e ritualizar. Nesse contexto, as
atividades ludicas possuem ndo apenas a tonalidade afetiva como elemento basilar,
mas também duas formas de expressdes estéticas comumente ligadas as artes
musicais e poéticas: o ritmo e a harmonia®.

Para Huizinga (2003), essas séo as duas qualidades mais nobres que podemos
perceber nas coisas do mundo e, igualmente, no jogo. Ao lado da alegria e do prazer,
bem como dos efeitos estéticos de tensao, ressonancia, fluidez, equilibrio, sintonia,
contraste e movimento (SUASSUNA, 2018; HUIZINGA, 2003), a harmonia e o ritmo

2Posteriormente, atribuindo a esse meio novos sentidos, seja por envolver o ser humano com
manifestagdo da alteridade material e corporificada, seja por auxiliar no reconhecimento das estruturas
simbdlicas e nuances do cotidiano.

30 O autor Bohumil Med (1996) discute que existem trés conceitos para a arte, dependendo do meio em
gue se expressa: visual, sonora e combinada. A arte visual engloba a percepcao visualmente imediata
e completa da obra, como em pintura, escultura e arquitetura. A arte sonora mobiliza a percepcao
auditiva sequencial, como na musica, em que os sons sdo modelados em ordem, proporg¢éo e equilibrio
em um tempo especifico. Por fim, a arte combinada é representada por dancas, gestos, literatura,
cinema, teatro e outros, que mesclam aspectos visuais, sonoros e sensuais. Nesse contexto, ritmo e
harmonia sdo modos de espacializacdo do tempo e da temporalizagdo do espaco nas artes estéticas
em geral; e na musica, especificamente, a harmonia € o conjunto de sons dispostos em ordem
simultanea (nocao vertical), enquanto o ritmo € a ordem e a propor¢cao em gque 0s sons sdo dispostos
na melodia (conjunto sonoro disposto sucessivamente — no¢ao horizontal da masica).Vale lembrar que
em termos fenomenoldgicos, foi Friedrich Schiller quem relacionou estética, fendmeno e aparéncia;
preparando o terreno para as concepc¢des da estética idealista em Schelling (neoplatdnica; homem =
liberdade e sujeito situado; mundo = necessidade e objeto) e em Hegel (beleza = manifestagdo sensivel
da ideia [absoluto]). Schiller também elabora no campo da estética uma teoria do jogo (Spiel), como
contemplacgéo, esséncia da arte e “espécie de conciliagdo e apaziguamento da alma humana com o
mundo” (SUASSUNA, 2018, p. 221).
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fazem do jogar uma atividade cativante aquele que joga. Porém, a presenca dessas
duas formas de expressao nao limita o jogo ao sentido tradicional e contemplativo da
beleza estética — caracterizada pela ordem e pela grandeza (SUASSUNA, 2018). No
fenbmeno do jogo (acdo acontecendo: o jogar) a experiéncia ludica exige daquele que
joga (o ser da acao do jogo) o estabelecimento de uma relagdo interativa, através da
qual o jogo e o préprio jogador estdo em movimento num determinado espaco e
durante um tempo especifico. Entdo, mesmo contendo caracteristicas daquilo que é
tragico, sublime, engracado, gracioso, monstruoso, obsceno, sagrado ou cémico, 0
jogo ndo sera somente fruicdo e contemplacgéo, porque depende fundamentalmente
da acao de, pelo menos, uma pessoa para realizar-se enquanto tal. Assim, o jogar —
justamente por estar em consonancia com tonalidades afetivas, harmonia e ritmo —
pode ser percebido como um tipo de agenciamento ladico investido de qualidades
estéticas.

Ao ampliar essa discusséo para a realidade dos jogos digitais, Amaro (2021)
define que ritmo, tom e harmonia sdo formas da experiéncia estética do gameplay.
Observando a sucessdo ritmica de relacdes entre pausas e movimentos da
experiéncia do jogo sendo jogado, a autora destaca a importancia do jogador, que
ndo apenas interage, mas incorpora, enquanto age, 0s elementos e as variacdes
dessa atividade ludica ritmica. Ou seja, “na dindmica existente entre jogador e o
controle, videogame, tela e elementos sonoros e visuais ha um desencadeamento de
tensdes no corpo do proprio jogador” (AMARO, 2021, p. 83). A afirmacdo da
pesquisadora sobre a forma estética do jogo ser capaz de estruturar a experiéncia do
gameplay dialoga com Kirkpatrick, para quem o ato de “jogar com o objeto do jogo é
uma modelagem da sensacdo que nos envolve a tecer e desvendar teias de
significado a partir de experiéncias de espaco e ritmo” (KIRKPATRICK, 2011, p.24,
traducdo nossa®).

Entdo, até aqui — com base no que dizem Reis (2018; 2019), Amaro (2021) e
Kirkpatrick (2011) —, entendemos que quando uma pessoa Se engaja em uma
atividade como jogar videogame, ela se deixa afetar pela ludicidade da atmosfera

tonal do fenbmeno-jogo. Logo, a experiéncia de jogo, com espaco delimitado e tempo

31Ser que realiza inputs de fora para dentro do mundo do jogo, os quais se traduzem em movimentos,
acoes e outputs em geral audiovisuais no interior do universo ficcional do game.

32 No original: “Our play with the game object is a shaping of sensation that involves us weaving and
unraveling webs of meaning from experiences of space and rhythm”.
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préprio, vai mobilizar o jogador (corporificado) a agir em seu mundo (a partir de
hardwares, artefatos de jogo etc.), imputando acdes que desencadeiam eventos no
espaco do universo ficcional (mundo do jogo/software) com o qual ele est4 envolvido.
Nesse processo de jogar 0 jogo, ndo apenas a imaginacéao € catalisada, mas o corpo
daquele que joga — essa dindmica funciona tal como um circuito estético,
fenomenolbgico e hermenéutico, no qual sensacgdes, sentidos e significados estdo em
confluéncia (KEOGH, 2018). A harmonia e o ritmo dao o tom formal da atmosfera do
jogo e dessa mesma experiéncia ludica (AMARO, 2021), mas também evidenciam os
conteudos do espaco-tempo do game, os quais sdo percebidos e sentidos pelo corpo
do jogador durante a experiéncia de jogo. No gameplay, entdo, além da forma, fica
claro que os conteudos estéticos do jogo — tais como elementos sonoros, visuais,
tateis e sensuais — amparam e estimulam a relacao entre jogador(es), jogo, corpo(s),
software, avatares, hardware, tempo e espaco.

Além disso, a dinamica perceptiva em torno do espaco-temporal da experiéncia
ludica, conforme apresenta Fragoso (2015), contribui para a nossa discussdo. A
autora concebe os jogos como produtos mediaticos e destaca que a compreensao de
seu mundo ficcional s6 é possivel por meio da representacdo signica, que
materializados em suportes fisicos, implicam em trés instancias de percepcao espacial
distintas: “o espago imaginado, o espaco da enunciacdo e o0 espago material’
(FRAGOSO, 2015, p. 199). Ela esclarece que o espaco ficcional do jogo corresponde
ao imaginado; em termos narrativos, seria um espaco diegético, no qual o universo
ficcional e imaginario se realiza. Na sequéncia, 0 espaco da enunciacdo abarca a
representacdo. Nesse meio, estaria tudo aquilo que pode formar, por exemplo, a
imagem percebida; a autora nos informa que este néo € o lugar da tela ou do papel
(suportes fisicos, tecnolégicos), “mas o espaco do significante, os elementos visuais
que compdéem a imagem” (FRAGOSO, 2015, p. 199). Por fim, no espago material tudo
aquilo que tem materialidade — coisas fisicas — estao presentes, por exemplo: “o corpo
do jogador, os aparelhos que ele usa para jogar, objetos a sua volta, etc” (FRAGOSO,
2015, p.199).

O entrelacamento dessas trés instancias espaciais € marcado pelo ponto de
vista daquele(s) que joga(m) ou daquele(s) que observa(m) o jogo sendo jogado (no
espaco material), além da temporalidade dos eventos préprios do mundo interno do
jogo e da disposi¢ao dos hardwares no lugar onde o game esta sendo jogado; mas 0s

graus de identificagdo do jogador com o que ocorre no espacgo de jogo (imaginado),
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segundo a autora, também depende de o jogador incorporar 0 que transcorre nesse
universo ladico. Isso quer dizer que o jogador acessa e incorpora a realidade do
mundo ficcional do game ao perceber e se deixar afetar, por exemplo, pelos elementos
sonoros, imagéticos, musicais e textuais que denotam o “meio” da representagao, ou
seja, esta é uma relacdo principalmente entre o jogador e o espaco de enunciacao
(locus do output). Nesse enlace, as mudancas no espaco de jogo, diz Fragoso (2015,
p. 205):

sdo traduzidas para o jogador sob a forma de sons e imagens. Esses sons e
imagens formam o espaco da enunciagdo, que depende de um suporte fisico,
a interface do output, por exemplo, para alcancar o espaco material, que € 0
Unico dos trés tipos de espaco que o aparelho sensoério do jogador é capaz
de perceber.

Entdo, intervém sobre esses elementos da enunciacdo as interfaces de
hardware e as de software, traduzindo para o jogador a comunicacao das trocas de
informacdes que percorrem os trés espacos destacados por Fragoso (2015). Esse
complexo sistema que mobiliza a imaginacédo, o material e a representacdo, denota
que o jogador também pode ser “jogado” pelo jogo; seja por meio da equivaléncia de
sua subjetividade materializada em um avatar do universo do game, seja pelos
variados contrastes ritmicos que imputam sobre o jogador direcionamentos,
movimentos, tonalidades e tempos proprios do jogo.

Assim sendo, jogar videogame ultrapassa o simples circuito de acdes e reacdes
processuais, porque se trata também de uma experiéncia sensivel, corporificada,
simbdlica e passivel de interpretagdo, na qual ha todo um “envolvimento particular,
confuso e carnal com uma forma héaptica e audiovisual” (KEOGH, 2018, p. 136,
traducdo nossa®), capaz de aproximar mundos e corpos distintos, provocando
sensacdes reais no jogador, a partir de estimulos que provém tanto dos conteddos
gue compdem a paisagem acustica, visual e movente do universo ficcional ludico,
guanto dos tipos de engajamentos que o jogador tem com a fisica (SCHELL, 2008),
as mecanicas (SICART, 2008; JARVINEN, 2008), os componentes (SALEN,
ZIMMERMAN, 2004) e a mensagem (PASE, GOSS, TIETZMANN, 2017) do game.

33 No original: “is a particular, messy, fleshy, engagement with an audiovisual-haptic form”.
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3.2.2 Da fluidez a sinestesia

De acordo com Amaro (2021), os ritmos dos games déo a ver o modo com que
o mundo de jogo flui. No entanto, eles também se relacionam com os contetdos da
experiéncia de jogo espago-temporalmente (PAZ, 2022). A conex&o entre o ritmo e 0s
conteudos audiovisuais, tateis, textuais fica expressa através da aparéncia desses
mesmos conteudos a percepc¢ao humana (CHEN, 2017), que durante o gameplay vai
fornecer ao tempo o seu predicado sensivel. Ha, contudo, um ritmo ja estabelecido
internamente pelos cddigos da arquitetura do jogo, mas a maneira como ele se
apresenta as nossas faculdades perceptivas e como nos afeta depende da nossa
disposicéo afetiva, sensivel (REIS, 2018) e das acbes que realizamos durante a
partida. Portanto, a experiéncia ritmica de jogo € resultado dessa conexao entre a
arquitetura do jogo, a disposicao afetiva ludica do jogador e suas acdes no gameplay
(REIS, 2018; AMARO, 2021, PAZ, 2022).

Como o jogo ocorre tanto em um mundo ficcional quanto nos espacgos material
e enunciativo (FRAGOSO, 2015), a ritmica (progressiva, sincrona, diacronica) ou até
a arritmia do game orienta um atravessamento de sensacdes e sentidos capazes de
evocar a dimensdao ludico-imaginativa e de convocar o corpo do jogador a assimilar

as qualidades desse complexo conjunto acontecendo.

A medida que percebemos nosso mundo através das diferentes facetas de
nossos sentidos simultaneamente, percebemos o videogame ndo como
elementos audiovisuais desassociados das a¢fes, mas como visdo, som e
togue simultaneamente. A apreciacdo do jogo de videogame ndo pode
presumir a inteligibilidade fundamental da experiéncia, mas deve, em vez
disso, dar conta da percep¢do sensorial e corporificada e da sensacéo
subsequente de jogar um determinado game. Para dar sentido a experiéncia
do videogame, devemos [...] ‘aprender a ver mais, a ouvir mais, a sentir mais’.
N&o se pode separar a mecanica do rifle de sniper do jogo Halo de sua
representacao audiovisual, pois sem essa representacdo ndo haveria rifle de
sniper para o jogador perceber de outra forma. A representacéo audiovisual
ndo apenas da contexto a acdo do game; ela constréi a acdo do videogame.
(KEOGH, 2018, p. 117, traduc&o nossa>?).

34 No original: “As we perceive our world through the different facets of our senses simultaneously, we
perceive the videogame not as audiovisuals detached from actions but as sight, sound, and touch
simultaneously. An appreciation of videogame play cannot assume the fundamental intelligibility of the
videogame experience but must instead account for the sensorial and embodied perception and
subsequent feel of playing a certain videogame. To make sense of vidleogame experience [...] 'learn to
see more, to hear more, to feel more' [...]. One cannot separate the mechanics of Halo’s sniper rifle from
its audiovisual depiction because without this depiction there would be no sniper rifle for the player to
otherwise perceive. Audiovisual representation does not just give context to videogame action; it
constructs videogame action”.
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Podemos dizer que através desse processo sensivel, ativo e simbodlico o
jogador tem a capacidade de mimetizar o fluxo audiovisual, mecanico e héptico, assim
como incorpora-lo; ressoando com o jogo. Esse aspecto nos parece retomar o papel
da stimmung ludica colocando o jogador em jogo, o qual ser4 agenciado pelo tempo
do jogar e do jogo em si (PAZ, 2022) voluntaria ou involuntariamente. Claro que o
jogador podera romper com essa situacao e imprimir o seu proprio tempo sobre o
game, mas, a nosso ver, é justamente a negociacdo entre a suspensao de si e a
tomada de consciéncia sobre o fluir (de si-mesmo, do jogo e de si-mesmo-com 0 jogo)
0 que torna a afinacao ritmo-ladica paradoxal.

Com isso, pontuamos que a experiéncia ladico-imaginativa depende do fluir
particular do game sendo percebido e incorporado pelos jogadores — investidos em
seu proprio tempo e espago —, 0S quais ao se entregarem a dimensao do jogar, vao
compor um sistema rico em qualidades ritmicas, mecéanicas, fisicas, acusticas,
corporais, espaciais, imageéticas e imaginarias. A harmonia desse sistema — o qual
sustenta a realidade de jogo — €, até certo ponto, aparente, pois no seu interior e,
também, em relacéo aguele que joga, as qualidades mencionadas e outras mais estao
em disputa. Nessas condi¢cfes, a duracao do sistema vai estar diretamente associada
ao tempo e a disposicdo do jogador, podendo ser rompida a qualquer momento.
Porém, enquanto dura, essa realidade ndo somente coloca o jogador em jogo (no
duplo sentido de jogar e ser jogado) — exigindo que este opere por entre espacos e
tempos —, mas comunica sobre a composicéo da atmosfera do jogar, na qual, durante
a experiéncia completa de jogo, aquele que joga esta totalmente entregue e em
harmonia.

Nesses termos, concordamos com Keogh (2018) sobre a experiéncia de jogo
ser corpérea e perceptiva, porque a formacao de sua tessitura instiga o envolvimento
sensorial do jogador com textos (diegéticos ou extradiegéticos), “imagens (em
movimento ou paradas), movimentos (fisicos ou virtuais) e sons (efeitos ou musica)”
(KEOGH, 2018, p. 134, traducdo nossa®*). Logo, fica evidente que jogar videogame
vai mobilizar a percepcdao visual, auditiva, tatil, a acdo e a sensacao simultaneamente.
Acreditamos que essas qualidades também tém a capacidade de catalisar a

imaginacgao do jogador, colocando-o em fluxo com o jogo.

35 No original: “images (moving or still), movements (physical or virtual), and sounds (effects or music)”.
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O estado de fluidez em jogos € um tema controverso devido a popularizacéo
da abordagem psicoldgica de fluxo desenvolvida por Csikszentmihalyi (2008), que
esta associada a interatividade e a imersdo. Porém, quando bem-sucedido, esse
‘estado emocional de engajamento resultante de um conjunto de relagcbes entre
habilidade e desafio” (LARSSEN, WALTHER, 2019, p. 3, tradu¢cdo nossa®*) tem a
potencialidade de levar o jogador a sentir 0 jogo. Essa condi¢do vai depender de uma
série de estimulos, mas concentra-se enfaticamente na ac¢do e na imaginacdo do
jogador, que ao assimilar os conteldos haptico-audiovisuais do game, passa a
incorpora-los. A imaginacdo tende a mediar esse processo sensivel e fluido
(HANAMITSU et al, 2022). Ela coloca a sensibilidade do jogador a prova,
transformando-o em um ser ativo e passivo — jogado pelo jogo enquanto o joga, tocado
pelo controle enquanto o toca e ainda afetado sbnica, imagética e espacialmente.
Entdo, jogo e imaginacao tém como pré-condicao de realizacdo o corpo do jogador —
locus de movimento, sentido, sensacdo e interpretacdo — e mesmo que ele nao
execute acdes na partida, enquanto estiver em jogo, vai estar sempre atento e afinado
(KEOGH, 2018, REIS, 2018).

No estado de fluxo promovido por um videogame parece haver uma mistura
dos papeis do objeto e do sujeito, além de uma reducéo da distancia entre eles, ao
passo que também evoca a atmosfera do jogo com o uso de vibracdes, cores e sons,
resultando em uma experimentacao estética fluida “carregada simultaneamente de
efeitos de sentido e efeitos de presenca” (GUMBRETCH, 2014, p. 16). Logo, nessa
realidade convocada pelo estado de fluxo e sustentada pela imaginacao reside a

potencialidade da experiéncia sinestésica® ludica se realizar.

36 No original: “emotional state of engagement as a result of a set of relations between skill and
challenge”.

37 Fendbmeno que ocorre a partir da justaposicdo de planos sensoriais distintos — visual, olfativo,
gustativo, auditivo e tatil — cujo nome € sinestesia. Na relagdo entre pessoa e mundo, ela acontece
“‘quando um estimulo em uma modalidade de sentido de nosso corpo evoca imediatamente uma
sensagao em outra modalidade de sentido” (CAMPEN, 2007, p.1). O termo vem das palavras gregas
esthesia e syn, ou seja, sentir/perceber junto. Isso afeta e modifica nossa compreensdo do mundo,
tornando presentes emocdes e sensacdes que sO fazem sentido na interioridade dessa experiéncia.
Um exemplo sinestésico, justapondo visdo e audi¢é@o, esta em ver a cor de uma nota musical enquanto
a musica toca. No contexto da semantica, a sinestesia € uma figura de linguagem, destacamos um
trecho de como ela ocorre no poema Alcool, do escritor portugués Mario de S&-Carneiro: “Grifam-me
sons de cor e de perfumes” (Disponivel em: <https://www.escritas.org/pt/t/1982/alcool>, aceso em 14
abr. 2023). Nos games, um exemplo de sinestesia aparece como mecénica do jogo e elemento estético
da diegese de Life is Stange: True Color (Square Enix, 2021) e, também, é a premissa do dispositivo
Synesthesia X1 — 2.44 — cadeira que provoca sensagdes auditivas, tateis e visuais, criada pela Enhance
Inc. Disponivel em: < https://synesthesialab.com/x/>. Acesso em 14 abr. 2023.
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Nesse contexto fluido e sinestésico, o espaco tridimensional literal do jogo se
expande figurativamente através de sons, musicas, respostas vibratorias, audio
binaural e multicanal, feedbacks sbnicos e visuais associados as mecanicas,
estimulos de movimento e paisagem de efeitos visuais, ja que um conjunto de
elementos, técnicas e tecnologias estdo contribuindo para isso (COLLINS, 2014,
2008; ROGINSKA, GELUSO, 2018; ELO, LUOTO, 2018; GARRETT, 2020; KNIGHT-
HILL, 2020; HANAMITSU, 2022; WHISTANCE-SMITH, 2022) durante o gameplay,
consequentemente tornando a experiéncia envolvente, realista e, muitas vezes,
divertida.

Quanto ao ultimo termo, o contemporaneo autor francés Mathieu Triclot,
observando os jogos digitais e seus atributos ludicos, reflete sobre a possibilidade de
uma “teoria da diversao: que se preocupe com a experiéncia do jogo, suas formas [...]
e sobre o envolvimento subjetivo dos jogadores” (2017, n.p.). Nessa proposta, “a
dimenséao da aleatoriedade ainda entra em questdo, ao lado da competicdo, mesmo
gue o videogame pudesse, em teoria, garantir um playground absolutamente livre de
qualquer aleatoriedade” (TRICLOT, 2017, n.p.). De acordo com ele, o videogame pode
ser um espaco experimental para a intepretacéo de diversas formas de subjetividades
(TRICLOT, 2017) e de combinac¢des de prazeres ludicos; um espaco intermediario e
de transicdo, no qual olho e mao do jogador, tecnologia e magia se mesclam e se

confundem entre ficcdo e movimentos reais:

A informética é a eficiéncia finalmente adquirida do simbolo, as funcdes
iniciais da magia redescobertas pela ciéncia. A férmula de Marx de que a
histéria se repete como uma farsa se aplica igualmente aos fenébmenos da
cultura. Deste ponto de vista, nosso balangco em frente ao [console] Wii nhada
mais é do que o eco burlesco do antigo transe do xama. (TRICLOT, 2017,
n.p., grifo nosso).

A partir dessa premissa de poténcia criativa, encantatoria e imaginativa dos
videogames, o autor trabalha com a no¢ao da diverséo alinhada ao prazer da atividade
ludica frente aos seis critérios que Caillois (2021) determina serem essenciais aos
jogos: a) liberdade, b) autonomia, c) incerteza, d) improdutividade, €) convencao e f)
ficcdo. Triclot (2017) cita diversos exemplos de games, em uma série de casos por ele
observados e ainda realiza comparacdes entre a experiéncia literaria, cinematografica
e ludica, ponderando que no videogame, diferente do que ocorre nos livros, filmes e
séries, produzir emogdes e apresentar uma narrativa ndo é a prioridade em si, mas,

sim, “vivenciar um universo acionavel que pede acao” (TRICLOT, n.p.), ou seja, mais
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do que ler, ouvir e assistir, o videogame nos demanda agéncia, porque a partir disso
decorrem as provaveis sensacdes e emocodes. O “transe do xama” por ele mencionado
se refere ao estado de transcendéncia na imanéncia ou a encenagdo da crenga
(FRAGOSO, 2014) do mesmo modo que, alegoricamente, explica o espaco de
limitacdo entre o real e o imaginado dessa experiéncia ladica. Esse espaco de
“iniciagao®”, tal qual uma redoma magica, funda “no inicio dos jogos, um fenémeno
de disposicao do jogador ao jogo, que visa criar o terreno, 0 espaco em que interacoes
positivas e gratificantes podem ocorrer” (TRICLOT, 2017, n.p), se o foco estiver em,
por exemplo, se divertir.

Além disso, o autor explica que cada uma das seis propriedades definidas por
Caillois (2021) ressalta o perpétuo jogo de estagnacéo e de movimentacao vertiginosa
dos universos calculaveis dos videogames. Ele cometa sobre como essa
movimentacdo e a exploragcdo de um mundo de jogo desconhecido, por sua vez

incerto, auxilia a criar a sensac¢ao de vertigem? no jogo digital:

Sentir prazer no péanico, expor-se a ele voluntariamente na tentativa de ndo
sucumbir a ele, ter diante dos olhos a imagem da perda, saber que € inevitavel
e encontrar uma saida apenas na possibilidade de afetar a indiferenca €,
como diz Platdo para outra aposta, um belo perigo que vale a pena correr.
Que melhor descricdo do arcade? Jogos que aceleram até se tornarem
impossiveis, e em que o0 que conta ndo é tanto a pontuacdo a ser alcancada,
mas o estado de transbordamento em que o jogo nos coloca, quando a méo
ainda pode fazer o gesto que salva enquanto o cérebro ja perdeu. (TRICLOT,
2017, n.p.).

O autor finaliza a sua reflexdo com a seguinte pergunta: “o que é Tetris sendo
a metafora visual do proprio principio de todos os arcades, o de transbordar a si
mesmo?” (TRICLOT, 2017, n.p.). Ainda ndo podemos concordar ou discordar de
Triclot antes de efetuar a nossa prépria andlise do jogo por ele mencionado, que €,
casualmente, o objeto empirico dessa pesquisa. Entretanto, pensamos ser positivo

comecar pelo primeiro ponto deixado em suspenso nessa questdo: afinal, o que é

Tetris?

38 Espaco que configura o lugar de jogo — seja virtual, material ou ambos —, segundo o autor da-se
como uma “zona de ajuste”. Podemos citar como exemplo desse limiar a linha configuravel do Guardiao
do dispositivo de realidade virtual Oculus Quest. Essa funcionalidade de seguranca integrada ao
espaco e a experiéncia de realidade virtual, permite ao usuario definir limites na RV, os quais se tornam
visiveis (no formato de um circulo azul ou vermelho) quando ele se aproxima da borda da area de jogo
delimitada. Ultrapassar o guardido é o mesmo que romper o circulo magico.

3% Por vertigem, o autor destaca os jogos em que “s6 se pode perder perante uma aceleracdo
progressiva” (TRICLOT, 2017, n.p.). No geral, jogos que levam a perda de autocontrole e proporcionam
experiéncias vertiginosas tais como as do carnaval e do game pinball.
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4 O JOGO TETRIS EFFECT

Nos dedicaremos aqui a falar do objeto empirico desta pesquisa: a versao de
Tetris Effect: Connected para o dispositivo de realidade virtual Oculus Quest 1 (Meta
Quest). Este jogo € um puzzle eletrdnico idealizado pelo produtor e designer japonés
Tetsuya Mizuguchi, desenvolvido pelos estudios Monstars Inc., Resonair e Stage
Games, langado pela Enhance Games em 14 de maio de 2020. Apesar de partir do
mesmo principio da versao original russa de Tetris — mover e girar pecas cadentes,
formando linhas horizontais no espaco de jogo, que vao desaparecendo ao se
completarem —, a edicdo japonesa do puzzle para o head-mounted-display* de
realidade virtual aprimora ndo s6 as mecanicas, mas a propria experiéncia de jogo,
gue engloba no gameplay efeitos visuais, efeitos sonoros, musica e feedback haptico,
com potencial narrativo e estimulos sensoriais.

Como Tetris Effect: Connected € uma das versdes oficiais mais recentes do
game soviético, nos parece necessario situa-lo no contexto que o originou, para
melhor compreendé-lo. Portanto, retomaremos alguns aspectos fundamentais da
histéria do primeiro Tetris e, na sequéncia, daremos atencéo ao titulo japonés. Para
iISSO, N0sso percurso esta amparado, principalmente, pelas obras de Ackerman
(2016), Brown (2016), Wolf (2012a) e Stickgold (2000), além de palestras de
Mizuguchi (2019a; 2019b; 2020), de Ishihara (2019) e de MacDonald (2019).

4.1 DA ACADEMIA PARA O MUNDO: BREVE HISTORICO DE TETRIS

Um pouco mais de trés décadas separa a versao japonesa da original. A historia
de Tetris se inicia em junho de 1984, em Moscou, no Centro de Computacdo da
Academia de Ciéncias da Unido Soviética, onde o engenheiro de software Alexey
Pajitnov, que trabalhava com pesquisa em inteligéncia artificial e com sistema de
reconhecimento de voz, teve a ideia de recriar digitalmente a experiéncia de um jogo
com o qual costumava brincar durante a infancia: o quebra-cabeca matematico

Pentomino — jogo composto por doze blocos geométricos diferentes entre si, que se

4°Head Mounted Display: “6culos construidos a partir e dois pequenos monitores de videos presos em
uma espécie de capacete e posicionados em frente aos olhos do usuério. Estes equipamentos, por ndo
‘permitirem’ que o usuario visualize o mundo real, podem produzir uma alta sensagéo de imersao”
(TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006, p.402).
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encaixam e completam a &rea do tabuleiro, cujas pecas sdo formadas por cinco

guadrados adjacentes (Figura 2).

Figura 2 — Tabuleiros de Pentomino

Fonte: Wikimedia*

Ao iniciar o projeto de adaptacao digital do game — primeiramente, intitulado
Genetic Engineering (Engenharia Genética) —, Pajitnov optou por reduzir o nimero de
blocos para sete tetraminds com formas distintas, sendo cada uma delas constituida
por quatro quadrados dispostos lado a lado (Figura 3). A mecéanica do prototipo era
baseada em organizar as sete pecas dentro de um tabuleiro digital quadrado e, uma
vez que fosse solucionado o encaixe exato dos blocos, o puzzle estava concluido. Em
relacéo a jogabilidade, o resultado, no entanto, foi um pouco frustrante (ACKERMAN,
2016; BROWN, 2016).

Figura 3 — Modelo final dos tetraminds e respectivas cores

T i

Fonte: Wikimedia*?

41Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pentominoes.JPG>. Acesso em: 3 dez.
2021.
42Disponivel em: <https://tetris.fandom.com/wiki/Tetromino>. Acesso em: 3 dez. 2021.
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Entendendo que o jogo precisava ser, pelo menos, atraente e desafiador para
guem o jogasse, Alexey Pajitnov reestruturou seu projeto algumas vezes -
modificando a area de jogo quadrada para um retangulo vertical, 0 modo como as
pecas apareciam e a forma como as linhas eram eliminadas horizontalmente.
Contudo, ele encontrou algumas limitac6es gréaficas dadas pelo proprio computador
com o qual trabalhava no laboratorio, o soviético Electronika-60 (3nektpoHuka-60).
Esse modelo, como lembra Ackerman (2016), ndo dispunha de todos os recursos
necessarios para programar adequadamente o jogo, o que levou Pajitnov a criar 0s
tetraminés a partir do sistema alfanumérico do teclado do computador, alinhado a
linguagem de programacéao Pascal.

Nessa fase experimental, com gréaficos precarios, pecas desenhadas a partir
de espacos e colchetes na interface monocromatica do Electronika-60 (Figura 4), sem
sons ou trilha sonora (ACKERMAN, 2016; DYSON; SAUCIER, 2018), surge a primeira
versao oficial jogavel de Tetris (TeTpuc) — denominada a partir da criativa combinacgéo
das palavras tetramind (TetpamuHo) e ténis (TeHHuc) (DYSON; SAUCIER, 2018;
WOLF, 2012a).

Figura 4 — Primeiro Tetris para computador Electronika-60

]

10/IHbX CTPOK: 3 <

YPOBEHb : 7 4 > 7: HARMIERD 9: HANPARD
CYET: 417 . POT

Fonte: Tetris.Wiki*®

Apesar da falta de sofisticacdo e do estilo visual geometricamente abstrato, o

puzzle se tornou uma febre entre os pesquisadores do Centro de Computacao da

43 Disponivel em: <https://tetris.wiki/File:Original_Tetris.png>. Acesso em: 3 dez. 2021. Tradug&o livre
das palavras em russo. No lado esquerdo da imagem temos: nonHbix cTpok — linhas completas;
ypoBeHb — nivel; cyeT — pontuagdo. No lado direito ha: noBopoT — virar a; HaneBo — esquerda; HanpaBo
— direita; yckopuTe — acelerar; cbpocute — descartar; nokasaTtb crnegyoLwyo — mostrar 0 proximo;
CTepeTb 3TOT TEKCT — apague este texto; npoben copocuTb — resetar.
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Academia de Ciéncias da URSS, que o divulgaram a partir de copias gravadas e
compartilhadas dentro do laboratério (ACKERMAN, 2016; BROWN, 2016).

Parte do potencial atrativo do jogo derivava de sua mecéanica central — mantida
até hoje na franquia —, que era bastante simples e consistia has a¢ées de mover (lenta
ou rapidamente, de um lado para outro, na horizontal) e girar (orientando em até 90
graus) tetraminds* caindo, individual e aleatoriamente, do limite superior da area de
jogo para baixo, com o objetivo de encaixa-los em fileiras horizontais, que ao serem
completadas, desapareciam, atribuindo pontos ao jogador, assim como liberando o
espaco para que novas linhas pudessem ser formadas, com uma sucessao de pecas
cadentes, durante o tempo especifico e o fluxo de jogo. Conforme a pontuacéo
aumentava, mais rapido os blocos caiam. A dificuldade, porém, era imposta ao
jogador quando ele ndo mais conseguisse reorganizar linearmente as pecas para
elimina-las, ocasionando uma crescente sobreposi¢cédo de blocos, em direcéo ao topo
do espaco de jogo, que nao so atrapalhava a tomada de decisédo do jogador, ao limitar
a mobilidade das pecas, mas o impedia de pontuar. No game, a partida se encerra
guando, pelo menos, uma peca de tetraming ultrapassa o limite superior do espaco

jogavel (distribuido entre 10 blocos de largura por 20 de altura).

4.2 DOMINACAO SOVIETICA: AS DIVERSAS VERSOES E A EXPANSAO
INTERNACIONAL

Ainda na década de 1980, o puzzle estava restrito ao defasado Electronika-60
e para amplid-lo aos computadores pessoais era necessario porta-lo para outras
linguagens de programacao. Entdo, em 1986, com o auxilio de dois colegas do Centro
de Computacédo — o engenheiro Dmitry Pavlovsky e o estudante Vadim Gerasimov —,
Pajitnov adaptou Tetris para o Microsoft Disk Operating System (MS-DOS), usado em
computadores IBM PC (Figura 5). Essa versao foi aprimorada por Gerasimov, sendo
a primeira com graficos coloridos, tetraminds definidos geometricamente e melhor

jogabilidade, resultando em uma nova onda de popularizacdo em diversos centros de

440s tetraminds do jogo sdo denominados square/O, dash/l, leftgun/J, rightgun/L, tee/T, leftsnake/Z e
rightsnake/S. Os blocos em forma de L e J podem eliminar trés fileiras, mas, “apenas o tetramind | é
capaz de limpar quatro linhas simultaneamente, e essa agéo é chamada de tetris” (WOLF, 2012a, p.
641, traducao nossa). No original: “only the ‘I’ tetromino is capable of clearing four lines simultaneously,
and this action is referred to as a tetris”.
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pesquisas e universidades do territdério soviético, onde foi distribuida informal e
gratuitamente (WOLF, 2012a, ACKERMAN, 2016).

Figura 5 — Tetris para IBM PC (MS-DOS), 1986

Your level:
Full lines:

a
a

STATISTICS
SCORE

Fonte: reproducéo de YouTube?

Vale lembrar que nesse periodo era o Estado quem detinha a propriedade e os
direitos do que havia sido produzido na Unido das Republicas Socialistas Soviéticas.
Como o jogo foi desenvolvido enquanto Pajitnov trabalhava na academia de
computacdo da URSS, o direito de propriedade intelectual privada nao lhe foi
concedido. Esse € um aspecto relevante na histéria da expansdo comercial do jogo.

Tetris também teve seu alcance ampliado em 1986, quando pesquisadores do
Instituto de Ciéncias da Computacéo de Budapeste, na Hungria, obtiveram uma copia
do jogo e portaram-no para computadores Commodore 64 e Apple Il, ainda no
Instituto, chamando a atencdo do desenvolvedor de software e importador de jogos
Robert Stein, que era um visitante regular dos hubs de tecnologia huangaros
(ACKERMAN, 2016). Dono da Andromeda Software, Stein notou o potencial cativante
do game e nao hesitou em tentar adquirir os direitos do jogo e porta-lo para diferentes
tipos de computadores e comercializa-lo no Ocidente. Para isso, era preciso negociar
as licencas do puzzle com a URSS (SHEFF, 1994; ACKERMAN, 2016; BROWN,
2016).

Nesse mesmo periodo, outros investidores e empresas identificaram o jogo
como um entretenimento rentavel e, assim, uma disputa pelo licenciamento de Tetris
comecou. De acordo com Suzuki (2018), inicialmente, disputavam a licenca do game
de Alexey Pajitnov: a empresa Andromeda Software (Reino Unido), de Robert Stein;

as produtoras Mirrorsoft (Inglaterra) e Spectrum HoloByte (Estados Unidos), ambas

45 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-YdT_sP7CwA>. Acesso em: 3 dez. 2021.
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controladas por Robert Maxwell e Kevin Maxwell; a Atari Games para Arcade (Estados
Unidos); a publisher Tengen Inc. (Estados Unidos — divisédo da Atari exclusiva para
publicacdo de games para PC e consoles); a produtora de games Bullet-Proof
Software (Japédo), de Henk Rogers; a SEGA Corporation (Jap&o) e a organizagao
estatal soviética de tecnologia Elektronorgtechnica: ELORG, conduzida pelo
Ministério do Comércio Exterior da URSS. O impasse entre 0s concorrentes foi
marcado por negociacdes apressadas, falhas de comunicacdo, informalidades,
versdes “piratas”, sublicenciamentos, coer¢des entre empresarios, reunides entre
empresarios e o lider da Unido Soviética — Mikhail Gorbatchov — e interven¢fes da
ELORG.

Simultaneamente ao desdobramento do conflito comercial, o jogo chegou em
territorio estadunidense, em 1986, publicado pela Spectrum HoloByte (Figura 6), para
o IBM PC (SHEFF, 1994; WOLF, 2012a; ACKERMAN, 2016).

Figura 6 — Capa da edicdo da Spectrum HoloByte e frame do jogo

TETPU&

(TETRIS)

-

“The Soviet Challenge
Spectrum HoloByte

CONGRESSEES

Fonte: Tetris.Wiki*®

46Capa da edicdo - Disponivel em:
https://tetris.wiki/images/0/04/Tetris %28Spectrum_HoloByte%29 boxart.jpeg . Acesso em: 4
dez.2021. Frame do jogo - Disponivel em:

<https://tetris.wiki/File:Spectrum_Holobyte Tetris Level 0.png>. Acesso em 4 dez. 2021.
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Em seguida, ainda sem formalizar acordo com a URSS, foram portadas versoes
para IBM PC XT, computadores Apple 1l e Apple IIGS (Figura 7), lancadas entre os
anos 1987 e 1988 pela Spectrum HoloByte e Mirrorsoft, respectivamente, nos Estados
Unidos e no Reino Unido.

Uma caracteristica interessante tanto na verséo para o IBM PC, quanto nas do
computador Apple — ambas lancadas pela empresa estadunidense Spectrum
HoloByte —, € que a medida que o jogador passa de nivel, os elementos no entorno
do espaco de jogo mudam, configurando, de certa maneira, um percurso ilustrativo e
narrativo com referéncia a Russia. Por outro lado, na versdo do C64 — negociada pela
Andromeda Software e publicada pela britanica Mirrorsoft — a ilustracao
monocromatica, com tematica de ficcao cientifica, ndo apresenta variagées em torno
da area de jogo, mas se destaca por sua trilha sonora ser considerada uma das mais
longas ja produzidas para o game — a trilha possui 25 minutos de duracdo, sem loop
e foi composta pelo musico Wally Beben.

Figura 7 — Respectivamente, versdes para C64, IBM PC XT, Apple Il e lIGS

SCORE 4748 v

LINES 87
NEXT

L] ] 1
[ O ===
FORT OF ¥LADIVOSTOK

Eogr - 0

Fonte: reproducdo de YouTube e MobyGames*’

40s frames do jogo correspondem aos seguintes links: Commodore 64 -
https://www.youtube.com/watch?v=wS6VjgUIv30, IBM PC XT -
https://www.youtube.com/watch?v=b5x9jmFY2SlI, Apple Il -
https://www.mobygames.com/game/apple2/tetris/screenshots/gameShotld, 958951/ e Apple 1IGS
https://www.mobygames.com/game/apple2gsi/tetris/screenshots/gameShotid,257822/.



https://www.youtube.com/watch?v=wS6VjgUIv30
https://www.youtube.com/watch?v=b5x9jmFY2SI
https://www.mobygames.com/game/apple2/tetris/screenshots/gameShotId,958951/
https://www.mobygames.com/game/apple2gs/tetris/screenshots/gameShotId,257822/
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Enquanto Tetris conquistava a Europa e a América do Norte, o empresario
Henk Rogers negociava com ELORG e Pajitnov a licenca do jogo para distribuicdo no
Japdo, através de parceria com a desenvolvedora Nintendo. Os tramites resultaram
na aquisicdo de licencas apenas para o console Family Computer Disk System
(Nintendo Famicom) e futuros portateis da marca. Em 1988, Bullet-Proof Software e
Nintendo langam Tetris para o Famicom, vendendo 2 milhdes de copias no Japéo
(ACKERMAN, 2016).

Entre os anos 1988 e 1989 a SEGA e a Atari Games fazem suas versdes do
puzzle, disputando o mercado de jogos arcade no Japdo, jA a Tengen sublicencia
Tetris para o console Nintendo Entertainment System (NES), nos Estados Unidos*.
Diante do complexo contexto de expansao do game, a inglesa Mirrorsoft opta por sair
da disputa comercial, que segue acirrada entre a Atari Games e a Nintendo — essa
Ultima acaba adquirindo formalmente, com a URSS, os direitos de fabricar e
comercializar o jogo para consoles e portateis (SHEFF, 1994; DONOVAN, 2010,
ACKERMAN, 2016). A partir desse acordo o jogo foi, de fato, impulsionado no cenario
mundial, através do langcamento da edi¢cao do cartucho de Tetris vendido em conjunto
com Game Boy# (1989), da Nintendo (Figura 8).

Figura 8 — Game Boy com cartucho e frame do jogo

48 Nintendo Entertainment System (NES) é o nome da versao internacional do console Family Computer
Disk System (Famicom).

49 0O jogo foi langado no Japdo em junho de 1989 e no més seguinte do mesmo ano, nos Estados
Unidos, assim como na Europa. A versao colorida de Tetris chegou ao mercado apenas em 1998,
intitulada Tetris DX, para o portéatil Nintendo Game Boy Color. Em 2003, o puzzle contabilizou mais de
35 milhdes de copias originais vendidas para Game Boy. Disponivel em https://tetris.com/by-the-
numbers. Acesso em: 4 dez. 2021.
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Fonte: Wikimedia e reproducdo de YouTube®*®

A verséo para o dispositivo portatil conservava o mesmo objetivo e mecénicas
dos modelos anteriores, em que o jogador deve gerenciar tetraminds dentro da area
de jogo, com niveis de dificuldade personalizados, porém era monocromética. De
acordo com Azevedo (2018), apesar do reduzido esquema de cores na tela do
console, suportando apenas variagdes de cinza e verde, o formato do jogo para Game
Boy apresentava os seguintes diferenciais: a) op¢édo de jogar somente com efeitos
sonoros ou, entdo, com uma das trés trilhas musicais® (A-Type, B-Type e C-Type),
sendo a mais popular delas A-Type, uma chiptune music composta por Hirokazu
Tanaka e inspirada na cancao folclérica russa Kopo6énnukn®?; b) escolha do tipo de
jogo: A-Type ou B-Type. No primeiro, a velocidade aumenta a cada 10 linhas
eliminadas e a area de jogo esta inicialmente vazia, enquanto no segundo a finalidade
e eliminar 20 linhas em uma area de jogo parcialmente preenchida e com nivel de
dificuldade previamente selecionada pelo jogador; c¢) modo multiplayers, que
comporta dois jogadores, cada um com o seu Game Boy e o seu cartucho de Tetris,
conectados pelo Game Link Cable® e d) presencga de “cutscenes” finais relacionadas
a versédo (A-Type ou B-Type) e ao desempenho em determinados niveis do jogo. As
cenas presentes sdo o lancamento de um foguete, os avatares dancando e o
lancamento de 6nibus espacial (Figura 9).

Segundo Dyson e Saucier (2018, p. 183, traducdo nossa®) “Tetris para Game
Boy tornou-se, rapidamente, um dos jogos mais amados de todos os tempos e,

finalmente, construiu o mercado para quebra-cabecgas e jogos casuais’.

°Game Boy — Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Game Boy and_Tetris.jpg.
Acesso em: 5 dez. 2021. Frame — Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=BQwohHagrk2s.
Acesso em: 5 dez. 2021.

51 Audio das trés principais trilhas e musica tema do menu do jogo. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=glgCuVZG2sg>. Acesso em: 16 dez. 2021

52Cancéo folclérica russa Kopo6énHuku. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=gFsZbpc3xvg>. Acesso em: 7 fev. 2022.

53 Nessa modalidade competitiva, a intengdo é permanecer mais tempo no jogo do que o adversario.
Se um jogador eliminar o total de trinta fileiras, ganharda o jogo. Para pontuar e transferir linhas
incompletas a pilha do oponente, fazendo com que ela cresca, é possivel realizar giros com a peca
Tltee — ao pontuar duplo (elimina duas linhas e transfere uma para o adversario), triplo (elimina trés
linhas e envia duas) e tetris (elimina quatro linhas e transfere quatro para o oponente).

54 Cabo para estabelecer conexdo entre dois aparelhos ou entre o portéatil e a impressora Game Boy
Printer. O acess6rio ainda permite trocas de itens entre jogadores e acesso a recursos ocultos de
alguns jogos (AZEVEDO, 2018).

%5 No original: “Tetris for Game Boy quickly became one of the most beloved games of all time and
ultimately built the market for puzzle and casual games”.
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https://www.youtube.com/watch?v=qFsZbpc3xvg

82

Figura 9 — Trés cutscenes de Tetris no Game Boy

Fonte: reproducéo de YouTube%®

Em 1990 — um ano antes da dissolucdo da Unido Soviética e da privatizacao
da ELORG —, a estadunidense Microsoft iniciou a comercializacdo do puzzle para o
Microsoft Windows (Figura 10).

Nesse mesmo periodo também surgiu um dos mais conhecidos clones de
Tetris, acoplado no console portatil chinés Brick Game (Figura 11), cuja disseminagao
no Brasil ocorreu através de comércios informais, devido ao baixo custo do dispositivo.
O Brick Game prometia mais de mil jogos integrados, porém a maior parte desses

jogos eram variagdes ou copias do puzzle russo.

Figura 10 — Frame do game no Windows

Fonte: reproducéo YouTube®

56 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=BQwohHgrk2s. Acesso em: 5 dez. 2021.
57 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=J2mj8W_Vuks>. Acesso em: 5 dez. 2021.
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Figura 11 — Brick Game com verséo do jogo

Fonte: a autora (2022).

No final de 1995, a posse de dez anos sobre os direitos de Tetris, acordados
entre Alexey Pajitnov e ELORG, expiraram e puderam ser reivindicados por Pajitnov,
gue nesse periodo ja morava nos Estados Unidos, onde fundou, em 1996, com Henk
Rogers, The Tetris Company, Inc. — atualmente, a licenciada oficial da Tetris Holding,
gue detém a totalidade dos direitos do puzzle e dos produtos Tetris no mercado
(ACKERMAN, 2016, BROWN, 2016).

Devido a disseminacdo global — através de versdes oficiais licenciadas pela
The Tetris Company para diferentes plataformas®® e, também, das variantes e clones
nao oficiais que ainda segue acumulando —, o jogo ja foi traduzido para mais de 50
idiomas, jogado em aproximadamente duzentos paises e segue figurando em
posicdes elevadas de listas de jogos mais vendidos, conforme dados divulgados pela
empresa®. Desse modo, de um simples game desenvolvido em um centro académico
russo, Tetris passou a ser considerado um entretenimento rentavel, assim como um
life style®® — a exemplo disso estdo os campeonatos amadores e oficiais, entre eles
The Classic Tetris World Championship, bem como a confeccdo de roupas,

acessorios, brinquedos e, até mesmo, uma linha de alimentos inspirados no jogo.

58 Entre as quais estdo as edicdes para Microsoft Windows, Amiga, Mega Drive, Mac OS, Super NES,
Nintendo 64, Dreamcast, PlayStation, Game Boy Advance, Xbox 360, Nintendo DS, iPod, Facebook,
Wii, Nintendo Switch, PlayStation 3, PlayStation 4, Oculus Quest (1 e 2), PlayStation VR e PlayStation
5, além das originais para telefones celulares e smartphones.

59 Disponivel em <https://tetris.com/by-the-numbers>. Acesso em: 5 dez. 2021.

80 Disponivel em https://tetris.com/topic/life. Acesso em 5 dez. 2021.
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4.3 O EFEITO TETRIS: ALUCINACAO HIPNAGOGICA

Quando Pajitnov estava desenvolvendo Tetris no centro académico soviético,
ele péde observar o potencial que o puzzle teria sobre os jogadores, ja que sua criacao
acabava proporcionando um rapido engajamento durante a experiéncia de jogo.
Embora o sucesso do game nao fosse previsivel, Pajitnov ouvia comentarios daqueles
gue tiveram acesso ao prototipo sobre suas experiéncias serem intensas, a ponto de
terem dificuldades para conseguir parar de jogar (ACKERMAN, 2016; BROWN, 2016),
uma vez que a dinamica de Tetris fazia com que os jogadores se envolvessem e se
dedicassem néo s6 por um longo periodo, mas repetidamente a cumprir o objetivo do
puzzle.

De certa forma, esse tipo de envolvimento ocorre, segundo Ackerman, “porque
Tetris se imprime tanto como uma memoaria procedural, que orienta a repeticao
frequente de acgdes, quanto como uma memoria espacial, que lida com nossa
compreensao das formas 2D e 3D e como elas interagem” (2016, p.73, tradugao
nossa®'). Mas, a suposta qualidade viciante®? do puzzle ndo apenas é capaz de manter
0s jogadores presos a tarefa de encaixar blocos, a medida que caem para eliminar
linhas no espaco de jogo, como também — apOs constante atividade —, pode
proporcionar, durante o periodo de vigilia do sono, a formacao de imagens de blocos
caindo, girando e se ajustando no vazio de um espaco imaginado pelo jogador
(ACKERMAN, 2016; BROWN, 2016). Esse fenébmeno visual e onirico esta associado
a uma experiéncia perceptiva, que pode ocorrer se uma pessoa passa muito tempo
concentrada realizando uma mesma atividade. Tal experiéncia, nas areas da saude,
ha tempos é identificada como alucinacdo hipnagogica (SCHACTER, 1976).
Obviamente, esse episddio ndo depende da interacdo exclusiva com Tetris para
ocorrer.

Contudo, arelacéo entre a alucinacéo hipnagdgica e a atividade constante com
0 jogo, no mainstream, ficou conhecida por Efeito Tetris (Tetris Effect), termo cunhado

arbitrariamente pelo escritor Jeffrey Goldsmith, em artigo publicado na revista Wired®?,

5INo original: “[...] because Tetris imprints itself as both procedural memory, which guides frequent
repetition of action, and as spatial memory, which deals with our understanding of 2D and 3D shapes
and how they interact”.

52\er publicagdo What Makes Tetris so Incredibly Addictive, de Morgan Shaver (2017). Disponivel em:
<https://tetris.com/article/44/what-makes-tetris-so-incredibly-addictive>. Acesso em: 17 jan. 2022.
53Disponivel em: <https://www.wired.com/1994/05/tetris-2/>. Acesso em: 17 jan. 2022.
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em 1994, para descrever a experiéncia fluida e “viciante” desencadeada pelo jogo.
Aos poucos, esse termo relativo a vivéncia pessoal de Goldsmith com Tetris passou
a fazer parte do vocabulario popular (ACKERMAN, 2016) e, também, figurou no meio
académico, amparando o primeiro estudo formal realizado com o jogo, conduzido pelo
psiquiatra e pesquisador Robert Stickgold, no ano 2000. Publicado na revista
Science®, o estudo identificou que 60% dos participantes que jogaram Tetris, durante
esse experimento cientifico, relataram ter sonhado com algum tipo de imagem
referente ao jogo, levando a conclusédo de que a formacéo de imagens relativas as
atividades procedurais, como as do puzzle, estdo mais associadas as memorias
perceptivas e motoras (causando sensacdes imaginadas, porém realistas) do que as
memarias episodicas (relativas aos eventos autobiograficos passados) (STICKGOLD
et al., 2000).

Se para alguns Tetris equivale a um “farmatronico” (GOLDSMITH, 1994),
estimulando percepcées mnemonicas e conexdes sinapticas® (STICKGOLD et al.,
2000; HAIER et al., 2009), para Alexey Pajitnov, os efeitos causados por seu jogo nos

jogadores se assemelham aos de uma experiéncia musical:

[...] muitas pessoas dizem isso [que Tetris € um farmatrénico], mas meu
sentimento é que ele € mais como uma masica. Jogar € um prazer ritmico e
visual muito especifico. Para mim, Tetris € uma mdsica que vocé canta e
canta dentro de si mesmo e ndo consegue parar. (GOLDSMITH, 1994, n.p.,
grifo nosso, traducdo nossa66).

Apesar de o nosso foco neste trabalho ndo estar direcionado as teorias
cognitivas, achamos relevante mencionar acima a existéncia do Efeito Tetris, por esse

fendbmeno, até certo ponto, ter inspirado o projeto visual da verséo japonesa do game,

gue leva o titulo de Tetris Effect.

54Disponivel em: <
https://www.researchgate.net/publication/235245499 Replaying_the Game_ Hypnagogic_Images_in
Normals_and Amnesics>. Acesso em 17 jan. 2022.

%Disponivel em: <https://bmcresnotes.biomedcentral.com/articles/10.1186/1756-0500-2-174>. Acesso
em: 18 jan. 2022,

56 Fala de Pajitnov destacada de entrevista concedida ao escritor Goldsmith. No original “Many people
say that, but my feeling is it's more like music. Playing games is a very specific rhythmic and visual
pleasure. For me, Tetris is some song which you sing and sing inside yourself and can't stop”. Disponivel
em: <https://www.wired.com/1994/05/tetris-2/>. Acesso em: 17 jan. 2022.
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4.4 1T'S ALL CONNECTED: O PROJETO TETRIS EFFECT

Foi aproximadamente h& dez anos, no Havai, durante uma conversa entre
Tetsuya Mizuguchi (fundador da Enhance games e professor de Design de Midia da
universidade japonesa de Keio) e Henk Rogers (presidente da The Tetris Company),
gue aideia do que viria a ser Tetris Effect teve origem. Nessa época, Mizuguchi estava
envolvido com trabalhos ludomusicais e ja havia produzido Rez, lancado pela SEGA,
em 2001, e Lumines: Puzzle Fusion, publicado pela Enhance, em 2004 (Figura 12).

Figura 12 — Rez para Dreamcast e Lumines para PlayStation Portable
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Fonte: reproducdes de YouTube®’

A par desses projetos, Rogers sugeriu ao designer a criacdo de uma versao de
Tetris que unificasse jogabilidade e musica. A principio, 0 game levaria o nome de Zen
Tetris, pois, além da qualidade musical, deveria estimular no jogador as capacidades
de “sentir-se bem, sentir-se zen e sentir-se na ‘zona’ (em fluxo)” (MIZUGUCHI, 2019a,
traducdo nossa®®).

Retornando ao Japao com a proposta do jogo e um acordo de licenciamento
firmado com The Tetris Company, Mizuguchi péde reimaginar o conceito do classico
puzzle de Alexey Pajitnov, investindo em uma experiéncia de jogo esteticamente
inusitada e amparada em diferentes formas de expressdo sensorial. Embora

Mizuguchi j& estivesse familiarizado com o desenvolvimento de projetos® e games

57 Respectivamente: disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=D-HsJ1KNgs0>. Acesso em 18
jan. 2022. E disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=rV036jTgKcY>. Acesso em: 18 jan.
2022.

%Trecho destacado de palestra proferida por Tetsuya Mizuguchi, durante a Game Developers
Conference, nos Estados Unidos, em 2019. No original: “Feels good, feels zen and feel in the Zone
(flow)”. Disponivel em: <https://youtu.be/2BjgXfGiJ1A>. Acesso em: 18 jan. 2022.

%Entre os mais recentes estdo: Synesthesia X1 - 2.44, uma poltrona de estimulos sinestésicos,
envolvendo som, luz e vibragdo. E o Rezonance, experiéncia multissensorial em grupo, com esferas
luminosas, que emitem vibracdes e sons. Disponivel em: <https://synesthesialab.com/>.
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gue alinhavam movimentos e imagens ao design de som interativo, a pré-producao
do até entdo chamado Zen Tetris demandou um pouco mais de trabalho as
desenvolvedoras Monstars e Resonair, pois mesmo que houvesse uma versao para
consoles, o interesse, de fato, estava em fazer o jogo para dispositivos de realidade
virtual (VR).

Figura 13 — Esboco da estrutura do jogo para VR

Fonte: Enhance Games’™

De inicio, as inspiracfes para o projeto vieram dos artefatos com potencial
haptico e dos games ritmicos produzidos por Mizuguchi — tais como os dois jogos
mencionados acima, além de Child of Eden (2011), Rez Infinite (2016) e do dispositivo
vestivel Synesthesia Suit (2016) — mas, posteriormente, obras de artistas da
vanguarda Futurista e da Bauhaus, como Wassily Kandinsky, motivaram-no pelo
“sentimento-multissensorial” que continham (MIZUGUCHI, 20207). Assim, ele
percebeu que, mais do que criativas, suas invencdes precisavam ser divertidas,
emocionalmente agradaveis e interessantes ao tentar materializar o intangivel
(MIZUGUCHI, 2019b). Esse contexto pré-produtivo ndo apenas o impulsionou a
buscar diversas referéncias musicais como, também, reforcou a possibilidade de
aprimorar elementos sensoriais, imagéticos, afetivos e narrativos, a partir da criacao
de uma experiéncia sinestésica envolvendo Tetris (MIZUGUCHI, 2019a; 2020).

No entanto, pensando na dinamica do novo puzzle, Mark MacDonald, um dos
produtores do game, notou a dissonancia entre o titulo e o conceito de jogo que

estavam elaborando. Em outras palavras, ele identificou que o nome Zen Tetris ndo

0 Disponivel em: <https://youtu.be/2BjgXfGiJ1A>. Acesso em: 18 jan. 2022.
"‘Palestra proferida por Tetsuya Mizuguchi ao Facebook Connect: 2020. Disponivel em:
<https://youtu.be/2n7gdbwRILE>. Acesso em 18 jan. 2022.
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remetia & atmosfera afetiva do puzzle. “Zen significa relaxamento, mas também, para
muitas pessoas, significa simples ou austero e, em nosso jogo, ha baleias espaciais
gigantes feitas de particulas explodindo, literalmente, num arco-iris durante a batida
[da muasica]” (MACDONALD, 2019, grifo nosso, tradugao nossa’). A solugdo para o
titulo veio em uma reunido de marketing, através da qual ficou evidente para a
Enhance que, assim que o jogo chegasse ao mercado, seria associado ao fenémeno
cognitivo Efeito Tetris, devido a prépria estética nonsense e a qualidade imaginativa
sensorial. Aproveitando a popularidade do termo, a empresa e os desenvolvedores
optaram — como estratégia de marketing de produto — por mudar o logo (Figura 14) e
denominar o puzzle de Tetris Effect, que foi publicado pela Enhance Games em
novembro de 2018, inicialmente para o console PlayStation 4 e para o dispositivo
PlayStation VR, ambos da Sony (MACDONALD, 2019).

Figura 14 — Evolucéo do logo e frame do jogo para PS4

Fonte: Enhance Games

O game design conta com direcao artistica de Takashi Ishihara, responsavel
por unificar a atmosfera visual dos 27 estagios do jogo as trilhas dirigidas pelo designer
de som Noboru Mutoh e criadas por compositores do projeto musical Hydelic’. Uma
vez que o game estava em desenvolvimento, principalmente para tecnologia de

realidade virtual (VR), Ishihara desenhou tanto os tetrominds quanto o espaco de jogo

"?Trecho de palestra proferida por Mark MacDonald, durante a Game Developers Conference, nos
Estados Unidos, em 2019. No original: “zen does mean relaxation but it also means kind of simple or
austere to a lot of people and in our game, there are giant space whales made out of particles exploding
literally in the rainbows during the beat”. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=2BjgXfGiJ1A>. Acesso em: 18 jan. 2022.

Disponivel em: https:/enhanceexperience.bandcamp.com/album/tetris-effect-original-soundtrack.
Acesso em: 18 de jan. 2022.
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com computacao gréfica tridimensional (3D). Para tornar a experiéncia sonora realista
e cobrir 360 graus do campo de audi¢ao do jogador — a partir do uso de fones de
ouvido durante o gameplay no VR—, ele optou por trabalhar com captacdo e
processamento sonoro binaural, que resulta no 4udio formado por trés dimensdes
(altura, distancia e profundidade do som), conferindo sensacdo de presenca ao
jogador. Outros elementos desenhados em 3D s&o os tetrominds fragmentados
durante as partidas e as particulas brilhantes e coloridas presentes na area de jogo,
gue explodem em consonancia com mecanicas especificas (Figura 15).

Figura 15 — Particulas e blocos em 3D no game para PS4 e PSVR

Fonte: Tetris Effect Press Kit — Enhance Games

Se no puzzle russo o0s principais componentes sao os blocos de tetrominds, na
versao japonesa, 0 espaco onde as tradicionais pecas vao caindo esta centralizado
na altura dos olhos do jogador e no entorno, dependendo da tematica de cada estagio
do game, aparecem diferentes componentes — tais como arraias, tribo fazendo ritual,
prédios, luzes, mandalas, palavras, galaxias, chuva, flores, moinho de vento, balbes
e formas geométricas (Figura 16).

Para cada estagio ha efeitos sonoros e trilhas personalizadas, que variam, por
exemplo, de musica pop, rap, trance, ambiental, jazz, vocal (feminina e masculina),
orquestra a tribal e articulam sons diegéticos e exegéticos. Assim, o game design
condensa uma série de momentos através do equilibrio de movimentos, sons, luzes,
cores, vibracdes e musicas, estimulando o jogador a incorporar essa experiéncia

multissensorial e ludomusical ao longo do gameplay.
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Figura 16 — Componentes do jogo

Fonte: Tetris Effect Press Kit — Enhance Games

Figura 17 — Trés elementos fundamentais do game design de Tetris Effect
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Fonte: a autora (2022)

A partir dessa articulagdo, o game se adequou ao pedido inicial de Henk
Rogers, de poder fazer com que as pessoas se sentissem bem e fluindo com o jogo.

De acordo com Ishihara (2019, traducédo nossa’™):

[...] a0 fazer isso, fomos capazes de criar uma sensagao que permitia
aos jogadores se envolverem com a jogabilidade de Tetris enquanto
ainda internalizavam inconscientemente os objetos e efeitos ao redor.
Eu acho que é seguro dizer que isso foi possivel ao entender o ponto
exato em que as emogdes do jogador estdo em um estado de ‘fluxo’.

7 No original: “[...] in doing so we were able to create a sensation that allowed players to both engage
with the gameplay of tetris while still unconsciously internalizing the surrounding objects and effects. |
think it's safe to say yhat this was made possible by grasping the exact point where the player's emotions
are in kind of a state of ‘flux”. Disponivel em: <https://youtu.be/2BjgXfGiJ1A>. Acesso em 18 jan. 2022.
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Portanto, a propria concepcdo do mecanismo de estimulo sinestésico é um
fator central no design de Tetris Effect. Para proporcionar uma experiéncia sensorial
aos jogadores, a equipe de Ishihara precisou aprimorar a fisica do jogo (atmosfera,
temperatura das cores, como 0 som se expande e como pode ser percebido) e a
mecanica de metamorfose (sucessao de transformacdes dos componentes do game,

configurando uma sequéncia de episddios e narrativas).

Primeiro, ao expandir nossa funcionalidade de fisica, conseguimos dar
ao movimento das particulas e objetos um ritmo que atribuia uma
sensacdao de forca e adicionava o elemento de realidade a nossa caixa
de ferramentas de expressoées. [...] expandindo a funcionalidade de
metamorfosear, fomos capazes de criar uma sensacao de progressao
gue surge quando uma particula se transforma em um peixe e depois
se transforma em uma arraia ou uma baleia. Isso permitiu que as
emocdes se transformassem em histérias e quando essas emocdes
agradaveis comecam a se acumular e a se agrupar, elas se
transformam no que esperamos que seja uma experiéncia bastante
comovente. (ISHIHARA, 20197).

Outros elementos relevantes a progressao do jogo correspondem ao design de
niveis e de velocidades do jogo. Diferente do puzzle original em que a velocidade das
pecas cadentes aumenta ao passo que o jogador avanc¢a nos niveis do jogo, no Tetris
Effect a evolucéo da velocidade da queda dos blocos néao é diretamente proporcional
a progressao dos niveis do game. O level design foi planejado para ter um equilibrio
entre a jogabilidade e os componentes visuais, visando sequéncias de aceleracfes e
desaceleracdes dentro de uma mesma fase. Segundo Ishihara (2019), quando ha uma
desaceleracdo a ideia é fazer com que o jogador esteja atento aos elementos
presentes no entorno do espaco de jogo e, consequentemente, quando ha uma
aceleracdo na queda dos tetraminds, a intencéo € a de que se concentre no jogo em
Si.

Tetris Effect, tanto nas versdes para PlayStation 4 e PlayStation VR, quanto
nas versodes lancadas pela Enhance Games, em 2019, para Microsoft Windows, HTC
Vive e Oculus Rift, apresenta como forma principal de jogo o Journey Mode (modo

jornada), no qual os estagios do puzzle estdo segmentados em sete areas (Figura 18),

S No original: “First, by expanding our physics functionality we were able to give both particle and object
movement a tempo that attributed a sense of strenght and that added the element of reality to our
toolbox of expressions. [...] by expanding morphing funcionality we were then able to create a sense of
progression that emerges when a particle turns into a fish and then transforms into a manta ray or a
whale. This allowed for emotions to be turned into stories and when these pleasant emotions start to
pile up and bundle together it transforms into what we hope is a very moving experience”.
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com gradacdes de velocidade e nivel. O percurso composto por 27 estagios de jogo,
gue devem ser desbloqueados um a um, permite que o jogador faca pausas e
descansos entre uma area e outra, além de poder avancar ou retroceder pelos
estagios liberados inUmeras vezes, na sequéncia que desejar. Existem também os
Effect Modes (modos de efeito) (Figura 18), compostos por treze modos de jogo,
categorizados em quatro grupos: classico, foco, relaxar e aventureiro. E ha um estagio
especial liberado, além de dois estagios escondidos, 0s quais homenageiam as
edicdes de Tetris de 1984 e de 1989. A primeira edicdo € desbloqueada a partir de
um cbdigo numérico especifico, ja a segunda depende da participacdo do jogador nos
rituais de finais de semana ou, entdo, pela desenvoltura e obtencdo de pontos de
experiéncia no nivel 50 do jogo.

Figura 18 — Journey Mode dividido por areas e Effect Modes
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Apesar de Mizuguchi e os desenvolvedores terem conseguido reimaginar o
puzzle russo a partir de elementos que proporcionam uma nova forma de ver, sentir e
ouvir o0 jogo — harmonizando o gameplay, 0s recursos musicais, sonoros, visuais e o
feedback haptico —, a mecanica central de Tetris Effect ainda é bastante semelhante
a original, conservando algumas acdes basicas como mover, girar, manter e trocar
tetrominds. Porém, a mecanica de movimento relativa ao desaparecer dos blocos a
cada linha completa foi alterada pelos desenvolvedores. Dessa maneira, as linhas
completas ao invés de sumirem vao se acumulando na parte inferior do espaco de
jogo (Figura 19), a ponto de os jogadores conseguirem eliminar — para além de quatro
linhas seguidas (tradicional jogada que se chama Tetris) — de oito a dezesseis fileiras
horizontais simultaneamente (ISHIHARA; MACDONALD, 2019).
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Figura 19 — Mecanica de acumulacao de linhas completas

Fonte: Tetris Effect Press Kit — Enhance Games

Esse mecanismo deve ser ativado pelo jogador durante a partida e é
denominado Zone (zona). Ele abarca “a experiéncia que simboliza o titulo do jogo
como um todo” (ISHIHARA, 2019, traducdo nossa™) e esta relacionado ao estado de
fluidez na experiéncia de jogo. Partindo de uma abordagem bastante particular sobre
0s modelos de Zone (zona) e flow (fluxo), Mizuguchi e Ishihara conceberam o modo
Zone como um tipo de mecanismo que atua no desempenho e na concentracdo do
jogador, alinhado ao estado de fluxo. A principio seria uma estratégia de mindfulness
(atencéo plena) — o jogador aprimora seu desempenho no jogo, estando concentrado
e “relaxado” no estagio de zona, em que os blocos caem lentamente. Esse modo
também remete a uma forma de transcendéncia imaginada no e com 0 jogo,

principalmente quando jogado nos dispositivos de realidade virtual.

Ele [o mecanismo zone] transporta vocé para um mundo diferente, por
assim dizer. Agora o ritmo diminui. As regras também mudam. Vocé
pode empilhar blocos da altura que quiser. E uma vez que termina,
todos os blocos desaparecem. A utilizacdo deste sistema de zonas
nos permitiu tornar o ritmo mais dinamico. [...] A reacdo em cadeia do
jogo se torna dinamica e divertida [...]. Agora, com a zona e o fluxo
atendidos, achavamos que tinhamos alcancado nossos quatro
objetivos (MIZUGUCHI, 2020, grifos nossos, traducéo nossa’’).

Os quatro objetivos apontados e que a experiéncia com 0 puzzle visa

proporcionar sdo: a) o engajamento emocional, b) a possibilidade de relaxar ou

6 No original: “[...] the experience that is symbolic of the title as a whole”.

7 No original: “It transports you to different world, as it were. Now the pace slows down. The rules
change as well. You can stack up blocks as tall as you like. And once that ends the blocks all disappear.
Using this zone system allowed us to make the pace more dynamic. [...] The game's chain reaction turns
dynamic and fun. [...] Now, with the zone and flow cared for we thought we had achieved our four goals”.
Disponivel em: <https://youtu.be/2n7gdbwRILE> Acesso em: 19 jan. 2022.
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desestressar, c) a qualidade de euforia ou de felicidade e d) os estados de fluxo e
zona. Assim, a variagao pendular entre relaxamento e concentracdo, passividade e
atividade, acéo e resposta do jogador em relacdo a dinamica audiovisual do jogo,
coloca esse mesmo jogador em estado de fluidez (flow state), induzido e amparado,
principalmente, pelo ritmo da trilha sonora do puzzle. A masica nesse estégio é tanto
a estrutura quanto a base do fluxo intrinseco a zona (MIZUGUCHI, 2020), impactando
no equilibrio da dindmica do gameplay com a estética do jogo.

Mantendo o design de jogo, as mecanicas, algumas modalidades de partida,
os elementos audiovisuais e os estimulos hapticos de Tetris Effect, a Enhance lancou
em maio de 2020, o titulo Tetris Effect: Connected (Figura 20) — a expansédo
multiplayer do puzzle, com modos de jogo tanto cooperativo quanto competitivo, local

e online.

Figura 20 — Variagédo de capa da versao de Tetris Effect: Connected
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Fonte: Tetris Effect Press Kit — Enhance Games

A edicdo Connected chegou primeiro para os aparelhos de realidade virtual
Oculus Quest 1 (Figura 21), mas nos meses seguintes foi lancada para Xbox One,
Xbox Series X/S, Windows 10, Microsoft Windows, PS4 e PSVR. Em 2021, sairam as
edicdes para o dispositivo de VR Oculus Quest 2, para a plataforma Steam, Epic
Games Store, a versao multiplayer cross-platform e para o console Nintendo Switch
(Figura 21). No primeiro semestre de 2023, o jogo foi disponibilizado para o console

PlayStation 5 e para o dispositivo PlayStation VR2.
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Figura 21 — Screenshots do modo jornada no Oculus Quest e no Switch

Fonte: Tetris Effect Press Kit — Enhance Games

Com a expanséao, foram adicionados cinco modos principais de partidas: a)
Connected, b) Connected VS, c) Zone Battle (ZB), d) Score Attack (SA) e e) Classic
Score Attack (CSA), além de cinco submodos: a) Attack Phase, b) Boss Attack, c)
Zone Phase, d) Boss Defense e e) Revive, todos voltados a categoria multiplayer, que
foi segmentada em competicdo de um ou mais jogadores contra outro(s) ou, entao,
em cooperacao com até trés jogadores integrados. Ha ainda o modo espectador,
através do qual é possivel assistir as partidas de amigos com os quais o jogador esta
conectado na plataforma. No quadro 1 estdo discriminadas as fun¢cdes dos modos
principais e dos submodos de Tetris Effect: Connected.

Um aspecto interessante dos modos sdo 0s bosses (chefes), representados
pelos doze signos do zodiaco e presentes nas cinco areas do modo principal. Na area
1 encontramos 0 boss de peixes, sagitario e touro; na area 2 estdo os de cancer, libra
e escorpido; na 3, temos gémeos, aries e virgem; na area 4 estao os de capricornio,
aquario e ledo; por fim, na area 5 esta o boss denominado Tetrimidion. Para cada um
desses chefes ha um efeito de ataque (blitz) especifico e um efeito de ataque
compartilhado com o grupo. A excecéo € o quinto chefe que pode atacar com todos
os blitzes. Além disso, no submodo Revive, para cada avatar — que esta representado
por um dos doze signos zodiacais, tal como no caso dos bosses — ha uma quantidade
de batidas pré-determinadas, que devem ser impressas no controle (seja do
dispositivo de VR ou dos consoles), a fim de que o avatar do jogador reviva e possa
seguir no jogo. A guantia de batidas a serem impressas depende do avatar escolhido
e aumenta, gradativamente, de dez em dez, com contagem inicial minima de 40
toques (no caso do primeiro avatar do signo de peixes), podendo chegar a até 120

toques (com o ultimo avatar Tetrimidion) — simulando uma reanimagéao cardiaca.
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Quadro 1 — Descrigdo dos modos do jogo de TE: Connected

Modos principais

Connected
(Conectado)

Connected VS
(Disputa Conectada)

Zone Battle (Batalha
na Zona)

Score Attack (Ataque
de Pontuacao)

Classic Score Attack
(Ataque Classico de
Pontuacéo)

Submodos

Attack Phase (Fase
de Ataque)

Boss Attack (Ataque
do Chefe)

Zone Phase (Fase
da Zona)

Boss Defense
(Defesa do Chefe)

Revive (Reviver)

Caracteristicas

Trés jogadores “guardides” x inteligéncia artificial (boss). O objetivo é
sobreviver aos ataques do boss e usar uma mecéanica de zona combinada
para enviar suas linhas completas a area de jogo do boss e vencer.

Com tempo limitado, ocorre durante o fim de semana. E semelhante ao
Connected, mas um quarto jogador pode jogar como boss. Os guardides
tentam derrotar o boss, enquanto o boss tenta fazer com que os trés
guardiBes cheguem ao topo.

Leva o mesmo padrdo do Connected VS, porém com a mecéanica de zona
acionavel, podendo enviar as linhas completas durante a zona ao
oponente.

Semelhante ao modo maratona. O ataque por pontuagéo é outro modo de
jogo 1x1, com o objetivo de marcar a maior quantidade de pontos que o
oponente, levando em conta o limite de tempo da partida e o tempo que
cada jogador leva, individualmente, para cumprir o objetivo.

Semelhante ao Score Attack, mas a mecéanica neste modo funciona como
a da versdo de Tetris para o console NES. O objetivo € marcar mais
pontos que seu oponente, levando em conta a cronometragem da partida.

Caracteristicas

Em equipe, os jogadores realizam limpezas de linha. Um medidor de zona
compartilhado entre todos os trés jogadores € preenchido. A cor de cada
segmento representa a contribuicdo geral de cada jogador para o medidor
atual. Durante a fase, os jogadores devem sobreviver aos ataques do boss
gue se vao ficando mais agressivos e desafiadores até o final da partida.
Ha a possibilidade de reviver os membros da equipe, caso um bloco
ultrapasse o topo da area de jogo.

Semelhante ao modo Connected, mas para cada area do jogo o boss
possui um conjunto de ataques comuns e especificos. Os ataques
chamados blitzes iniciam fracos e ganham intensidade com o
desenvolvimento da partida.

Semelhante a0 modo Zone Battle. Quando o medidor de zona é
preenchido, a mecanica é acionada unificando a area de jogo dos trés
jogadores. As pecas de Tetris caem em qualquer parte do espaco de jogo.
A equipe deve limpar o maior nimero de linhas.

Relativo ao modo Connected. Quando um boss aciona a defesa, além de
se proteger de futuros ataques, ele elimina linhas recebidas do oponente
sem sofrer danos. A cada dez linhas limpas pelo boss surge uma esfera
de defesa que orbita o avatar do jogador. Essa defesa pode entédo
compensar os ataques da zona parcial ou totalmente.

Integrado ao modo Connected. Se um jogador chegar ao topo durante a
fase de ataque, ele entrara em um estado revive. Para isso, é preciso bater
no ritmo da musica, preenchendo um medidor de frequéncia presente na
area de jogo. O(s) jogador(es) restante(s) também pode(m) acelerar o
renascimento de jogadores eliminados realizando as limpezas de linha de
Tetris e T-Spin. Toda vez que o revive é utilizado, o jogador torna-se ativo,
porém com sua a area de jogo vazia.

Fonte: a autora e Tetris Effect Press Kit — Enhance Games
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Assim como a versao russa, Tetris Effect e suas expansdes foram sucesso de
critica e publico™. Em 2018, acumulou prémios de melhor jogo do ano — concedido
pelos sites especializados em games: Giant Bomb, Eurogamer, Polygon, IGN e PS
Blog. No mesmo periodo, o puzzle japonés foi premiado pelo Game Developers
Choice Awards e pela IGN Japan nas categorias Best Soundtrack e Best Sound
Design. Segundo dados da Enhance games™, de 2018 a 2022, Tetris Effect e Tetris
Effect: Connected somaram cerca de 60 indicacbes a premiacbes mundiais

direcionadas a videogames.

Figura 22 — Screenshot dos modos de jogo e do avatar zodiacal
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Fonte: Tetris Effect Press Kit — Enhance Games

Ao longo deste capitulo percorremos, aproximadamente, trinta e oito anos de
histéria do puzzle Tetris, destacando momentos relevantes de sua concepcédo ainda

na Unido Soviética, assim como remontando a trajetoria criativa e sensorial das

8 Disponivel em: <https://www.tetriseffect.game/>. Acesso em 21 jan. 2022.
" Disponiveis em: <https://www.tetriseffect.game/awards/>. Acesso em 21 jan. 2022.
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versdes japonesas. Nossa énfase, portanto, nesta tese da-se a expansao Tetris Effect:
Connected, levando em consideracdo os aspectos audiovisuais, hapticos e simbdlicos

do jogo, na modalidade incorporada pelo jogador, através da tecnologia de realidade
virtual do Oculus Quest.
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5 METODOLOGIA

O procedimento tedrico-metodoldgico desta pesquisa foi dividido em quatro
etapas. Para a coleta e segmentacdo do material que integra o corpus utilizamos a
técnica de amostragem aleatéria simples, de carater quantitativo. Em seguida, a
exploragcao ainda preliminar desse material foi realizada com base nos requisitos da
Andlise de Conteldo, resultando na distribuicdo do empirico em unidades tematicas
principais e secundérias. Realizadas tais etapas, trabalhamos com a Andlise Formal
do Gameplay - instrumento analitico focado na logica de funcionamento dos
elementos do sistema de um jogo —, a fim de identificar e apresentar as caracteristicas
formais de Tetris Effect: Connected.

Posteriormente, submetemos o corpus desta pesquisa a ritmanalise, por
acreditarmos gque esse procedimento nos auxilia na percep¢ao da tessitura ritmica do

game, fazendo convergir tempo, espaco, corpo e acdes ao longo do gameplay.

5.1 CONSTRUCAO DO CORPUS

A fim de assegurar a imparcialidade da selecdo da amostra e evitar que a
construcéo do corpus desta pesquisa fosse integralmente pautada pela subjetividade
da analista, optamos por utilizar uma técnica de amostragem aleatéria simples
(ASSIS, SOUSA, DIAS, 2019; COCHRAM, 1953), baseada na rolagem de um dado
cubico de seis faces. O uso de um dado fisico em vez de um software®® gerador de
numeros foi escolhido para garantir que a amostra fosse selecionada de modo mais
imprevisivel possivel e ndo reproduzivel.

Como se sabe, a rolagem de dados é uma das mais comuns e antigas
mecanicas de geracdo de numeros aleatérios (DAVID, 1962; BRU, BRU, 2018), e
embora se baseie na relacdo de movimento do objeto impactado pelas diferentes
forcas que atuam sobre ele, conta também com a indeterminacdo dos efeitos

causados por ruidos relativos ao ambiente no qual o dado é lancado, incluindo tanto

80Segundo Hull e Dobell (1962, p. 230), “o termo pseudoaleatorio € comumente usado para descrever
0S numeros aleatorios que sao obtidos em computadores”, tal nomenclatura diz respeito ao fato de os
sistemas de computadores, em sua maioria, ndo serem realmente geradores de sequéncias numéricas
randémicas, pois acabam simulando a aleatoriedade através de um algoritmo previamente determinado
ou dificultando a identificagdo de um padrao de repeticdo ja programado. Ou seja, usar a funcao
“Aleatodrio” de programas de computador como Excel ou entdo extrair amostras utilizando linguagem
de programacédo R seria menos randémico do que pegar um dado ou uma moeda néo viciada e langa-
los manualmente para resultar em eventos randémicos.



100

a incerteza de sua configuracao inicial quanto do resultado final (DAVID, 1962,
FELLER, 1957; NAGLER, RICHTER, 2008; HULL, DOBELL, 1962; ARAI et. all, 2012;
KAPITANIAK et. all, 2012) — tal como ocorre nas mecanicas de sorteios, em jogos de
azar e com experimentos probabilisticos (SMITH, 2015).

A escolha pela amostragem aleatoria simples justifica-se por ser um
procedimento com énfase quantitativa, a partir do qual torna-se possivel obter
randomicamente unidades de uma “populacdo” sem nenhuma estruturagao prévia ou
ordem especifica, de modo que todas as unidades tenham a mesma chance de
selegdo, garantindo que a amostra reduzida seja representativa da “populacéo” total
daquilo que se pretende posteriormente analisar (CRESWELL, 2009; PATTON, 2015;
Yin, 2016). Conforme explica Barbetta (2002, p.45, grifos do autor):

Para a selecdo de uma amostra aleatéria simples precisamos ter uma lista
completa dos elementos da populacdo (ou de unidades de amostragem
apropriadas). Este tipo de amostragem consiste em selecionar a amostra
através de um sorteio. Seja uma populagcédo com N elementos. Uma forma de
extrair uma amostra aleatéria simples de tamanho n, sendo n<N, é identificar
os elementos da populacdo em pequenos pedacos de papel e retirar, ao
acaso, n pedacos. Consideramos que 0 sorteio seja feito sem reposicao, ou
seja, cada elemento ndo pode ser sorteado mais que uma vez. A amostragem
aleatdria simples tem a seguinte propriedade: qualquer subconjunto da
populacdo, com 0 mesmo ndimero de elemento, tem a mesma probabilidade
de fazer parte da amostra.

Aqui, entendemos como “populagdo” os 27 estagios® que compdem a
totalidade do modo Journey?? do jogo Tetris Effect: Connected (Figura 23), logo N =

27; salientamos que a disposi¢cao do percurso e a quantia de estagios sdo as mesmas

no modo Theater?, portanto, a amostra consolidada valera para ambos.

81 Respectivamente: The Deep, Pharaoh's Code, Karma Wheel, Jellyfish Chorus, Da Vinci, Prayer
Circles, Ritual Passion, Deserted, Dolphin Surf, Downtown Jazz, Spirit Canyon, Jeweled Veil, Forest
Dawn, Kaleidoscope, Turtle Dreams, Celebration, Sunset Breeze, Aurora Peak, Zen Blossoms, Yin &
Yang, Hula Soul, Starfall, Balloon High, Mermaid Cove, Orbit, Stratosphere e Metamorphosis.
82Journey ou modo campanha é a estrutura principal de Tetris Effect, jogavel por um Unico jogador. O
percurso da campanha obedece a uma sequéncia continua de fases que sdo desbloqueadas pelo
jogador uma a uma, conforme determinado pelo proprio funcionamento do game. Entéo, esse modo
organiza as fases linearmente, a fim de que o jogador percorra um storytelling com tematica, inicio e
final definidos.

830 modo Theater fica disponivel apés o jogador completar todo o modo Journey, ou seja, depois de
“virar o jogo”. O jogador pode permanecer neste modo o tempo desejado, pois ao longo do Theater séo
reproduzidos apenas 0s aspectos visuais, sonoros e musicais de cada fase de Tetris.
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Figura 23 — Percurso Journey e Theater segmentado em 7 areas de jogo

Fonte: Enhance Games e arte da autora (2023)

Em vez de sortearmos a amostra com pedacos de papel —indicado por Barbetta
(2002) —, moeda ou cartas, decidimos, como foi explicado inicialmente, utilizar a

rolagem de um dado de seis faces.

Figura 24 — Dado cubico de seis lados usado para o sorteio da amostragem

Fonte: autora (2023).

Vale ressaltar que achamos relevante na composicao do corpus estar presente
0 primeiro e o ultimo estagio do jogo (logo, N=25) — para ter um eixo de entrada e um
de saida fiel ao percurso da jornada. Assim, isolamos as duas areas relativas a esses
estagios — respectivamente area 1 e area 7 —, o que reduziu a “populagao” N para 23
estagios (fixando somente nas cinco areas restantes). Além disso, para garantir a
representatividade da amostra, a nossa exigéncia foi a inclusdo de pelo menos duas
fases de cada area do jogo no corpus, com excecao das areas previamente isoladas.
Ainda nesse contexto, determinamos subjetivamente que o tamanho (n) da

amostragem final seria composto pelo total de doze (n) estagios, ou seja, dos 23 (N)
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dispostos para a selecdo randdmica, apenas doze (n) formariam o corpus

consolidado. Acreditamos que o tamanho (n) é suficiente para a realizacéo da analise,

tendo em vista as restricdes impostas pelo tempo de execucdo desta pesquisa, a

representatividade da amostra, a validade dos resultados e as caracteristicas do jogo.

Expostas nossas observacgdes, o processo de consolidagcéo do corpus da tese

seguiu 0s seguintes passos:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

Determinamos o intervalo de niameros que o dado poderia gerar. Como
utilizamos um dado cubico de seis faces, nosso intervalo, obviamente, foi
de 1la6.

Em seguida, atribuimos randomicamente a cada um dos 23 estagios de
Tetris Effect: Connected um numero de 1 a 6. Isso foi feito a partir da
rolagem do dado para cada estagio de cada uma das areas, sem que o valor
se repetisse na mesma area. Quando isso ocorreu, lancamos o dado
novamente.

Na area 2, com a rolagem do dado obtivemos a seguinte distribuicdo
numerica dos estagios: Jellyfish Chorus = numero 4, Da Vinci = numero 6,
Prayer Circles = numero 1 e Ritual Passion = nimero 3.

Na area 3, com a rolagem do dado obtivemos a seguinte distribuicdo
numerica: Deserted = nimero 5, Dolphin Surf = nimero 3, Downtown Jazz
= numero 2 e Spirit Canyon = namero 6.

Na area 4, com a rolagem do dado obtivemos a seguinte distribuicdo
numerica: Jeweled Veil = nUmero 2, Forest Dawn = niumero 5, Kaleidoscope
= numero 4, Turtle Dreams = nimero 1 e Celebration = niumero 6.

Na area 5, com a rolagem do dado obtivemos a seguinte distribuicdo
numerica dos estagios: Sunset Breeze = nimero 5, Aurora Peak = nimero
2, Zen Blossoms = namero 3, Yin & Yang = numero 6 e Hula Soul = nimero
4.

Na area 6, com a rolagem do dado obtivemos a seguinte distribuicdo
numeérica: Starfall = nUmero 6, Balloon High = nimero 1, Mermaid Cove =
namero 4, Orbit = nimero 3 e Stratosphere = nimero 5.

Enumerados os estagios, rolamos o dado em cada area, a fim de obter
aleatoriamente cinco amostras para compor o corpus. O resultado obtido na
segunda éarea foi 4, na terceira area foi 6, na quarta foi 5, na quinta foi 2 e

na sexta area foi 1.
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i) Repetimos 0 mesmo processo, has mesmas areas, a fim de obter mais cinco
amostras. O resultado obtido na segunda area foi 3, na terceira area foi 3,
na quarta foi 4, na quinta foi 5 e na sexta area foi 4.

J) Com base nessas ag0es, ficou definida de forma randdmica a amostragem.
Anotamos os resultados respeitando a ordem sorteada no dado: Jellyfish
(area 2), Ritual Passion (area 2), Spirit Canyon (area 3), Dolphin Surf (area
3), Forest Dawn (4rea 4), Kaleidoscope (area 4), Aurora Peak (area 5),
Sunset Breeze (area 5), Balloon High (area 6) e Mermaid Cove (area 6).

k) Por fim, somando o primeiro e o Ultimo estagio do jogo as unidades
adquiridas pela técnica de geracdo de numeros aleatérios, o corpus de
tamanho doze (n=12) ficou consolidado da seguinte maneira (Figura 25):
The Deep, Jellyfish, Ritual Passion, Spirit Canyon, Dolphin Surf, Forest
Dawn, Kaleidoscope, Aurora Peak, Sunset Breeze, Balloon High, Mermaid
Cove e Metamorphosis.

Figura 25 — Disposicao do corpus consolidado

AREA AREA 2 AREA 3 AREA Y AREA S AREA 6 AREAR 7

The Deep ‘ Jellyfish Chorus Spirit Canyon o Forest Aurora Peak 3 Balloon High Metamorphosis
(1° estagio) (4° estagio) (11° estagio) Dawn (18° estagio) (23° estagio) (27° estagio)
(13° estagio)

° Ritual Passion Dolphin Surf ° Kaleidoscope Sunset Breeze Mermaid Cove
(7° estagio) (9° estagio) (14° estagio) (17° estagio) (24° estagio)

Fonte: autora (2023).

Com a definicAo do corpus da tese — orientado sob as condi¢cdes da

aleatoriedade —, passamos, entdo, para a etapa da Analise de Conteudo.
5.2 BREVE CONTEXTUALIZACAO DA ANALISE DE CONTEUDO

Reconhecida pela area da Comunicacdo no inicio do século XX, a partir de
estudos conduzidos por Harold Lasswell, a Andlise de Conteudo foi ganhando
popularidade e teve seu procedimento definido pelo pesquisador behaviorista Bernard
Berelson, nos anos 1950, como uma “técnica de pesquisa centrada na descrigao

objetiva, sistematica e quantitativa do conteudo manifesto da comunicagao” (1952, p.
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18, traducdo nossa®). Somente em 1970 a etapa qualitativa passou a ser acolhida,
levando em conta a subjetividade do analista. De acordo com Gavora (2015), o
pesquisador deve iniciar a observacao a partir daquilo que est4 aparente no contetdo
analisado. Feita essa etapa, 0 autor sugere o analista prossiga dando atencao ao que
esta por vir, isto é: o conteudo potencial ou latente. “Portanto, o conteudo manifesto
deve sempre ser levado em consideracgéo, pois ele representa o acesso ao contetdo
latente” (GAVORA, 2015, p.11, tradugdo nossa®). O pesquisador, entdo, precisa
acolher esses dois aspectos do material para a eficacia do procedimento.

Segundo explica Bardin (2006, p. 18), na analise quantitativa “o que serve de
informacdo é a frequéncia com que surgem certas caracteristicas do conteudo’.
Enquanto na qualitativa o importante sera “a presenca ou a auséncia de uma dada
caracteristica” (BARDIN, 2006, p. 18) ou de um grupo de particularidades aparentes.
Assim, mensurar e qualificar o que esta codificado conduz a identificacdo das
unidades de registro ou tematicas do corpus (LERAY, 2008), bem como verificar se a
amostragem é representativa, homogénea e pertinente quanto a natureza do todo de
onde foi recortada. Essa atividade também reflete na organizacdo da amostra em
categorias.

A orientacdo da Analise de Conteudo vai variar conforme as percepcdes e
inferéncias do pesquisador, porque todo o conteldo subjetivamente esmiucado esta
aberto a diversas interpretacdes. Entendemos que a validade e a fidedignidade do
material andam lado a lado nesse procedimento. No entanto, por mais coerente e
rigoroso que se possa ser durante a investigacdo, o resultado originario dessa
abordagem metodoldgica deve ser entendido tal qual um mapeamento de tendéncias
ou de intencdes depositadas no conteudo latente e/ou manifesto.

Quanto a Andlise de Conteudo focada em videogames, de modo geral, Wulf,
Possler, Breuer (2023) e Schmierbach (2009) explicam que a énfase vem sendo
dedicada aos aspectos negativos dos jogos — principalmente quando a violéncia é
evidente ou quando o direcionamento critico do objeto esta posto nas representacdes
estereotipadas de corpos e de minorias. Baseado nesse contexto, 0s autores afirmam

gue a analise das caracteristicas positivas dos jogos, ha pelo menos dez anos, tem

84 No original: “a research technique for the objective, systematic, and quantitative description

of the manifest content of communication”.

85 No original: “Therefore manifest content must always be taken into consideration, since it represents
the gate to latent content”.
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permanecido em segundo plano. Embora eles n&o especifiguem se tais elementos
negativos e positivos encontram-se na narrativa, nas mecanicas, em ambos ou em
outras partes dos videogames, sabemos que na modalidade de andlise de contetdo
de jogos digitais — os quais sado dependentes da interacdo do jogador com o mundo
de jogo e com tudo o que abarca o gameplay —, o material codificado esta contido nédo
apenas na historia, mas nos conteudos visuais, sonoros e sensoriais (WULF,
POSSLER, BREUER, 2023; SCHMIERBACH, 2009), de onde também resultam
algumas unidades analiticas (KRIPPENDORFF, 2004).

Inspirado nisso, Schmierbach (2009) elenca quatro tipos de unidades analiticas
possiveis nos jogos — para as quais colocamos os exemplos entre parénteses: 1)
temporal (duracao de fases, tempo do jogo em si ou de minigames, quests e a ritmica
do jogo), 2) sintatica (focada em variaveis significativas que denotam a “gramatica” do
game; um exemplo seria enfatizar o que enunciam as mecanicas sobre o jogo, de
modo significativo, simbdlico ou ideoldgico), 3) categorial (baseada na aglutinacéo de
componentes que tém semelhancas entre si ou pertencem a mesma classe, categoria
ou quando eles tém qualidades parecidas; ex.: 0 bestiario do jogo) e 4) tema (orientada
por unidades tematicas, as quais advém, por exemplo, dos recursos narrativos,
estéticos, audiovisuais, imagéticos, sonoros, de movimentos e mecanicas).

Em relacdo ao que estamos propondo, vamos nos concentrar na categoria
tema durante a etapa pré-analitica. Portanto, apresentaremos a distribuicéo do corpus
em unidades tematicas apreendidas pela jogadora/analista. Esses fragmentos
tematicos, também denominados unidades de significacdo, fornecem um cenario
representativo, condensado e simplificado dos dados da amostra, ao passo que
contribuem com a identificacdo de tendéncias, sentidos, valores e motivacdes
relativas ao material observado (BARDIN, 2006; SCHMIERBACH, 2009). Ainda nessa
abordagem, segundo Bardin, a pré-analise auxilia o pesquisador a conhecer o
empirico a partir da aproximacgao “flutuante”, ou seja, através da incursdo nao
aprofundada no corpus, porém igualmente atenta. Com base nesse procedimento,
temas ou categorias sao sistematizados para posterior tratamento, ocasido em que
sdo apresentados quadros de resultados ou descri¢cdes esclarecendo as informacgdes

adquiridas.
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5.2.1 Etapa pré-analitica

Durante a pré-analise®, realizada entre o final de janeiro e o inicio do més de
fevereiro de 2023, jogamos os 23 estagios (N) de Tetris Effect: Connected que
representam o empirico do trabalho, trés vezes cada, no dispositivo de realidade
virtual (Oculus Quest 1). Nesse primeiro momento, gravamos as sessdes somente no
sistema do Oculus e fizemos anotagcbes em um caderno sobre os elementos
percebidos tanto no modo Journey quanto no Theater, dos quais também provém a
segmentacdo tematica®’. Depois, fizemos sessbes apenas com o0s doze (n) estagios
gue compunham o corpus consolidado, a fim de verificar se as unidades elencadas
em n eram representativas em relacéo ao todo (N) — aspecto que se confirmou, pois,

as mesmas tematicas foram encontradas em ambas as amostras.

Figura 26 - Frame de gravacéo no sistema do Quest e anotac¢des preliminares
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A busca pelas unidades tematicas foi conduzida, principalmente, pelo
aparecimento, igualmente no modo Journey e no Theater, de elementos visuais e
sonoros nao interativos na amostragem, os quais foram percebidos e elencados pela
jogadora (Quadro 2).

Identificamos sete unidades tematicas através da pré-analise (Quadro 3). S&do

elas: 1) Terra; 2) Agua; 3) Fogo; 4) Vento, 5) Vacuo, 6) Mistico e 7) Tecnologia.

8 Foi eliminada deste trabalho a possibilidade de realizarmos testes presenciais, compartilhando
equipamentos (console, controles e head-mounted display) com um grupo de jogadores, devido ao
contexto da pandemia de Covid-19. Portanto, adaptamos nossos experimentos, tanto no projeto piloto
da qualificacdo, realizada em margo de 2022, quanto no presente desenvolvimento da tese,
restringindo-os unicamente a experiéncia da pesquisadora com o game.

8’Unidades tematicas ou de significacdo auxiliam na proposicdo subjetiva de inferéncias sobre a
amostra, além de revelar as aparicdbes ou auséncias de determinados contelddos, sujeitos,
perspectivas, simbolos etc.
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Segmentamos as unidades em duas categorias: a) tematica principal e b)
subtematica; sendo a primeira aparente e a segunda latente, dada a presenca dos
referidos componentes nao interativos de cada estagio do corpus. Logo, com o
tratamento preliminar, observamos que tanto na segmentacdo principal quanto na
secundaria as tematicas se mantiveram, com excec¢do da unidade fogo, figurando

como subunidade latente em um estégio apenas.

Quadro 2 - Componentes visuais e sonoros nos estagios do corpus

Componentes visuais ndo

glitch, particulas cintilantes.

Nome do : . Componentes sonoros do
L interativos (Journey e Theater . o
estagio sistema (preliminares)
mode)
Fundo do oceano, corais, cardume,
particulas luminosas, feixe de luz, .
; : Sons de agua movendo e do bufar
The Deep arraias, planeta Terra, universo, :
X ) da baleia.
pedras, baleia, eclipse, halo, cores
(azul, branco, preto, lilas, verde).
Escuro, trevo de quatro folhas,
Jellyfish bolhas de ar, agua, agua-viva, Vocalizacdes ritmadas e continuas,
Chorus particulas azuis, verdes, rosas, vocalizacao (“yeh”, “ah”).

Ritual Passion

Fogo, mascaras, chama, brasa,
particulas vermelhas e amarelas e
laranjas, circulo de avatares, seis

circulos de avatares.

Som de sino metalizado, som de
brasa e de chama aumentando,
vocaliza¢cbes humanas aceleradas
e ritmadas, vocaliza¢Bes humanas
("kak","kak", "hey, hey").

Dolphin Surf

Oceano, particulas, bolhas de ar,
golfinhos, 4gua, cores azuis, rosas,
brancas, fundo do mar com pedras,

superficie do mar, céu, passaros,

respingos de agua.

Estalido de golfinho, vocalizagbes

sintetizadas, som do vento, chilrear

de péassaros, som de mergulho na
agua.

Spirit Canyon

Caverna, canion, cavalo, indigena,
particula, ave, feixe de luz,
sombras, cores brancas, laranjas,
marrons, vermelhas, vento.

Vocaliza¢cdo humana (cantiga ou
ritual), soprar do vento, gritos de
tribo, vocalizag&o de tribo indigena,
relinchar dos cavalos, bufar do
cavalo, som de cavalgada, som de
tambor.

Forest Dawn

Floresta, cores azuis, verdes,
amarelas, laranjas, particulas,
vento, chuva, relampago, raio de
sol, passaros.

Som de chuva, som de vento, som
de agua caindo no solo, relampear,
sons de trovao, chilrear dos
passaros, sons das asas batendo,
sons movimento entre folhas.

Kaleidoscope

Espelhos de caleidoscdpio, cores
brancas, escuridéo, reflexos,
imagens de asas de borboleta
azuis e amarelas, triangulos de
espelhos.

Sons de sintetizador, sons
parecidos ao de estatica.

Sunset Breeze

Interior de uma sala, janelas, piso
de madeira, floresta, cortina de
bambu, particulas de vento, cavalo
de brinquedo, tapete, cores verdes,
ambar, vermelho, branco,
anoitecer, lua.

Sons de vento, sons de pessoas
conversando, sons de vozes de
crianga, sons do vento passando
em péndulos de bambu,
vocalizages ("ah", "ye"), tilintar.
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Montanha, vento, particulas de Rajadas de vento intensas, tilintar,
soar de notas de piano, sons de

gelo, céu azul, flocos de neve,
cume da montanha, sol, cores vento calmo, vocalizacdes
brancas, vermelhas, azuis e aurora humanas suaves ("ah"), sons
boreal. sintetizados.

Céu, baldo de ar quente, sol, solo
montanhoso, particulas brancas e

amarelas, brilho amarelo do gas

dos balGes, texto no tecido dos Sons de vento, sons de chama
B . baldes (white clouds, youth, colorful | (gas) do baldo de ar quente, tilintar,
alloon High fl ; ! o . .

owers, nature, life full of smile), vocalizagdes felizes, tipo chalrear
ilustracdo de nuvem e de sapo nas ("uhul", "ah").
estampas de dois baldes,

estampas multicoloridas, anoitecer,

Aurora Peak

lua cheia.
Particulas de peixes coloridas, Vocalizag¢des, sons sintetizados
escuridao, fundo do mar (ou da calmos e ritmados, sons que
remetem a reverberacéo de ondas

enseada), sereias em formas de
particulas coloridas, flores, feixe de | calmas, lufadas, acordes de violdo
luz, silhueta de sereia, plantas. soando, tilintar.

Escuridéo, diversas particulas das

Mermaid Cove

cores do arco-iris, presenca de
. simbolos das fases anteriores que Soz_;lr semelha_n_te ao de um
Metamorphosis - p i violoncelo, tilintar, sons
se metamorfoseiam em particulas: ; .
sintetizados.

sereias, peixes, hieroglifos,
golfinhos, arraias, passaros.

Fonte: a autora (2023).

Quadro 3— Unidades tematicas identificadas no corpus

Nome do estagio Temética principal Subtemética
The Deep Agua Véacuo
Jellyfish Chorus Agua Agua
Ritual Passion Mistico Fogo
Dolphin Surf Agua Vento
Spirit Canyon Terra Mistico
Forest Dawn Terra Vento
Kaleidoscope Tecnhologia Tecnologia
Sunset Breeze Vento Terra
Aurora Peak Terra Vento
Balloon High Tecnologia Vento
Mermaid Cove Agua Mistico
Metamorphosis Vacuo Mistico

Fonte: a autora (2023).

A partir desse processo, revisamos 0s materiais e elaboramos uma estrutura

(Quadro 4) para organizar o contetudo dos doze estagios. Destacamos 0s seguintes
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eixos pré-analiticos: a) nome do estgio, b) area de pertencimento nos modos, c)
posicdo numérica na &rea de origem, d) posicdo numérica nos modos, €) titulo da
musica tema do estagio, d) unidade tematica principal do estagio (com base nos
recursos visuais e em alguns efeitos sonoros) e e) unidade subtemética do estagio

(com base nos recursos visuais e em alguns efeitos sonoros).

Quadro 4— Disposi¢cdo do material na pré-analise

Nome do ‘ Posicédo | Posica . Tematica | Subtem
estagio AITEEY area 0 modo AITEIEED principal atica
Connected )
The Deep 1 12 12 (Yours Forever) Agua Véacuo
[in-Game MIX]

J&'}'g‘;ﬁg 2 12 4a Joy Agua Agua
Ritual Passion 2 42 72 Flames Mistico Fogo
Dolphin Surf 3 22 92 You and | Agua Vento
Spirit Canyon 3 43 112 '\.‘eW Terra Mistico

Beginnings
Forest Dawn 4 2a 132 Boscage Terra Vento

Kaleidoscope 4 32 142 3 Senses Tecnologia Tecr;olog|
Sunset Breeze 5 12 172 Moments Vento Terra
Aurora Peak 5 22 182 Snows Terra Vento
Balloon High 6 22 232 Look Up Tecnologi Vento
. World of Colors < .
a a
Mermaid Cove 6 3 24 (in-Game MIX) Agua Mistico
Always Been

Metamorphosis 7 18 278 but Never Véacuo Mistico

Dreamed

Fonte: a autora (2023).

Embora a categorizacdo tematica e a descricdo dos elementos audiovisuais
sejam bastante subjetivas — guiada pela convicgao e percepcgéo da analista/jogadora
—, algumas caracteristicas estéticas, além do ponto de partida cultural oriental do

game, reforcam nossa aposta sobre as sete unidades tematicas elencadas;
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principalmente, se lembrarmos que o projeto Tetris Effect: Connected tem, desde sua
elaboracéo, a proposta de fazer com que o jogador se sinta bem ao jogar, entrando
em um estado de fluxo semelhante a plenitude e contemplacdo zen (MIZUGUCHI,
2019a). Tais qualidades j4 denotam que o objeto em questédo esté longe de ser um
jogo com atributos agressivos, negativos ou preconceituosos; pelo contrario, o
universo de Tetris Effect molda uma realidade de jogo positiva, instigante, ora
esfuziante ora calma, esteticamente bela, fluida e, ao prestarmos atencéo nas letras
da trilha sonora® do game, encontraremos algumas metéaforas sobre bem-estar,

desejos, harmonia, resiliéncia, unido, alteridade e compaixao.
5.2.2 Explicagdes acerca das unidades tematicas

E interessante notar que as qualidades referidas na subsecdo acima se
aproximam das premissas das filosofias zen, budista e taoista. Entdo, para explicar
cada unidade de nossa categorizacao tematica, iremos ao encontro da literatura que
contempla essas trés perspectivas orientais. Utilizamos como ponto de partida o
trecho 35 (san shi wd) do livro Dao De Jing — uma das principais obras do tacismo —,

expresso abaixo:

Conserve a grande imagem e o mundo fluira. Fluira com imenso equilibrio
sem causar prejuizo. Mdsicas e iguarias estancam o peregrino. Aquilo que se

origina do Dao é insipido. Sendo olhado, ainda ndo sera visto. Sendo
escutado, ainda ndo serd ouvido. Sendo utilizado, ainda ndo sera esgotado.
(LAOZI, 2017, p. 89).

Na tradicdo taoista, segundo os provérbios de Laozi (2017), o Dao seria a
ordem natural do universo. O entendimento é de que 0s seres, as coisas, a hatureza
tém um Dao proprio, cuja relacédo € de harmonia com o curso do mundo. Ou seja, cada
gual estd em consonancia e contém em si uma parte componente do todo, na légica
semelhante a das moénadas de Leibniz® ou, entédo, dos nés atados em uma extensa
corda. Transportando essa no¢ao para o0 objeto empirico da tese, acreditamos que o
tema geral de Tetris Effect se traduz, justamente, na relacdo indissociavel das partes

ao todo. Os modos jornada e theater do game estabelecem um caminho a ser

88 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=gL1FR5C8LOs>. Acesso em: 08 de fev. de
2023.

8ver: The Monadology. Disponivel em: <https://www.plato-philosophy.org/wp-
content/uploads/2016/07/The-Monadology-1714-by-Gottfried-Wilhelm-LEIBNIZ-1646-1716.pdf>.
Acesso em: 20 mar. 2023.
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percorrido, ligando os estagios as areas e estes a um storytelling; afinal, como o
préprio jogo alude: “It’s all connected”.

Seguindo por essa abordagem, o Dao é ao mesmo tempo vazio e gerador de
todas as existéncias, carregando em si a esséncia de um mistério, pois, em principio,
ndo ha como explica-lo, apenas senti-lo (LAOZI, 2017; HUANG, TUCKER, 2014) —
essa proposi¢do também se manifesta no game, porque ha todo um direcionamento
estético para que o jogador experiencie o mundo de jogo, ao fluir e harmonizar-se com
0 microcosmo ali expresso, podendo entdo assimila-lo pelos sentidos e sensacdes
corporais enquanto joga. Assim, nos parece que a infraestrutura de Tetris Effect se
assemelha ao que foi escrito por Laozi (2017, p.11) sobre o Dao: caminho pelo qual
“a existéncia e o vazio se geram um pelo outro; o dificil e o facil se completam; o longo
e 0 curto se comparam; o alto e o baixo se dependem; 0 som e a voz se harmonizam,
o antes e o depois se seguem um ao outro”.

Voltando as unidades tematicas (Terra, Agua, Fogo, Vento, Vacuo, Mistico e
Tecnologia), ndo é dificil notar que algumas delas correspondem aos elementos
classicos da natureza — na tradicdo grega, eles foram assim definidos pelo filésofo
mistico pré-socratico Empédocles: terra, fogo, ar e agua (BALL, 2002). Outros
pensadores da cultura ocidental — entre eles Platdo e Aristételes — também
apresentaram suas sistematizacdes, incluindo ou suprimindo algumas substancias
(RUSSEL, 2016), mas, aqui, nos interessa a perspectiva de Miyamoto Musashi, o qual
inspirado pela cosmovisao budista, destaca como cinco grandes forcas da natureza
“a terra, a agua, o fogo, o vento e o vacuo” (MUSASHI, 2015, p.30). Ao longo da
tradicdo budista, a crenca depositada nesses cinco elementos enfatiza a
transformacao constante e a fundacao de todas as coisas do universo por meio deles
(NISHITANI, 2006; SOKA GAKKAI, 2002; HUANG, ZURCHER, 1995). Tais forcas da
natureza interagem entre si e, conforme explica Soka Gakkai (2002, p. 967, traducéo

nossa®), os quatro primeiros rementem as qualidades de sua matéria:

terra a solidez, agua & umidade, fogo ao calor e vento ao movimento. Seus
respectivos papeis correspondem a quatro func¢des intrinsecas ao préprio
universo: sustentar e preservar, reunir e conter, amadurecer, e causar
crescimento.

% No original: “earth to solidity, water to moisture, fire to heat, and wind to motion. Their respective
functions correspond to four intrinsic functions of the universe itself: to sustain and preserve, to gather
and contain, to mature, and to cause growth”.
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J& o vacuo — também denominado espaco ou vazio — tem popularmente sua
definicdo atrelada as palavras céu, nada, ndo existéncia e firmamento. A esséncia do
vacuo, segundo Musashi (2015, p.147), “é a auséncia das coisas, o desconhecido”;
embora ele também possa conter a infinidade e a possibilidade. Comumente, “o vacuo
€ 0 nada. Conhecendo o que existe, toma-se conhecimento do nada, eis o vacuo”
(MUSASHI, 2015, p.147). Além disso, ele pode ser interpretado dentro da corrente
oriental como integrador e harmonizador dos quatro elementos anteriores. Seguindo
pela l6gica do autor, compreendemos que alcancar o vacuo depende da capacidade
de esquecer-se de si e, a0 mesmo tempo, da percepcdo agucada dos sentidos do
corpo, mas sem racionalizar ou interpretar o processo, libertando toda e qualquer
ideia; novamente, a énfase — seja através de sensacfes, sentidos ou pela livre
criatividade — esta posta na potencial sintonizacdo ritmica das coisas e seres com 0
vacuo, pois “em tudo o que ha no mundo existe um ritmo particular [...], até no vacuo
existe ritmo”. Na obra Gorin no Sho, Musashi (2015, pp.60-69) explica o acesso ao

vazio a partir da arte da esgrima:

[...] chegado o momento propicio, conhec¢o o ritmo. Essa € a Unica maneira
de alcancar o estagio no qual é possivel esquecer que se tem uma espada
na mao, e a espada ndo sente a mao. Eis no que consiste 0 mandamento do
vacuo. [...] Importante distinguir entre os ritmos, os longos e curtos, os rapidos
e lentos, os corretos, o ritmo do intervalo e o ritmo contrario. [...] Alcancgar
esse estagio € vencer com as maos, os olhos, o corpo e o espirito.

Tal citacdo vai ao encontro do que estamos propondo com esta pesquisa, uma
vez que nossa aposta esta nessa liberdade criativa, ritmica e estética capaz de por
em confluéncia seres, coisas e mundos através da atividade ludica, a qual tem a
possibilidade de libertar-nos de nossas preocupa¢des mundanas, sem que
precisemos fechar os olhos ou soltar as maos do controle ao jogar, por exemplo, Tetris
Effect: Connected.

Em resumo, conforme Musashi (2015) e Soka Gakkai (2002), temos associadas
aos cinco elementos fundamentais as seguintes concepc¢fes: a) a terra representa
tudo aquilo que esta para o sélido, firme, resistente e duro, tal como as pedras, rochas,
montanhas; b) para a agua esta a fluidez e a umidade, portanto seus simbolos séo,
por exemplo: rios, cachoeiras, lagos, mares, chuva e plantas; c) o fogo representa
além do calor os fendbmenos que se movem com muita intensidade ou que séo
enérgicos, associado a ele estd a chama, a vela, o vulcdo, a brasa, animais fortes e

velozes; d) ao vento ligam-se os movimentos livres, representando a expansao,
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crescimento e fluidez criativa, simbolicamente esta relacionado ao ar, a ventania, a
fumaca, a respiracdo e ao temporal; e) por sua vez, 0o VAcuo representa tanto o nada
quanto a possibilidade sem fim, além de acolher tudo o que de nossa experiéncia
mundana escapa, a ele est4 associado, por exemplo, 0 espaco, o0 universo, o éter, a
calma, auséncia de gravidade, a energia, a criatividade e a espontaneidade dos

fendmenos. Com base nessas consideracOes justificamos a categorizacdo dos

estagios que consolidam o corpus da pesquisa (Quadro 5).

Quadro 5 — Relacéo dos estagios, componentes e tematicas

Nome | Componentes visuais ndo Componentes -
. ) . Tematica -
do interativos (Journey e sonoros do sistema S Subtematica
L -y principal
estagio Theater mode) (preliminares)
Fundo do oceano, corais,
a cardume, particulas
8 luminosas, feixe de luz, Sons de agua
g arraias, planeta Terra, movendo e do bufar Agua Véacuo
< universo, pedras, baleia, da baleia.
= eclipse, halo, cores (azul,
branco, preto, lilds, verde).
Escuro, trevo de quatro o
< o ! Vocalizag¢des ritmadas
2 folhas, bolhas de ar, agua, -
= 2 . . ; ; e continuas, A A
> o agua-viva, particulas azuis, A qu Agua Agua
= = ; vacalizagéo (“yeh”,
2 0 verdes, rosas, glitch, “ah”)
particulas cintilantes. )
Som de sino
c metalizado, som de
.g Fogo, mascaras, chama, brasa e de chama
o) brasa, particulas vermelhas aumentando,
o e amarelas e laranjas, vocalizagdes humanas Mistico Fogo
§ circulo de avatares, seis aceleradas e ritmadas,
= circulos de avatares. vocalizagdes humanas
D: ("kak","kak", "hey’
hey").
Oceano, particulas, bolhas . .
= T e p Estalido de golfinho,
5 de ar, golfinhos, agua, 1€ 9o
A : vocalizagbes
cores azuis, rosas, brancas, o
c sintetizadas, som do "
= fundo do mar com pedras, ; Agua Vento
< " . vento, chilrear de
=3 superficie do mar, céu, .
5 ! . passaros, som de
a passaros, respingos de .
) mergulho na agua.
agua.
Vocalizagdo humana
- (cantiga ou ritual),
S Caverna, canion, cavalo, soprar do vento, gritos
S indigena, particula, ave, de tribo, vocalizacéo
o feixe de luz, sombras, cores de tribo indigena, Terra Mistico
z brancas, laranjas, marrons, | relinchar dos cavalos,
& vermelhas, vento. bufar do cavalo, som
de cavalgada, som de
tambor.




Som de chuva, som de
vento, som de agua

hieroglifos, golfinhos,
arraias.

S Floresta, cores azuis, caindo no solo,
ch verdes, amarelas, laranjas, relampear, sons de
o particulas, vento, chuva, trovao, chilrear dos Terra Vento
o relampago, raio de sol, passaros, sons das
g passaros. asas batendo, sons
movimento entre
folhas.
o Espelhos de caleidoscopio,
o cores brancas, escuriddo N
0 . ' ' Sons de sintetizador,
° o reflexos, imagens de asas . . .
S a ; sons parecidos ao de | Tecnologia | Tecnologia
) de borboleta azuis e estatica
;2 amarelas, tridngulos de '
espelhos.
: Sons de vento, sons
o Interior de uma sala,
N . ; ; de pessoas
o) janelas, piso de madeira,
0 ; conversando, sons de
5 floresta, cortina de bambu, vozes de crianca, sons
- particulas de vento, cavalo ' Vento Terra
© ; do vento passando em
m de brinquedo, tapete, cores o
c A péndulos de bambu,
S verdes, &mbar, vermelho, vocalizacdes (“ah”
« branco, anoitecer, lua. e, tilintar '
. Rajadas de vento
® Montanha, vento, particulas intenjsas tilintar, soar
o} de gelo, céu azul, flocos de ’ !
o neve, cume da montanha de notas de piano,
© sé)l cores brancas ' sons de vento calmo, Terra Vento
e ' . ’ vocaliza¢cdes humanas
5 vermelhas, azuis e aurora suaves ("ah"), sons
< boreal SN ’
' sintetizados.
Céu, baldo de ar quente,
sol, solo montanhoso,
particulas brancas e
amarelas, brilho amarelo do
< . ~ Sons de vento, sons
=) gas dos baldes, texto no de chama (gés) do
I tecido dos baldes (white bal&o de ar quente
S clouds, youth, colorful tilintar. vocaliza 6e§ Tecnologia Vento
o flowers, nature, life full of feIizes: tipo cha(I;rear
g smile), ilustracdo de nuvem L e
("uhul", "ah").
e de sapo nas estampas de
dois baldes, estampas
multicoloridas, anoitecer,
lua cheia.
iculas d . Vocalizacdes, sons
4 Particulas de peixes sintetizados calmos e
2 ; e
a coloridas, escuridao, fundo .
o ritmados, sons que
do mar (ou da enseada), X
o : remetem a " -
= sereias em formas de . Agua Mistico
© - ; reverberacéo de
£ particulas coloridas, flores,
= . . ondas calmas, lufadas,
o feixe de luz, silhueta de -
= sereia, plantas acordes de violdo
' ' soando, tilintar.
Escuriddo, diversas
R%) particulas das cores do
3 arco-iris, presenca de Soar de cordas de
o
S simbolos das fases violoncelo e batida de
o anteriores que se chimbal, tilintar, sons Véacuo Mistico
% metamorfoseiam em de instrumentos
D particulas: sereias, peixes, sintetizados.
=
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Fonte: a autora (2023).

Somados aos cinco elementos, conforme mostra o quadro acima, tecnologia e
mistico encerram as sete unidades tematicas. O conceito de tecnologia no qual nos
baseamos também tem influéncia oriental, principalmente, japonesa. Embora haja
uma complexa discussao sobre o termo® — podendo integrar os significados de técnica
e de arte —, em sentido amplo, tecnologia (gijutsu, geijutsu, tekunoroji) € tanto um meio
guanto um processo.

De acordo com Inutsuka (2020), isso inclui a relacdo ativa, criativa do ser
humano com o ambiente e as modifica¢des nele realizadas, assim como a tecnologia
inerente a natureza — no sentido das transformacfes naturais ou ecolédgicas capazes
de originar forma ou matéria novas (KRUMMEL, 2016; IMAMICHI, 1998). Ha ainda a
determinacdo do funcionalismo ou dos usos e praticas atrelados a tecnologia,
processo atraves do qual resultam maquinas, materiais, instrumentos e artefatos com
a finalidade de suprir e aprimorar as experiéncias da realidade humana — entre os
guais estdo: automoével, computador, lanterna, calculadora, marca-passo, robd,
isqueiro, avidao, amplificador de som, fogos de artificio etc. (KRUMMEL, 2016;
INUTSUKA, 2020). Como explica Imamichi (1990, p.184, apud INUTSUKA, 2020,
p.244%):

Uma vez que a natureza selvagem nado poderia assegurar completamente a
vida humana, os seres humanos fizeram maquinas. O mundo onde essas
méquinas estdo conectadas € uma conjuncao tecnoldgica e tornou-se parte
de nosso ambiente junto com a natureza.

A ultima unidade talvez seja a mais subjetiva, pois a prépria conceitualizacao
de mistico € em si plural, podendo estar associada a no¢cao de experiéncia mistica, ao
misticismo religioso, a espiritualidade, a realidade inteiramente outra, ao

transcendental e imaterial, ao inefavel e supersensivel, ao que €é esotérico, ao
sagrado, ao mitico, ao ritual e ao imaginario (WAINWRIGHT, 1981, 2005; STACE,

%1 Na revisdo teorica sobre o desenvolvimento histérico do conceito de tecnologia no Jap&o, Inutsuka
(2020) salienta que antes mesmo do século XVIII ja se discutia sobre uma definicdo possivel. Foram
emprestados conceitos da cultura chinesa e do ocidente relativos ao termo. Porém, apontamentos mais
assertivos e provenientes do cendrio nipdnico s6 foram apresentados apds o desenvolvimento
tecnoldgico do Japdo. Além disso, no século XX o debate tecnoldgico fomentou interessantes
discussdes sobre o tema e sua intersec¢do com ciéncia, trabalho, poiesis, praticas sociais, ética,
estética e ecologia.

92 No original: “since the wild nature could not secure human life, human beings made machines. The
world where these machines are connected with each other is technological conjunction and it has
become part of our environment along with nature”.
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1960; SCHLAMM, 1991; JAMES, 2004; MCGINN, 2004; WUNENBURGER, 2009;
RUSSELL, 2010; BRANN, 2017).

Sem precisar o significado do termo, entenderemos mistico de modo amplo,
reiterando que a partir da qualidade mistica posta sobre os fendmenos cotidianos ha
a possibilidade de experienciar o mundo de uma forma diferente daquela comum e
materialmente percebida. Entédo, suspendendo o senso de percepcao trivial, o mistico
da acesso, por exemplo, a praticas (tais como mantras, oracdes, canticos, rituais,
devocdes etc), a seres (religiosos: Deus, Buda, Vishnu; folcléricos: Shikigami, Kappa,
Golem; Sereia; Corpo-seco etc) e a um tempo no qual a duracdo esta constantemente
em xeque; embora possa sempre ser recomecado, ele depende diretamente da
crenca que lhe depositam, porque este € um tempo ligado a um espaco cuja
capacidade de apreensdo e atestacdo, objetivamente, nos escapa. Logo, como
exposto no quadro 5, estdo enquadrados na unidade tematica mistico os estagios que

contém componentes correspondentes a essa descri¢ao, tais como rituais e sereias.

5.3 ANALISE FORMAL DO GAMEPLAY

Com as etapas teorico-metodoldgicas anteriores nds consolidamos
randomicamente o corpus e identificamos as unidades tematicas da amostragem.
Agora, passaremos para a descricdo da Analise Formal do Gameplay?®:. Embora este
seja um procedimento que ndo se atém diretamente a subjetividade do jogador,
confiamos em sua utilidade nesta parte da pesquisa, porque ele nos auxilia a examinar
as logicas de funcionamento dos componentes proprios do jogo. Apesar da
nomenclatura, este ndo é um instrumento analitico orientado a forma, mas as
interacdes dos elementos de jogo entre si e deles com jogadores ou com o sistema,

na experiéncia resultante do gameplay®*.

9Analise Formal é um tipo de procedimento metodoldgico bastante comum aos estudos estruturalistas,
pragmaticos e formalistas. Ele é usado, principalmente, em obras literarias, filmicas e demais
narrativas, mas, dado o contexto de nosso estudo, vamos aplica-lo em um jogo digital.
%4Compreendemos gameplay a partir da definicdo de Amaro (2016, p. 229): “mediacéo que engloba a
interse¢do entre jogabilidade (maquina) e jogar (humano), de corpos e espacos, percebida fisica e
visualmente como um acontecimento pelo jogador que, através das possibilidades agenciadas pelas
interfaces gréficas e de hardware, age sobre este sistema sob a tutela das regras”. Portanto,
interrelaciona os meios fisicos e virtuais, interfaces materiais e graficas nesse “sistema que incorpora
o jogador a maquina e o digital ao corpo, em um fluxo que vai e vem durante a relagdo” (AMARO, 2016,
p. 220).
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Assim, o formal nesse ‘formalismo’ ndo tem a ver com a prépria matéria formal,
como na tradicdo aristotélica, mas sim com um sistema de regras (e, no caso dos
jogos, baseado em regras), que impde certos procedimentos padrdes para definir os
elementos do referido sistema, seguindo um tipo de l6gica formalizada. (WILLUMSEN,
2018, p.140).

Nesse contexto, a abordagem de Lankoski e Bjork para o método, segundo
Willumsen (2018, p.142), expressa “como o formalismo se traduz no estudo dos
componentes estruturais de um jogo especifico analisado”. Logo, a Anélise Formal do
Gameplay, quando bem-sucedida, vai produzir conhecimento sobre como o sistema
de um jogo funciona.

Em parte, essa instrumentalizagao formal se assemelha a Analise de Contetudo
(BARDIN, 2006; LERAY, 2008), uma vez que ambas investem na observacéo,
descricdo qualitativa e disposicdo quantitativa do objeto investigado, resultando em
uma base de categorias, temas e qualidades que o definem. No entanto, a distingéo
entre elas fica aparente justamente na maneira como determinado objeto empirico é
estudado. De acordo com Fragoso e Amaro (2018), diferente dos produtos midiaticos,
jornalisticos ou publicitarios, que comumente permitem uma analise de seus
conteudos atraves de leituras breves, escutas ou do simples ato de assisti-los; no caso
dos jogos eletrbnicos, apenas ver os videos sobre a jogabilidade, assistir aos
walkthroughs e ler sobre as narrativas nao basta para compreendé-los, é preciso joga-
los e, através dessa experiéncia pessoal, criar intimidade com o dispositivo, com o
controle, com a dindmica do jogo em questéo e, ainda, levar em conta o género ao
gual ele se insere, a fim de que o processo analitico, apesar de subjetivo e
interpretativo, ainda se mantenha fiel aos aspectos inerentes ao jogo estudado.

Essa familiaridade com o objeto, da qual falam as autoras, € essencial a andlise
formal apresentada por Lankoski e Bjork (2015), pois direciona a atencdo do
analista/jogador a aquilo que o jogo tem para informar sobre si mesmo, por exemplo,
seus componentes, regras, metas e mecanicas (SALEN, ZIMMERMAN, 2004).

Com base nessa explicacdo, o sistema formal dos games estd segmentado em
guatro estruturas primarias, as quais associadas tendem a definir as altera¢des do
estado de jogo — “colegédo de todas as informagdes virtuais relevantes que podem
mudar durante o game” (BRATHWAITE, SCHREIBER, p.25, tradugdo nossa®).

% No original: “a collection of all relevant virtual information that may change during play”.
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Quanto as estruturas primarias temos: 1) os componentes, 2) as ac¢oes, 3) 0s objetivos
e 4) as recompensas.

Lankoski e Bjork (2015) entendem os componentes por elementos e entidades
individuais passiveis de manipulagéo, seja pelo programa seja pelos jogadores, e que
também definem o espaco de jogo. Alguns exemplos sdo: os avatares, 0s objetos que
compdem a arquitetura do ambiente de jogo, os non-playable characters (NPCs) e os
itens do Heads-up Display (HUD). Quanto as acdes, elas correspondem as mecanicas
centrais e complementares executaveis pelo jogador, pelo proprio sistema ou pelos
elementos do jogo — a exemplo disso estédo, respectivamente, a acao de dirigir e
acelerar um carro de corrida, em Mario Kart 64 (Nintendo, 1996); desconectar a
cooperacao entre jogadores distantes, em Journey (Thatgamecompany, 2012); e voar
mais rapido a partir do acumulo de pétalas, em Flower (Thatgamecompany, 2009).

Sobre os objetivos, os autores 0s descrevem como uma sucessao de acdes a
serem realizadas para alcancar a vitoria, responder a um problema apresentado ou
completar uma tarefa especifica. As metas e 0s objetivos podem ou nao ser
obrigatérios, de execucédo a curto ou longo prazo e levam em conta 0s componentes
formais do ambiente de jogo. Para citarmos um exemplo: no game Among Us
(InnerSloth, 2018), jogar com o impostor tem como objetivo principal matar toda a
tripulacdo. Por fim, as recompensas sdo apresentadas como um tipo especifico de
conquista atribuida aqueles que atingem os objetivos e metas. Essas recompensas
normalmente séo distribuidas na forma de um componente do jogo ou através de
sistemas de pontuacdes e ranqueamentos, como ocorre em Tetris Effect: Connected.

Portanto, a realizacdo da Analise Formal do Gameplay de Tetris Effect exigira
gue a) a analista jogue mais de uma vez o jogo escolhido, b) esteja atenta aos
elementos do jogo que conformam a experiéncia do gameplay, c) identifique como
operam entre si e com o0 jogador os elementos presentes nas quatro estruturas
primarias (componentes, acdes, objetivos ou metas e recompensas) e d) anote, grave

ou descreva suas percepcdes ao longo do gameplay.

5.4 RITMANALISE: CONTEXTO TEORICO-METODOLOGICO

Na primeira metade do século XX, os fildsofos portugueses Leonardo Coimbra
e Lucio Alberto Pinheiro dos Santos, atentos as formas de experienciar o cotidiano e

contrarios as perspectivas que compreendiam o real de modo parcial e redutor,
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iniciaram uma discussdo sobre a assimilacdo da pluralidade e da dissonancia
inerentes a unidade do meio em que vivemos (DIMAS, 2012; CUNHA, 2010). Ambos
aproximavam péathos e logos em suas abordagens e situavam a busca por harmonia
como horizonte da experiéncia de uma vida plena.

Enquanto Coimbra justificava a dinamica fluida das vivéncias pela perspectiva
metafisico-poético-religiosa denominada Criacionismo®, Pinheiro dos Santos — tdo
alternativo quanto seu colega — adaptou no¢des de biologia, fisica e musica em suas
formulagbes preliminares sobre os arranjos particulares dos seres, das coisas, da
natureza e dos fendmenos no mundo (CUNHA, 2010, 2008; PARIS, 2017). A
fenomenologia ritmica do autor era pautada pelos pontos de vista material e
psicologico.

Interessava a Lucio Pinheiro dos Santos o reconhecimento do fluir préprio das
existéncias e ndo o das chamadas pulsbes, como pretendia a psicanalise freudiana.
O portugués discutia também sobre o ritmo imposto as existéncias e as implicacdes
afetivas dos movimentos delas em determinados contextos e temporalidades —
processo que aproximava logos e phatos, levando o nome de Ritmanalise. Embora o
autor nao tenha publicado formalmente uma obra completa sobre a analise dos
fendmenos ritmicos, € possivel acessar suas ideias, conforme destaca Amaro (2021),
através de curtos artigos veiculados em jornais®’ cariocas, entre as décadas de 1930
e 1940, bem como pela interpretagcdo de um trabalho mais extenso, denominado “La
rythmanalyse”, cujos volumes — hoje perdidos — foram confiados pelo portugués ao
filosofo francés Gaston Bachelard.

No ultimo capitulo do livro A Dialética da Duracdo, Bachelard ([1936] 1988)
sintetiza a ritmanalise de Pinheiro dos Santos como uma filosofia do repouso e da
vontade. Essas duas caracteristicas elucidam o entrelacamento de temporalidades
(passado, presente, futuro) e impactam a obra poético-fenomenolégica do autor
francéfono, para quem a concepcdo de repouso remete a introspeccao solitaria —

forma de conhecer instantes temporais vividos pela consciéncia de si e dos espacos

%Conforme explica Dimas (2012, p.2), o criacionismo leonardino é uma teoria da experiéncia pensante
focada no “criativo exercicio dialético intuitivo-racional”’, motivado pela afirmacao da existéncia de uma
deidade eterna, absoluta e criadora, que pde em ritmo o real e o ideal. Para essa metafisica lirica e
mistica, a criacao da realidade € progressiva e percorre trés niveis: o da alegria, o da dor e o da graga.
Utbpica e nada popular, essa perspectiva visava a tomada de consciéncia do tempo vivido. Pinheiro
dos Santos a tem como referéncia para formular a Ritmanalise.

9Organizados na  Hemeroteca da Biblioteca Nacional Digital.  Disponivel em:
<http://bndigital.bn.gov.br/hemeroteca-digital/>. Acesso em 03 mar. de 2023.



http://bndigital.bn.gov.br/hemeroteca-digital/

120

poéticos (imaginativos, simbdlicos, mnemonicos, oniricos e devaneios) —, enquanto a
vontade expressa o0 desejo de mudanca ativa e criativa no tempo (BACHELARD,
1988; 1991; 2008). Nesse caminho, o filésofo elabora uma psicologia do tempo
dedicada a realidade do instante poético e a dialética da experiéncia temporal da
consciéncia. O instante seria “a unica realidade temporal dada imediatamente ao
pensamento” (BACHELARD, 2013, p.30, tradugdo nossa®).

Ele explica que a percepcao consciente do tempo nao esta na duracdo — como
falava Bergson (2006) —, mas nos instantes, fenbmenos temporais. Segundo
Bachelard (2013, 1988), percebemos o tempo através de instantes apreendidos,
enquanto a duragdo demonstra a maneira com que sentimos o fluxo ou o ritmo desses
instantes. Ao expressar o ordenamento dos instantes vividos, a duragdo confere ao
tempo a aparéncia uniforme de uma continuidade. No entanto, é preciso considerar
suas reviravoltas, imprevisibilidades e possibilidades de rememoragdes, pois “o tempo
€ 0 que se sabe dele” (BACHELARD, 1988, p.37). Perde-se e ganha-se no tempo,
mas para fazé-lo durar — o que impacta a consciéncia da nossa prépria impressao de
gue também duramos —, segundo o autor, precisamos acolher a qualidade afetiva do
tempo, porque através dela nos desprendemos da horizontalidade teleolégica do
curso da vida.

Para Bachelard, romper com a direcdo objetiva, visando fruir livre e
anacronicamente, é uma possibilidade ofertada pela poesia. Ao lermos um livro, por
exemplo, suspendemos nossa preocupacgdo com o tempo de nosso mundo e nos
entregamos a realidade espaco-temporal especifica do universo ficcional. Se no
momento dessa entrega a realidade poética nos impacta e mobiliza nossa
imaginacao, a fim de apreendermos o que o0 escritor nos conta ou, simplesmente,
apreciar a narrativa, esse movimento, diz Bachelard (2013, 2008), faz confluir o logos
e 0 pathos do leitor, em cuja consciéncia surgem imagens poéticas.

Por imagens poéticas o autor se refere aos instantes percebidos da realidade
espaco-temporal de uma obra, “materializada” em imagens na consciéncia do leitor.
O instante da manifestacdo poética “é assim necessariamente complexo: move,

prova, convida, consola — €& surpreendente e familiar’ (BACHELARD, 2013, p.59,

% No original: “the sole temporal reality given immediately to thought”.
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traducdo nossa®), além de estimular o devaneio e buscar pela harmonia de eventos
espaco-temporais opostos — do mundo ficcional e do mundo da vida.

Denominada topofilia (BACHELARD, 2008), essa harmonizacédo depende da
relacdo afetiva e, talvez, imersiva que se pode ter com alguns espacos
ficcionais/imaginados. E, para o autor, sera a imaginacao (faculdade produtora de
imagens) a responsavel por estabelecer o elo entre o que nos é interior e exterior, ao
nos desprender do real, assegurando a possibilidade de habitarmos tempos
passados, presentes ou futuros de lugares experienciados poética e
imaginativamente. Logo, vive-se ativamente pela imaginacdo, sem a necessidade de
submeter o ato imaginativo ou sua criagdo “a uma verificagdo pela realidade”
(BACHELARD, 2008, p.98).

Foi por esse caminho que o autor francés adaptou a ritmanalise portuguesa a
fenomenologia da consciéncia poética — uma filosofia sobre os espacos afetivos da
poesia, regulada pelo devaneio e pela acdo simbdlica dos quatro elementos da
naturezal®. Também concebeu o “instante” como uma realidade do tempo percebido
e locus da irrupcdo dos atos criativos (BACHELARD, 2013, 2008). Contudo, tal
fenomenologia dedica-se ndo a observacao sensivel e material dos ordenamentos
cotidianos, mas a topoanalise das realidades de fendbmenos literarios apresentados a
consciéncia, logo o objeto de andlise do autor ndo € o dia a dia, mas a forma de
expressao especifica da linguagem poética.

E com Henri Lefebvre (2004, 2021) que a andlise ritmica se liberta das
abstracdes metafisicas e reencontra o terreno social em atividade no mundo,
reservando lugar também para a sensibilidade criativa e seus desdobramentos
afetivo-materiais. O autor, inspirado tanto em Pinheiro dos Santos quanto em
Bachelard, define a ritmanalise como um método de nos colocar “a aprender as formas
e as funcbes em seus processos, em movimento, o tempo e 0 espaco interferindo e
constituindo um ao outro” (LEFEBVRE, 2021, p.15). Consequentemente, essa
atividade depende de um sujeito ativo e passivo, presente fisicamente no mundo: o
ritmanalista; cuja funcdo consiste em perceber, sentir, escutar, compreender e

interpretar seu corpo e, através dele, o que existe no meio em gue se faz presente.

% No original: “The poetic instant is thus necessarily complex: it moves, it proves, it invites, it consoles
— it is astonishing and familiar”.

100 Gaston Bachelard (1985,1991, 2001, 2002, 2008) confere a terra imagens simbolico-poéticas de
forca; ao fogo as de transformacéo; a agua aquelas de materializacdo e ao ar as imagens simbdlicas
do movimento.
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Ele escuta primeiro seu corpo; nele aprende os ritmos para, em seguida,
apreciar os ritmos externos. Seu corpo lhe serve de metrénomo. [...] 0
ritmanalista ndo serd obrigado a pular de dentro para fora dos corpos
observados; ele deveria conseguir escuta-los juntos e os conjugar tomando
por referéncias seus proprios ritmos: integrando o fora e o dentro,
reciprocamente [...]. O ritmanalista apela a todos os seus sentidos [...]. Pensa
com seu corpo, ndo no abstrato, mas na temporalidade vivida [...]. Deve
chegar, através da experiéncia, ao concreto. (LEFEBVRE, 2021, pp. 74-76).

Os ritmos sdo para o autor as modalidades concretas do andamento social,
pois relinem aspectos e elementos de ordem quantitativa e qualitativa, ao passo que
fazem confluir tempos regrados, mutaveis e tempos vividos sensivelmente
(LEFEBVRE, 2021, 2004). Por meio dessa dinamica temporal, Lefebvre, conforme
explica Amaro (2021, p.93), “afirma que cada momento vivido é composto de ritmos
entrelagados, os ritmos naturais do corpo sao ‘agrupados’ junto com os ritmos do
social, racional e mecanico”. Conciliar ou distinguir a diversidade desses momentos
fornece um panorama sobre os ritmos publicos (social, ritual), proprios (fisiolégico,
psicologico, mecanico), convencionados (calendario), ficcionais (poético, imaginario)
e o cotidiano, porque onde houver “interagao entre lugar, um tempo e um dispéndio
de energia, existe ritmo” (LEFEBVRE, 2021, p.68).

Notamos que a principal diferenca do projeto ritmanalitico de Henri Lefebvre
para aqueles que Ihe antecederam esta na énfase dada ao corpo — existéncia concreta
do ser presente e em ac¢ao no mundo. O corpo coloca o ser em situacao, dispondo-o
para a alteridade mundana, tendo em conta as temporalidades que |he atravessam e
a que Ihe pertence, ou seja, o tempo vivido e experienciado pela existéncia, enquanto
um fenémeno corporificado no mundo.

A andlise ritmica deste autor francés se assemelha, entdo, a uma filosofia
fenomenolégica da percepc¢do, cuja forca motriz esta no entrelacamento do corpo
préprio com a variedade de experiéncias ritmo-afetivas de ordem espacial, material e
sensual. Ao conceituar ritmo, Lefebvre o define como forma de expressdo das
particularidades espaco-temporais, que podem caracterizar o ordenamento das
relacGes afetivas e distintas entre as coisas, seres e fendbmenos. Dependendo de
como se orquestram no mundo, tais relacdes tendem a se fortalecer, enfraquecer ou
se transformar (LEFREBVRE, 2021, 2004; CHEN, 2017). Entdo, a ritmanalise
desenvolvida por esse autor se concentra na percepc¢éo dindmica do ritmo no tempo

e no espaco, incluindo a observacéo e sensacao da repeticao, diferenca, duracdo e
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dialética dos tempos ciclicos e lineares. Também observa o percurso biolégico, natural
dos seres vivos e da natureza, desde o nascimento até a morte.

Em resumo, identificar o ritmo dos fenémenos é parte fundamental da proposta
ritmanalitica, pois os ritmos expressam o fluir particular do que percebemos e do que
nos escapa. Sendo assim um encontro com a forma ou com o conteudo de uma
experiéncia, cuja manifestacao e assimilacédo pelas faculdades humanas tornam viva
a sensacao ritmica — ao materializar aquilo que é sensorial. O método, entao, trabalha
com a interacdo de andamentos singulares e polirritmicos do corpo e do mundo, 0s

quais sao segmentados por Lefebvre (2021, 2004) em quatro planos de analise:

a) isorritmia: aproxima seres, coisas, fendémenos distintos que se movimentam
no mesmo fluxo ritmico (trata-se de uma equivaléncia ritmica, coincidéncia de
duas ou mais temporalidades);

b) polirritmia: modalidade constituida pela diversidade ritmica,;

C) eurritmia: associa ritmos distintos; expressa o fluxo harmonioso de fenébmenos
diferentes que conformam uma totalidade, ou seja, faz confluir em harmonia as
partes de um todo;

d) arritmia: andamento no qual ocorre o desordenamento do fluxo ritmico, pois

0s ritmos se dissociam, se modificam, opondo-se ao movimento sincrono.

Se a polirritmia condiz com a coexisténcia de ritmos diferentes, a eurritmia
acolhe os ritmos que quase ndo percebemos, por ja estarem naturalizados — séo
repetitivos, duradouros e, simultaneamente, dominantes e dominados —, enquanto o
desajuste arritmico denota a discordancia e tensédo direta entre forcas que impdem
caminhos distintos. A percepcdo desses andamentos ndo € apenas uma questao
temporal, mas de reconhecer que o tempo expressa sua alteridade no espaco, a partir
do seu modo genuino de fluir — tempo, entdo, unifica agéncia e existéncia.

Essas quatro modulacdes sdo também os instrumentos conceituais oferecidos
ao ritmanalista para investigar agenciamentos temporais e relacfes ritmicas. Esses
critérios, destaca Chen (2017), confiam aos ritmos a qualidade de “meta-sentido”,
porque identificamos através daqueles os quais tém origem em nosSSO corpo um
parametro de compreensao sobre 0s ritmos que nos excedem. Portanto, o analista

precisa entrar em sintonia com os fenbmenos ritmicos para assimila-los, de modo a
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integrar seu corpo ao meio, suspendendo a divisdo entre sujeito e objeto. Ainda na

explicacéo da autora:

A encenagao dos ritmos € uma ponte entre o ‘Eu’ e o ‘Outro’ quando as
entidades se agrupam em ordenamentos significativos (é tarefa do analista
intuir tais encenacdes), dentro das quais as coisas sdo mutuamente
constituidas. As ‘coisas’ transformam-se umas nas outras a medida que se
alinham num estado de apreensao ritmica (por exemplo, pés a bater ao som
da musica, arvores que se movem ao vento). (CHEN, 2017, p. 35, traducao

nossa'f?).
Tendo o corpo como ponto de partida, perceber a alteridade dos movimentos,
a mimetizagéo e a incorporacao ritmica correspondem ao trabalho do ritmanalista na
identificagé@o das intensidades, fluxos, tonalidades e formas de expressdes dos ritmos.
Assim, concluimos que a ritmanalise se dispde como um procedimento metodolégico
heuristico, dada a natureza subjetiva e experimental, pois através da énfase posta nas
experiéncias sensoriais e materiais ritmicas do proprio analista, ao incorporar 0s

ritmos do meio, é que vao surgir descricdes acerca da vivacidade espaco-temporal.

5.5 RITMANALISE E JOGO

Para aproximar a ritmanalise aos jogos eletrénicos, nos inspiramos no trabalho
de Amaro (2021), para guem o método se mostrou eficaz ao contemplar o cruzamento
dos espacos e dos tempos proprios do corpo, jogador, jogo, sistema, hardware e
mundos na experiéncia do gameplay, permitindo, também, a identificacdo de
repeticdes e diferenciacdes relativas ao jogar. A autora, ao analisar o ritmo enquanto
a forma de expressao do gameplay de um jogo imputada por controles (hardwares),
deixa claro o “processo comunicacional que articula a materialidade dos jogadores e
objetos do gameplay da experiéncia de jogo” (AMARO, 2021, p.87).

Concordamos com as afirmacgf6es de Amaro, porém o0 nosso olhar procura por
outra face da mesma moeda. Em vez de focar, como fez a autora, nos hardwares de
controles e na forma de expressdo de uma experiéncia tecno-estética, a etapa
ritmanalitica de nossa investigacao dedica-se ao plano do contetudo — especificamente

a percepcao da dindmica espaco-temporal do contetdo estético de uma atividade

101 No original: “The enactment of rhythms bridges over the ‘Self’ and the ‘Other’ when entities cluster
into meaningful assemblages (it is the analyst’s task to intuit such assemblages), within which things
are mutually constituted. ‘Things’ become one another as they align themselves in a state of rhythmic
seizure (e.g. feet tapping to the music, trees that move in the wind)”.
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lidica que é incorporada pelo jogador. Assim, 0 método nos auxilia a identificar as
relagdes ritmicas dos elementos audiovisuais que caracterizam o espaco de jogo e a
experiéncia do jogador com Tetris Effect: Connected.

Nos amparamos no que dizem Reis (2018, 2019) e Paz (2022) sobre tempo,
espaco e jogo. Ambos os autores, assim como Amaro (2021), sustentam que as
temporalidades (ou ritmos) dos jogos sO6 sdo percebidas caso o jogador (ou
ritmanalista) se deixe apreender e afetar por elas enquanto jogam. Reis (2018) explica
esse processo pela afinacao afetiva ludica, ligada ao estado de harmonia fisica e
mental — relacédo que, segundo Amaro (2021), é decorrente da configuracado ritmica,
héptica e incorporada do gameplay da experiéncia de jogo. J& Paz (2022) justifica a
materializacdo do tempo do game pelas negociacdes espaciais entre o jogador e tudo
0 que compde o videogame (codigos, cores, sons, interfaces etc.). Logo, a
organizagdo temporal do universo de um jogo é dada pelo ritmo, mas,
concomitantemente, € desorganizada ou reorganizada pelos afetos do jogador, ao
impor sua “subjetividade ludica para o mundo do jogo” (PAZ, 2022, p.111),
desencadeando movimentos tensos, repetidos, harménicos ou dissonantes aqueles
esperados como ideais no gameplay. A imagem que explica simbolicamente essa
articulacdo € “uma espécie de quimera organica/maquinica” (PAZ, 2022, p .139),
simultaneamente, ativa e passiva.

Na maioria das vezes, o ritmo proprio do universo do game esta sistematizado
pelas mecanicas — métodos programados para se interagir no ambiente de jogo
(SICART, 2008) — e a elas se sobrepdem alguns agentes, pois a interacéo pressupde
agéncia®2. Contudo, ndo € apenas o jogador que age, ha outros “seres da agao” em
confronto ou conformidade no espaco de jogo. Entre eles, citamos: a) o game
designer, exemplo de agente-criador, cuja intencdo esta em que a acao por ele
determinada (em forma de mecénicas) ao sistema de jogo se realize através de acdes
de outros agentes no/do game; b) o jogador ideal, exemplo de agente imaginado pelo
game designer e que potencialmente realizara a acao tal qual Ihe foi atribuida; c) o
agente avatar, componente de jogo que realiza a¢cdes de acordo com 0 que esta

atribuido pelo cédigo do jogo; d) o jogador real, agente que realiza (ou ndo) acoées,

102 Assumimos aqui a definicdo de agéncia apresentada por Fragoso (2015, p.196): "um processo
continuo de negociagéo entre o jogador e 0 jogo, em que o jogador interage simultaneamente com os
conteudos e a estrutura do jogo; com as representa¢des que enunciam aqueles contelddos e estrutura;
com os dispositivos tecnoldgicos que os viabilizam e com os elementos de seu entorno material”.
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através do emparelhamento de sua identidade com a do agente avatar, se
transformando em um “si-mesmo” como outro, agindo dentro e fora do jogo, e €) o
tempo — obviamente, este ndo € um sujeito-agente em si, mas ndo podemos ignorar
gue o tempo de um jogo tem qualidades associadas a movimentos, mecanicas e
componentes, podendo se impor sobre 0 mundo ficcional e o jogador através do modo
particular com que flui e com o qual orienta o fluxo do jogo. O tempo age e expressa
sua agéncia impactando algumas acdes durante o gameplay.

O entrelacamento dos agentes a paisagem temporal do espaco do mundo
ficcional de um game comunica ndo sé agéncias e existéncias interligadas e afinadas,
mas a confluéncia de ordenamentos sensiveis, imaginados e simbdlicos, os quais
podem ser notados enquanto jogamos. Portanto, a adaptacdo que fizemos do
procedimento ritmanalitico nesta tese retoma as quatro categorias apresentadas por
Lefebvre (2021, 2004), para que possamos identificar em Tetris Effect: Connected a
relacéo, a presenca ou a auséncia de isorritmia, polirritmia, eurritmia e arritmia.

Além disso, nossa abordagem recupera a ho¢cao dos espacos poéticos, ndo em
direcdo ao nivel psicolégico da consciéncia do devaneio imersivo do qual falava
Bachelard (2008), mas rumo a possibilidade de vivencia-los e incorpora-los enquanto
jogamos, habitando-os com nosso corpo e imaginacao — sem jamais desejar “separar
as experiéncias material e imaterial do espaco, ou seja, 0 espaco que O COrpo
experiencia do espaco experienciado pela mente” (FRAGOSO, 2015, pp. 198-199).
Somam a proposta analitica a necessidade de estarmos afinados com o fenémeno
ludico (REIS, 2018, 2019), a importancia dada a intersecao entre corpo-jogador-jogo-
gameplay (AMARO, 2017) e o reconhecimento de que o tempo do gameplay abarca
tanto o tempo do videogame quanto o daquele que joga, incluindo materialidades,
corporeidades, enunciados e simbolos, que podem ser reconfigurados pelo préprio
entrelacamento dessas temporalidades na experiéncia do jogo sendo jogado (PAZ,
2022).

Acreditamos que dedicar nossa atencao as dinamicas temporais também pode
nos ajudar a conhecer a estrutura retorica (CHEN, 2007) do mundo de Tetris Effect,
cuja manifestacdo ocorre através das figuras de estilo, as quais comunicam, por
exemplo, sobre contradigcéo, repeticéo, equilibrio ou amplitude do universo imaginario
do game.

Dito isso, a ritmanalise nesta tese esta dividida nos seguintes passos:

a) jogar os 12 estagios de Tetris Effect: Connected que compdem o corpus;
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b) capturar em video a experiéncia de jogo — usando a camera interna do
Oculus Quest 1 e, externamente, a de um smartphone, gravando assim o
mundo ficcional e o corpo da jogadora simultaneamente;

C) juntar os registros, assisti-los e fazer anotacdes da experiéncia,

d) redigir o autorrelato da experiéncia de jogo, a partir do que foi percebido do
gameplay e de seus conteudos (visivel, audivel, tatil);

e) comparar os modos Journey e Theater,

f) apresentar consideracdes acerca da tessitura ritmica e espacial de Tetris,
assim como das figuras retoricas.

Os resultados obtidos a partir dos procedimentos tedrico-metodoldgicos aqui

articulados estéo dispostos no préximo capitulo desta pesquisa.
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6 DESDOBRAMENTO ANALITICO E RESULTADOS

Neste capitulo estéo dispostos os exercicios analiticos realizados com o corpus
da tese. O material foi submetido a dois procedimentos explicados anteriormente. O
primeiro deles € a Andlise Formal do Gameplay, através do qual direcionamos nossa
atencéo a dindmica de funcionamento do game e a suas caracteristicas principais nos
estagios The Deep e Metamorphosis, respectivamente as fases de entrada e de saida
da campanha — ambas jogadas no dispositivo de realidade virtual Oculus Quest 1
(Meta Platforms).

J4 o segundo momento conta com a subjetividade da analista, enquanto
jogadora, e esta destinado a discussao sobre a experiéncia com 0 jogo e aos
resultados da ritmanalise, reconhecendo as qualidades estéticas de Tetris Effect:
Connected.

6.1 ASPECTOS FORMAIS DA CAMPANHA DE TETRIS EFFECT: CONNECTED

Durante a analise formal do gameplay trabalhamos apenas com o modo
Journey, abordando o Theater em outra secao analitica, porque ele ndo possui area
de jogo definida e apenas contém componentes audiovisuais nao interativos, os quais
foram dispostos no Quadro 2 da analise de conteudo.

No modo jornada, o percurso de acesso aos estagios do game se inicia com
este convite: “Jogue a campanha principal, uma viagem de emogao e descoberta”.
Selecionada a modalidade, ainda na tela inicial, nos é apresentada a imagem de uma
galaxia ramificada e cintilante — este € o caminho a ser percorrido. Em seguida, o
cursor do controle € materializado em uma particula luminosa, o que denota a
presenca do jogador no mundo do jogo, ja que ndo ha um avatar especifico a ser
controlado. Além disso, uma mensagem aparece no visor do Oculus indicando que,
através da experiéncia, o jogador ira “explorar desde os confins da galaxia até as
profundezas de sua alma” (Figura 27). Assim, fica clara a introspeccao inerente a

jornada pelos estagios do game.



129

Figura 27 — Sequéncia inicial de Journey Mode até The Deep

Play the main campaign, a voyage of

Fonte: a autora (2023)

Para iniciar € preciso guiar a particula luminosa até o icone do estagio intitulado
The Deep — primeiro e unico disponivel na configuracdo padrdo de Tetris Effect:
Connected. Ao passo que o jogador conclui um estagio, outro € desblogueado pelo
sistema na ordem continua da campanha, ou seja, sucessivamente da area 1 a 7.
Para avancar, precisamos eliminar 30 linhas em cada estagio — meta principal e que
se repete em todas as fases no nivel de dificuldade beginner'®:, Concluindo a meta,
0s estagios sao liberados e torna-se possivel retroceder ou avancar pelas areas na
sequéncia desejada; porém a jornada s6 se encerra ao cumprir o objetivo da ultima
etapa, denominada Metamorphosis, na qual, diferente das demais, 90 linhas devem
ser eliminadas da area de jogo.

Durante a campanha, apenas as linhas completadas fora da zona'** pontuam

para a conclusdo da meta principal e do objetivo mencionado acima. Ja as metas

103Com o Oculus Quest, a pesquisadora jogou também nos outros dois niveis da modalidade Journey
—normal e expert —, porém, até o momento, a campanha foi totalmente finalizada pela jogadora apenas
no modo beginner. Entre as diferencas basicas dessas trés modalidades estdo os nimeros de linhas a
serem eliminadas (30 no beginner, 36 no normal e 48 no expert) e as varia¢des dos niveis de velocidade
com gue caem os tetrominds em cada uma das trés varia¢des padrdo do game. Por exemplo, no estagio
Ritual Passion, pertencente a segunda &area: no beginner, temos alteracdo de velocidade de 1, 3 e 7;
no normal, h4 aumento de 1 para 5 e deste para 9; no expert, o nivel de velocidade da queda das pecas
varia entre 6, 12 e 15.

104Relativo ao espaco de acionamento da mecanica zone. Essa mecéanica é especifica da versio
japonesa de Tetris Effect e, para ser acionada pelo jogador, depende da completude de um namero
restrito de linhas, relativo ao nivel de dificuldade do modo jornada. Ao entrar na zona € como se 0
jogador estivesse em um espago onde a gravidade geral do jogo € alterada (da para definir o tipo de
gravidade nas configuragfes do sistema em minimo, médio ou maximo). A zona dura 20 segundos e é
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gerais correspondem: a) ao acionamento do modo zona, cuja pontuagédo (Quadro 6)
passa a ser computada com pelo menos oito linhas eliminadas (octoris), além da
liberacdo de um multiplicador de pontos, que recompensa o jogador com 0 aumento,
em até trés vezes, da pontuacdo adquirida durante a secdo e b) evitar que o0s
tetrominds se empilhem no topo da area de jogo, impedindo o game over.

Quadro 6 — Nomenclatura padrao das pontuacdes na Zona

Nome Numero de linhas eliminadas
Tetris 4-7
Octoris 8-11
Dodecatris 12-15
Decahexatris 16-17
Perfectris 18-19
Ultimatris 20
Kirbtris 21
Impossibilitris 22
Infinitris 23
Electris Mais de 24

Fonte: a autora (2023).

Vale lembrar que o principal componente do game, comum a todos o0s estagios,
€ o tetramind. Ele esta presente em suas sete formas oficiais: square/O, dash/I,
leftgun/J, rightgun/L, tee/T, leftsnake/Z e rightsnake/S. A orientacéo rotacional dessas
pecas obedece ao padrdo Super Rotation System (SRS), com quatro posi¢des cada
e rotacBes em sentido horario.

Outro aspecto a ser salientado diz respeito ao movimento de camera. No 6culos
de realidade virtual os movimentos habilitados aos dois touch controllers permitem
mover a camera para cima e para baixo, além de aproximar (zoom in) e distanciar
(zoom out) a area de jogo do campo de visdo. Esses recursos sao interessantes

porque seus usos estado diretamente relacionados as necessidades ou estratégias do

encerrada pelo proprio sistema de jogo, independentemente do nimero de linhas que o jogador
completou nesse espaco. No entanto, ao somar 8 linhas, a zona fica brilhante e tanto a area quanto o
mundo de jogo mudam de cor. Esse efeito de inversdo de cores se chama zone brilliance. O medidor
da zona é preenchido com base no nivel do jogo: é preciso completar 7 linhas para preencher um quarto
do medidor na dificuldade beginner, 8 no normal e 10 no expert.
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jogador em determinado momento das fases. No nosso caso, durante a jornada,
guando acionamos 0 zoom in no controle o enquadramento da visdo direciona-se
guase totalmente para a area de jogo, reduzindo um pouco a visibilidade dos
elementos externos a ela. Ao acionarmos o zoom out, dependendo do engajamento
com a fase, as informagdes e efeitos visuais ficam mais aparentes, conduzindo a

atencéo para fora do campo jogéavel.

Figura 28 — Modelo SRS dos tetrominds do game

Fonte: Tetris Wikit®®

Ainda sobre a camera, movimenta-la ao longo do jogo para os lados direito e
esquerdo depende da acdo do jogador de mexer a propria cabeca nas respectivas
direcdes, enquanto usa o head-mounted display. O Quest operacionaliza os seis graus
de liberdade (6DoF — trés movimentos translacionais e trés rotacionais ao longo dos
eixos X, Y, Z e em torno deles), porém, no Tetris Effect: Connected, a movimentacéo
padrao dos touch controllers e da tela do dispositivo ndo da acesso as camadas ou as
bordas do espaco de jogo, porque o ambiente tridimensional esta totalmente
integrado, a partir de tecnologia de imagem em 360 graus, caracteristica que

provavelmente acentuara a sensacao de presenca no universo do game.

105 Disponivel em: <https://tetris.wiki/File:SRS-pieces.png>. Acesso em: 15 fev. 2023. Na imagem, a
primeira coluna, da esquerda para a direita, corresponde ao estado “geracional” do objeto (spawn). O
circulo branco indica o centro rotacional da peca.
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6.1.1 Analise Formal do Gameplay: primeiro e ultimo estagios do corpus

Nessa etapa, nos valemos do estagio de entrada (The Deep) e do de saida
(Metamorphosis) da campanha, uma vez que ambos integram o corpus consolidado
e ainda contém componentes (por exemplo: tetrominds e heads-up display) idénticos
aos das dez fases restantes da amostra.

Os dois estagios foram jogados no dispositivo de realidade virtual Oculus Quest
1 (Figura 29) — usando second generation touch controllers, verséo tridimensional (3D)
e tela OLED (diodo orgénico emissor de luz), com resolucéo de 1440 x 1600 pixel por
lente —, na modalidade iniciante e single player.

Figura 29 — Oculus Quest 1 e controles

Fonte: Meta Platforms Press Kit.

Embora algumas configuracdes estivessem padronizadas, customizamos tanto
a disposicao dos recursos dos touch controllers (Figura 30), alterando a intensidade
vibratoria e sonora, ao ajustar no dispositivo o volume geral para o nivel 10, o volume
da musica em grau 9 e o dos efeitos especiais também em nivel 9 — o0 que expandiu
a qualidade e magnitude dos trés recursos. Quanto as vibracdes principal e
secundaria, deixamos ambas mais sensiveis em relacdo a sincronizacdo com a

musica e com as ac¢des realizadas no/com os controles.
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Figura 30 — Padréo de controles e personalizacao

Trigger touch, press

Thumbstick touch,

press, and thumb release, and pointing Grip press and Xor Abutton press
up actions finger actions release actions on

Thumbstick up
press and release

actions

hich action to adjust (note: you can use downward motion as an input for motion o«
@PELETE  (DRESTORE DEFAULTS

A

Fontes: Meta Platforms for Developers'® e a autora (2023).

Assim como foi feito nas sessdes da pré-analise, gravamos a experiéncia das
duas fases somente no sistema de registro do Oculus. Fizemos anotacdes
relacionadas as estruturas formais e sistematizamos os resultados conforme as
estruturas primarias da Analise Formal do Gameplay. Entdo, nos ocupamos em
apresentar: a) os estados de jogo (momentos especificos do jogo), b) componentes
(elementos que definem o espaco e o jogo), ¢) mecanicas (acdes do sistema, dos
elementos, da jogadora), d) objetivos/metas e e) recompensas (ligadas as mecéanicas,

a determinado momento final ou de parte do jogo, com atribuicdo de conquistas).

106 Disponivel em: <https://developer.oculus.com/>. Acesso em: 19 fev. 2023.
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Com excecao das especificidades do contetdo audiovisual relativo aos estados
de jogo, essas cinco categorias se mantém ao longo de todas as fases de Tetris Effect:

Connected e informam como este jogo funciona sistematicamente.

6.1.2 The Deep

The Deep, primeiro estagio desbloqueado dos que completam a area 1 de
Tetris Effect, situa-se em um contexto aquatico, cujo cenario principal é a profundeza
marinha. Com a area de jogo justaposta ao campo de visao, a jogadora é conduzida
para o fundo do oceano, em meio a uma atmosfera tranquila, permeada por elementos
visuais, em sua maioria, de tons azuis, brancos e verdes que se mesclam com a

escuridao embaixo da agua.

Figura 31 — Atmosfera em The Deep no Quest

Fonte: a autora (2023).

O estagio passa por cinco mudancas: a) a primeira € a definicdo do espaco
interativo em si — limitado pela area jogavel, um retangulo vertical com dimenséo de
20 linhas por 10 colunas. Ha nesse momento particulas luminosas, tais como bolhas
de oxigénio, que aparecem quando um tetrominé entra na area de jogo, além do
rompimento do siléncio do fundo do mar, a partir de vocaliza¢des e sons instrumentais
latentes, acompanhando o ritmo lento da queda das pecas; b) a segunda alteragéo
corresponde ao momento em que ha animais maritimos percorrendo o mundo de jogo
(eliminando 3 linhas surgem os peixes; 10 linhas as arraias e 20 linhas a baleia);

também temos um feixe de luz atravessando a escuriddo do oceano e o comego da
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movimentacdo do cenério (por imposicdo do sistema), indicando que se esta
emergindo e alcancando a superficie da agua. Além disso, escutamos a confluéncia
das vocalizagdes com o ritmo do temal07 musical da fase um pouco mais acelerado
gue o inicial; c) a terceira variacdo no espagco de jogo justapde elementos
subaquaticos e do universo. Notamos um planeta com um halo e contornando-o estédo
um cardume pulsante e uma baleia formada por peixes. A musica é marcada pelo
refrdo, os controles vibram conforme as variacées do ritmo da trilha sonora e das
acOes da jogadora no jogo; d) a quarta alteracdo ocorre com 0 acionamento da
mecanica zona (com duracdo de 20 segundos), desacelerando o estagio inteiro e
alterando a paleta de cores (zone brilliance) da fase. Aos efeitos sonoros e a trilha é
adicionado um filtro low-pass, 0 que proporciona a sensacao de abafamento sonoro.
Quando a zona se encerra, 0 mundo e area de jogo voltam ao normal; e) a quinta e
tltima mudanca diz respeito ao momento de finalizacdo do estagio. Cumprindo a meta
de eliminar 30 linhas, os tetrominos transformam-se em particulas luminosas colorias
e arredondadas, rompendo a area jogavel em direcdo ao campo de visdo da jogadora

e, entdo, ocorre a transicao imediata, imposta pelo sistema, para a fase seguinte.

Figura 32 — Transformacdes do espaco e da area de The Deep

Fonte: a autora (2023).

Essas cinco mudancas no espaco do jogo reiteram as caracteristicas das

unidades tematicas principal e segundaria identificadas anteriormente —

07Connected (Yours Forever), composi¢do de Hydelic, Noboru Mutoh e Kate Brady, produzida por
Tetsuya Mizuguchi. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=CpSnnlzbO90>. Acesso: em
19 de fev. 2023.
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respectivamente: 4gua (devido aos elementos aquaticos) e vacuo (por conter em si a
possibilidade de integrar componentes do oceano e do universo em um sé meio) —,
bem como evidenciam os principais elementos de The Deep, que vao se manter e
repetir a cada vez que jogarmos essa fase. No quadro 7 apresentamos a sequéncia
dos componentes deste estagio.

Quadro 7 - Componentes do espa¢co do mundo de jogo e da area jogavel

Tipo de
componente

Componentes do
mundo de jogo
(The Deep)

Componentes da
area de jogo (The
Deep)

Do sistema

Heads-Up
Display (HUD)

Tempo, pontuagdo na
area, nivel de
velocidade, zona, acbes
de segurar e trocar
pecas, combos,
numeros (das linhas, do
cronémetro e do nivel
de velocidade) e textos
(relativos aos
componentes, em
inglés: Time, Area
Score, Speed Level,
Hold/Next, Zone,
Combos

Cronometragem (time),
contagem de pontos (area
score), mudancas de speed
level (padréo e na Zona),
aparecimento de textos (nUmero
de linhas completas e nome dos
movimentos com as pecas),
escolha da proxima peca

Visuais ndo
interativos

Fundo do oceano,
corais, cardume,
particulas
luminosas, feixe de
luz, arraias, planeta
Terra, universo,
pedras, baleia,
eclipse, halo, cores
(azul, branco, preto,
lilas, verde)

Reténgulo da area de
jogo, particulas
luminosas e os textos
do HUD, as altera¢bes
luminosas nos
tetraminés e na area de
jogo; area score

Tetrominds relativos a transicao
final entre as fases (eles
ultrapassam a area de jogo, a
partir de imposi¢&o do sistema,
transformam-se em particulas
luminosas e fazem um
movimento de zoom in e depois
desvanecem no campo de
visdo), crondmetro e
esvaziamento do contador da
zona (20 segundos)

Visuais
interativos

Tetrominds em geral
(respectivas
movimentagoes, trocar
ou segurar) e
acionamento da
mecanica zona

Distribuicédo aleatéria dos
tetrominds no ambiente de jogo,
textos das linhas completas na
zona (a cada jogada),
atualizacdo de “lines”
(automética, porém dependente
da quantia de linhas eliminadas
no jogo), alteracdo da paleta de
cores do jogo como um todo
(com o acionamento da zona,
ocorre o efeito zone brilliance)
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Efeitos especiais sonoros (sons
de 4gua movendo, bufar da
2 Tetrominds (efeitos baleia) e vocalizages, trilha
= i sonoros associados a musical (Connected (Yours
S mecénica de Forever) [in-Game MIX]).
n movimento) Na zona: filtro low-pass
deixando o aspecto de som
“abafado”
0 o Vibragdo (ritmada em relacdo a
2 Tetromin n i .
L etro %3 (quaAd.o musica e efeitos sonoros) e
= - associados a mecanica X .
Q . feedback (vibratorio nos
\© de movimento)
T controles)

Fonte: a autora (2023).

6.1.3 Metamorphosis

A Ultima etapa da campanha corresponde ao estagio Metamorphosis, que
pertence a sétima area do game e atribui ao jogador o objetivo de eliminar 90 linhas
para finalizar a jornada. A condi¢do de acesso a fase depende da conclusao do estagio
anterior (intitulado Stratosphere). Todos o0s recursos inerentes ao Tetris Effect —
metas, regras, recompensas e mecanicas — estdo presentes nessa etapa do jogo,
assim como estiveram ao longo do modo Journey. No entanto, ha algumas
particularidades formais desse estagio — além do objetivo — que merecem destaque.

O contexto apresentado em Metamorphosis € a imensidao do espaco sideral,
pois ndo ha planetas ou corpos celestes, 0 que vemos sdo apenas particulas
luminosas e a area de jogo retangular (Figura 33). Essa vastiddo remete ao “vacuo’,
tematica principal do estagio. Por outro lado, quando ocorre a eliminacéo da primeira
linha, simbolos “egipcios” (remetendo as escrituras sagradas; o0s hierdglifos)
compostos por particulas multicoloridas circundam a area jogavel — os tetrominds na
area tém suas cores alteradas (o dourado fica multicolorido). Associamos essa
caracteristica simbdlica a unidade subtematica “mistico”; seja pela simbologia
mediadora do sagrado, seja pela materializacdo da escritura e dos demais elementos
visuais no espaco. Logo, nesse estagio a confluéncia do vacuo com o mistico anuncia
a possibilidade de preenchimento do vazio.

Percebemos oito mudancas no estado de jogo de Metamorphosis. Algumas
caracteristicas se repetem neste e nos demais estagios do corpus — entre elas esta a
definicdo retangular da area jogavel, dadas as qualidades do puzzle —, outras séo

alteracoes exclusivas desta fase.
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Figura 33 — Atmosfera de Metamorphosis no Quest

Fonte: a autora (2023).

A primeira variacdo de Metamorphosis é a formacdo do mundo de jogo e
apresentacao do espaco jogavel ao jogador. Percebemos pequenos pontos luminosos
em meio a escuriddo. Esses pontos, pouco a pouco, tornam-se nitidos e fluem pelo
espaco, iluminando-o. A segunda mudanca ocorre quando a peca inicial (abridor)
entra no retangulo jogavel. Quando gerenciamos sua posi¢cdo até a base, um som
vocalizado demarca as rotacdes realizadas e o soar de uma nota musical indica o
encaixe do tetromind na parte de baixo do retangulo ou em outros blocos. Novas pecas
vao entrando na area e os efeitos sonoros se repetem, acompanhados da musica'©®
tema da fase.

A terceira mudanca corresponde ao momento no qual uma ou mais linhas sao
eliminadas. Ainda no nivel de velocidade inicial 7, quando isso ocorre as particulas
brilhosas em torno da éarea retangular transformam-se nos hierdglifos. Essa
configuracdo se repente até a proxima variacdo do estagio; que, no caso, foi o

acionamento da mecanica zona (com 21/90 linhas completas). Ao longo de vinte

108 Always Been But Never Dreamed, composicéo de Hydelic, Noboru Mutoh e Kate Brady, produzida
por Tetsuya Mizuguchi. Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=jGigo50g5_I| >. Acesso em
22 de fev. 2023.



139

segundos, os elementos visuais sofrem inversdo de cores e os audiveis recebem um
efeito de abafamento sonoro. Passado o tempo, o sistema encerra a zona
independente das agdes realizadas nela.

Com trinta linhas subtraidas, a quarta alteracdo se caracteriza pela reducéo da
velocidade de queda das pecas, quando o sistema de jogo passa o speed level de 7
para 4 automaticamente. A cada nova linha formada, em vez dos hierdglifos,
aparecem golfinhos multicoloridos. Eles se metamorfoseiam em arraias e delas,
novamente, para golfinhos. Nesse momento também escutamos o pré-refrdo da trilha
sonora e 0s tetrominds piscam coloridos conforme a musica. Para somar mais pontos,
acionamos a zona pela segunda vez, desacelerando todo o ambiente; essa foi a
guarta mudanca no estado de jogo. Ao saimos da zona, a quinta alteracao retomou o
contexto dos golfinhos sucedidos por arraias multicoloridas. A duracdo desse estado
se estendeu até completarmos 60 linhas, ocasido na qual a velocidade de queda dos
tetrominds passa para 10 (a mais veloz no modo beginner). Acreditamos que essa
sexta alteracdo seja o climax da fase Metamorphosis, pois os efeitos e 0s elementos
visuais movem-se em sincronia com o refrdo — ha coesao audiovisual e haptica, ja que
0s controles também vibram no mesmo tempo da muasica. Quanto aos componentes
visuais, reaparecem os golfinhos formando circulos no espaco, 0s quais se
desintegram em aglomerados de particulas formando duas sereias posicionadas nos
lados esquerdo e direito da area de jogo. As novas linhas subtraidas nessa etapa
ocasionam a mutacao das sereias em cardume e golfinhos.

A sétima variacdo do estado de jogo ocorre ao atingirmos o objetivo final da
fase, eliminando 90 linhas da area. Aparecem peixes e golfinhos circundando o
espaco. A oitava transicdo remete ao momento no qual particulas luminosas movem-
se velozmente em direcdo ao campo de visdo da jogadora. Em seguida, avistamos
uma galaxia e nos é apresentado o epilogo do jogo, encerrando o0 modo Journey.

Durante o gameplay, as peculiaridades de Metamorphosis aparecem através
das mudancas do estado de jogo e reforcam o que apresentamos na analise de
contetdo — em relacdo as unidades tematicas e aos componentes audiovisuais nao
interativos (Quadro 8) —, assim como explicam o titulo da fase em questéo, a partir da

gualidade mutavel dos elementos visuais.
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Figura 34 - Demonstracéo das variagées no espaco e area de Metamorphosis

Fonte: a autora (2023).

A metamorfose é um atributo da mecanica de movimento de Tetris Effect:

Connected. E uma ac&o do sistema ligada exclusivamente ao elemento “particula”,

pois suas movimentacfes expdem tanto a progressado narrativa visual quanto a

expressividade ritmica deste jogo. Na fase final, como vimos, as particulas se

metamorfoseiam em animais, seres misticos e simbolos sagrados; unem-se e

separam-se formando uma paisagem luminosa e colorida no mundo do jogo.

Abaixo, elencamos os componentes do estagio Metamorphosis, de acordo com

o tipo de elemento e o local de pertencimento (mundo, area, sistema).

Quadro 8 - Componentes do mundo de jogo da fase e da area jogavel

Tipo de
componente

Componentes do
mundo de jogo
(Metamorphosis)

Componentes da area de
jogo
(Metamorphosis)

Do sistema

Heads-Up Display
(HUD)

Tempo, pontuacéo na area,
nivel de velocidade, zona,
acdes de segurar e trocar
pecas, combos, nimeros
(das linhas, do cronbmetro
e do nivel de velocidade) e
textos (relativos aos
componentes, em inglés:
Time, Area Score, Speed
Level, Hold/Next, Zone,
Combos

Cronometragem (time),
contagem de pontos (area
score), mudancgas de speed
level (padrédo e na Zona),
aparecimento de textos
(nimero de linhas completas
e nome dos movimentos com
as pecas), escolha da
proxima peca
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Tetrominds relativos a

o transicéo final entre as fases

> (eles ultrapassam a area de

IS Escuridao, Retangulo da area de jogo, | jogo, a partir de imposicao

= particulas particulas luminosas e os do sistema, transformam-se

£ multicoloridas, textos do HUD, as em particulas luminosas e

3 sereias, peixes, alteragfes luminosas nos fazem um movimento de

ﬁ hieroglifos, tetrominds e na &rea de zoom in e depois

'© golfinhos, arraias. | jogo; area score desvanecem no campo de

@ visdo), cronémetro e

> esvaziamento do contador
da zona (20 segundos).
Distribuicéo aleatéria dos
tetrominds no ambiente de

7 jogo, textos das linhas

= completas na zona (a cada

= Tetrominds em geral jogada), atualizacdo de

o (respectivas “lines” (automatica, porém

c - movimentagdes, trocar ou dependente da quantia de

(%) segurar) e acionamento da | linhas eliminadas no jogo),

o mecanica zona alteracdo da paleta de cores

.‘é’ do jogo como um todo (com
0 acionamento da zona,
ocorre o efeito zone
brilliance)
Efeitos especiais sonoros
(soar de cordas de violoncelo

" e batida de chimbal, tilintar,

o Tetrominds (efeitos sonoros | instrumentos sintetizados) e

e - associados a mecéanica de | vocalizaces, trilha Always

7 movimento) Been But Never Dreamed.
Na zona: filtro low-pass
deixando 0 som com aspecto
“abafado”

§ Tetrominds (quando V|bra£;aq (rlt,mada em

2 i associados & mecanica de relagdo a musica e efeitos

= movimento) so_noro,s)_ e feedback

T (vibratério nos controles)

Fonte: a autora (2023).

6.1.4 Relagao entre componentes e agoées nas duas fases

Ao falarmos de acdes, estamos atentos, principalmente, as mecanicas

existentes nos dois estagios analisados, uma vez que seus encadeamentos impdem

uma forma significativa de agir no jogo. As mecanicas principais sdo as mesmas em

todos os estagios de Tetris Effect: Connected.
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Logo, seja na fase The Deep seja em Metamorphosis, correspondem as
mecanicas centrais as acdes de mover/controlar e de rotar/girarl09 os tetrominds
(Figura 35). Quanto as submecéanicas ou mecéanicas secundarias, identificamos as
acbes de empilhar e encaixar/posicionar as pecas (Figura 35). Além delas, h4 a
mecanica de modificacdo de velocidade (Figura 36), acelerando a descida da peca na
area de jogo através de hard drop (queda brusca), assim como a mecanica zone, que
altera a gravidade e o mundo do jogo em geral — queda das pecas, tempo da musica,

ilusdo acustica e variacao de cores (Figura 36).

Figura 35 — Demonstracado de mecanicas centrais e submecanicas

Mecanicas centrais: mover, controlar, girar e rotacionar

Submecanicas: encaixar e empilhar

Fonte: a autora (2023).

109 No caso dos giros, existe uma mecanica padréo do Tetris chamada T-Spin. A partir dela, se encaixa
uma peca em um espaco na forma de T, fazendo rotacdes.
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Figura 36— Demonstracdo de mecanicas de modificagao e zone

Feixe do hard drop Zone circle Zone brilliance Lines
v

Feixe do hard drop Zone circle Zone brilliance Lines

Fonte: a autora (2023).

Levando em conta o que foi registrado, apresentaremos as operacionalizacoes
das mecanicas com o sistema e o jogador, dando destaque para alguns componentes

gue integram esse processo.

6.1.5 Relagao entre sistema e agoes em The Deep e em Metamorphosis

Nessa versdo de Tetris as acbes do sistema estdo diretamente relacionadas
aos elementos do HUD (Figura 37), a movimentacdo dos componentes visuais nao
interativos de The Deep e de Metamorphosis, ao encerramento do modo zone, ao
feedback haptico em sincronia com 0s aspectos sonoros e musicais, assim como ao
movimento dos tetrominos.

No exemplo dos componentes do HUD, o sistema opera sobre o tempo, a
pontuacdo da area, as linhas, o nivel de velocidade, o contador de combos110 e a
escolha aleatéria da proxima peca a entrar na area de jogo. H4 como alterar nas
configuracbes do HUD o tipo de peca abridora, mantendo como padréo ao longo de
todo o jogo o formato desejado. Optamos por nédo interferir nessa selecédo durante as

secoes, deixando a sorte do sistema se impor.

110 Combo (sistema de combinagées) € um tipo de mecanica local e corresponde ao nimero de linhas
eliminadas de uma sé vez (seja na zona ou fora dela).
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Figura 37 — Elementos do HUD na é&rea de jogo

Combo Abridor/Opener

HUD Combo

SPEEDLY
7

unes
24/%0

Fonte: a autora (2023).

Associado a mecanica zone (inscrita no HUD) e a acao de eliminar linhas, ha o
aparecimento (automatico) de textos na area de jogo, descrevendo a quantia e a
categoria da pontuacdo obtida nessa modalidade. Essas informacgfes prescritas no
cédigo do sistema de Tetris se materializam para o jogador também pela
fragmentacao dos tetrominds em cubos, transformando-se em particulas, rompendo
o retangulo, e movendo-se em dire¢cdo ao campo de visdo da jogadora quando esse

processo entre mecanicas, codigos e acdes se encerram.

Figura 38 - Informacfes do sistema e acéo na zona: ponto, texto e tetrominé

Fonte: a autora (2023).
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Ainda nesse contexto, ao concluir o objetivo final do primeiro estagio, uma agéo
que o sistema realiza € a passagem automatica da fase The Deep para a que |he
sucede na area 1, Pharaoh’s Code''* — isso ocorre quando diversas particulas surgem
em direcdo ao campo de visdo da jogadora, desaparecendo rapidamente para, na
sequéncia, em zoom in, 0 contexto audiovisual do estagio se materializar. O processo
inclui também a transferéncia integral da configuracédo final das pecas da area de
origem para a nova fase, ou seja, se ao cumprir com o0 objetivo ainda restarem
algumas linhas e colunas na area de jogo, elas serdo transferidas igualmente (em

guantia e posi¢cao) para a secéo seguinte.

Figura 39 — The Deep: transic¢ao final e manutencéo dos tetrominds

Fonte: a autora (2023).

Ja& no ultimo estagio, subtraidas as 90 linhas, a primeira acao realizada pelo
sistema corresponde ao aparecimento das particulas em direcdo aos olhos da
jogadora. No entanto, como apdés a fase Metamorphosis ndo ha outro estagio, somos
direcionados aquilo que denominamos por epilogo da “narrativa” do modo Journey
(Figura 40). A ordem do desfecho é esta: apds o turbilhdo de particulas extremamente
brilhantes aparecerem, o mundo do jogo fica completamente escuro. Pouco a pouco,
a imagem de uma galaxia se materializa e, de repente, novas particulas surgem
metamorfoseando-se em seis circulos brilhosos e pulsantes no universo — esses
circulos giram em torno de si mesmos. O ambiente, entdo, € preenchido por um feixe

de luz azul horizontal e ofuscante, que se alastra preenchendo todo o espago — dado

111 Essa fase ndo integrou o corpus da pesquisa. O apéndice B desta tese traz informacdes sobre ela.
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0 contexto do universo, o conjunto de imagens aqui aparenta a representacéo do Big-
Bang. Depois, no horizonte, gradualmente o planeta Terra surge. Ele é substituido
pela imagem de um avatar de particulas azuis em posi¢cdo de l6tus (com a postura
ereta as pernas cruzadas e as maos sobre os joelhos); o peito dele contém uma luz
pulsante laranja. Ocorre, entdo, o movimento de camera zoom in em direcdo ao
avatar, escuta-se uma risada de crianga, sucedida por zoom out na tela, direcionando-
nos para a Ultima acdo do sistema — a passagem dos créditos do jogo num
emaranhado de conexdes coloridas e, entdo, com a tela ja escurecida, o game nos

comunica sua mensagem de encerramento: “até a proxima jornada”.

Figura 40 — Epilogo do modo Journey

Until the next trip

Fonte: a autora (2023).
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6.1.6 Relacao entre jogadora e agoes

As acdes da jogadora/analista correspondem aquelas executadas sobre os
touch controllers, tendo efeitos no mundo do jogo e na interface. H& ainda
correspondéncia de vibragdes dos controles com os botdes e gatilhos acionados. A
cadéncia e a constancia das vibra¢cdes alternam conforme o andamento da musica, o

speed level e a presenca dos efeitos sonoros.

Quadro 9 — Agdes com o controle do Oculus Quest

Acéo do jogador No controle Componente Intejrgzcoe e
Empurrar thumbstick Mover peca para
para a esquerda esquerda
Empurrar thumbstick o
I Mover pega para direita
para a direita
Pressionar botédo A Rotacionar peca no
sentido horério
Empurrar thumbstick Soltar bruscamente a
direito para cima peca
Empurrar thumbstick
S ; Soltar suavemente a peca
direito para baixo
Pressionar gatilho Ativar Zona
esquerdo
Pressionar botédo B ou
empurrar thumbstick .
. Zoom in
esquerdo para cima
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Pressionar bot&o Y ou
empurrar thumbstick

esquerdo para baixo Zoom out

Pressionar gatilho

direito Hold/segurar peca

Fonte: Meta Platform e a autora (2023).

De modo geral, ao realizarmos a Analise Formal do Gameplay, notamos como
o sistema do jogo operacionaliza acdes nos estagios The Deep e Metamorphosis,
sendo possivel também definir e qualificar os principais componentes e a relagéo
deles com os objetivos, mecanicas e recompensas (no caso, pontuacdo, bonus,
combos e ranqueamento!*?). Embora a denominacdo do procedimento contenha o
termo “gameplay’, fica claro que o foco nao esta diretamente na experiéncia do jogo
sendo jogado. Contudo, a agéncia da jogadora e suas escolhas nessa etapa — por
exemplo, onde posicionar uma peca, quando acionar a mecanica zone, quando trocar
ou manter uma peca — vao determinar a dinamica evolutiva do game, podendo resultar
em diferentes configuracfes dos elementos da area interativa (dentro do que ja esta
codificado), a cada vez que jogarmos as fases aqui analisadas, bem como as outras
dez que compdem o corpus da pesquisa. ISso ocorre porque mesmo que tentemos
reproduzir igualmente os movimentos e as posicdées com 0s tetrominds, em Tetris
Effect: Connected sempre havera a aleatoriedade do sistema se impondo ao distribuir

as pecas.

6.2 EXPERIENCIA DE JOGO DA PESQUISADORA COM O CORPUS

Para a realizacdo da presente etapa foram utilizadas as informacgdes contidas
no autorrelato (Apéndice A). Este relato se assemelha a um processo fenomenolégico
descritivo adotado pela jogadora-analista, que compartilhou suas percepcdes e

sensacdes sobre o gameplay dos doze estagios que compdem o corpus da pesquisa.

112 Ranqueamento do tipo tier. O jogador recebe uma nota ap6s a conclusdo de cada area. As
classificacbes (tiers) séo: E, D, C, B, A, S e SS. Enquanto SS ¢é a melhor, E € a pior nota do ranking.
A gradacao depende inteiramente da pontuagdo somada em cada estagio da area jogada, enquanto
0s requisitos da pontuacdo dependem da configuracéo de dificuldade escolhida (iniciante, normal ou
experiente) e da quantidade de linhas eliminadas.
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Com base nessas informacdes, apresentamos nossas observagdes acerca do que foi
vivenciado com Tetris Effect: Connected.

Notamos que uma caracteristica dessa experiéncia resultou da maneira como
a jogadora se posicionou fisicamente durante o gameplay (Figura 41), aspecto
diretamente relacionado a sistematizacdo do ambiente de jogo e das exigéncias do

género do game.

Figura 41 - Disposi¢éo do espago no qual a experiéncia foi realizada

Fonte: a autora (2023).

Tetris Effect € um puzzle eletrénico em realidade virtual, que requer apenas
movimentos “simples” daquele que joga, nao sendo necessario caminhar, agachar ou
saltar com o corpo no espaco material para explorar o mundo de jogo. Isso possibilitou
gue a jogadora permanecesse confortavelmente sentada durante a sessao, enquanto
utilizava o dispositivo Oculus Quest, posicionado em altura adequada para seus olhos
e cabeca, segurando os dois controles e com fones ajustados aos ouvidos. As acdes
fisicas realizadas consistiram em mover o pescoco, cabeca e maos para cima, para
baixo, para a direita e para a esquerda, bem como pressionar botdes, gatilhos e
alavancas nos controles com os dedos.

Nesse contexto, a relacdo entre o corpo fisico da jogadora, jogo, hardware,
software e os ambientes material e ficcional se combinaram para criar uma
configuragéo Unica e incorporada da experiéncia (KEOGH, 2018) de jogar Tetris. Vale
lembrar que também estava presente no ambiente externo ao mundo ficcional uma
assistente, registrando em video 0s movimentos e expressdes da jogadora. A

presenca dessa pessoa ndo chegou a afetar a integridade da experiéncia, pois se
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manifestou apenas nos momentos iniciais e finais de cada estagio, nos quais jogadora
e assistente se comunicavam verbalmente uma com a outra para comegar e encerrar
as gravacoes nas realidades interna e externa ao game. Confirmou-se, entdo, a
atencao e inscri¢cdo incorporada da jogadora no espaco perceptivo do jogo sem que
houvesse ruido ao longo das fases.

Diante disso também identificamos que a comunicacao entre 0 mundo exterior
e interior relativa a experiéncia em questdo enfatizou a percepc¢do continua do
fendbmeno de jogo acontecendo, assim como deu a ver a alteridade pertencente a
essa justaposicdo espacial, na qual diversos fendmenos se manifestam
concomitantemente ao jogar, denotando que “videogames s&o experienciados
perceptivamente” (KEOGH, 2018, p.12, traducdo nossa''®).

De modo geral, reconhecemos a presenca do corpo da jogadora como parte
fundamental da experiéncia sensivel ludica (TRICLOT, 2017; KEOGH, 2018) de Tetris
Effect, pois como é de se esperar ele anima o que ocorre no jogar. Aléem disso, em
harmonia com a realidade que unifica tecnologia, movimentos, corporeidades,
dispositivos, sensacbes e na qual a passividade e a atividade ocorrem
reciprocamente, o corpo da jogadora, de certa maneira, apresentou-se como um
esquema corporal, com potencialidades de afetacdo e afeicdo ao longo das sessoes.
Logo, esse esquema, unificando o agir e o existir dentro e fora do jogo, situou a
jogadora enquanto ser de expressao, de sentido e de percepc¢ao no universo ficcional
de Tetris.

Ainda sobre a relacdo entre os espacos, foi observado que a jogadora acionou
a camera de passagem do Oculus Quest — recurso que permite ver brevemente o
mundo material enquanto se usa o dispositivo de realidade virtual — apenas duas
vezes: a primeira, quando foi configurado o “guardidao”; circulo estacionario, que
demarca a posicéo externa da jogadora e o limite da area jogavel no ambiente da sala
(representado em azul** na Figura 41), e a segunda, no final do estagio The Deep,
apos a jogadora encerrar a partida e relaxar seu corpo. Esse tipo de acdo gerou uma
“‘quebra” entre as realidades que estavam justapostas, porque, normalmente, um dos
efeitos desse recurso de camera consiste na tomada de consciéncia do jogador sobre

0 espaco material ao seu redor (no caso, a sala de estar), enquanto ainda esta

113 No original: “Videogames are experienced perceptually”.
114 Um circulo efémero, virtual e definido dentro do qual se joga. Ou seja, “um mundo temporario dentro
do mundo normal dedicado ao desempenho de uma agéo a parte” (HUIZINGA, 2003: 26).
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parcialmente presente no ambiente de realidade virtual. Isso de fato ocorreu e o
interessante foi que a imagem da sala visualizada através do dispositivo sofreu, como
era esperado, uma alteracdo de cor — no Quest, a camera de passagem produz
imagens em preto e branco. Além disso, foi perceptivel a demarcacéo do limite da
area jogéavel, visualmente em vermelho. Ent&o, por conta desse recurso ficou evidente
a separagdo dos trés espacos integrados pela experiéncia: o material, o da
enunciacao e o imaginado (FRAGOSO, 2015).

Outro aspecto em destaque corresponde ao fato de nesse game nédo existir
avatares. Entdo, ndo ha um personagem com o0 qual se joga, transcendendo
subjetivamente a identidade dele, mas h& os tetrominés oficiais, que tém por
caracteristica principal expor a aleatoriedade do sistema, quando entram na area de
jogo. Além deles ha uma profusdo de elementos audiovisuais e estimulos sensoriais
(por exemplo, feedback vibratorios dos controles), os quais formam paisagens visuais,
sonoras e sensuais em conformidade com a tematica de cada estagio, cujo efeito
sentido em relacdo a elas foi, em primeiro lugar, o da vivacidade do ambiente e, em
segundo lugar, o de envolvimento e de presenca fisica e emocional.

A vivacidade do jogo estad ligada as sutilezas de cada estagio jogado
individualmente, mas que juntos formam a atmosfera geral de Tetris Effect em termos
narrativo e estético — o que de certa maneira serviu de catalisador para a imaginacao
poética (GUMBRECHT, 2014) da jogadora e das sensacdes proporcionadas pelo
game, tal como se o universo ficcional de Tetris exigisse 0 corpo da jogadora para
entéo se fazer presente e existente. A atmosfera do jogo, conforme foi percebida pela
jogadora, é composta pelos elementos associados aos temas (terra, agua, fogo,
vento, vacuo, mistico e tecnologia) presentes em cada fase. Alguns elementos se
repetiram ao longo do jogo, como, por exemplo, os golfinhos e cardumes nas fases
com tematica de agua e o vento nos estagios cujo tema era o ar. Especificamente o
estagio Kaleidoscope, no qual os temas principal e secundario sdo tecnologia, nos
pareceu representar figurativamente o que se realizaria em um ambiente genérico
com tecnologia de realidade virtual caso suas imagens fossem fragmentadas e nao
geradas em cada uma das lentes do Quest produzindo ilusédo de profundidade*s. Além

disso, a fase Kaleidoscope remeteu a possibilidade de estar dentro de uma “lanterna

115 O sistema de RV gera simultaneamente duas imagens, correspondendo as visdes de cada um dos
olhos. Esse tipo de geracdo de imagem leva o nome de estereoscopia e fornece a nocdo de
tridimensionalidade (SANCHEZ-VIVES; SLATER, 2005).



152

magica” (SILVA, 2006%¢) ou de um caleidoscopio, porém ndo como alguém que
somente assiste, observa e se deixa impactar pelo que vé, mas como alguém que de
fato age sobre essa realidade. Essa fase também se expressa, hipotética e
simbolicamente, como um modo de tornar o espago enunciativo do jogo “tangivel”; tal
como se a aparéncia do vir a ser acustico e imagético dos elementos audiovisuais do
game se manifestasse através dos feedbacks hapticos (nos controles, nas nossas
maos) enquanto jogamos — assim, “tocamos” o intangivel e o imaterial.

No que se refere as sensacdes que a jogadora experimentou, algumas delas
estavam relacionadas as regras e mecanicas, enquanto outras estavam ligadas as
caracteristicas visuais, sonoras e tateis. Em relacdo as sensacdes e acdes associadas
as mecanicas, vale destacar aquelas causadas pelas varia¢cdes de velocidade do jogo
(speed level). Em geral, nos estagios em que a gravidade era mais lenta e constante,
a jogadora demonstrou impaciéncia quanto ao tempo de queda dos tetrominds,
resultando em uma acdo quase instintiva de acelerar a cadéncia das pecas
empurrando para cima o botdo de queda brusca (hard drop). Essa acao foi repetida
varias vezes pela jogadora, como nos estagios Jellyfish Chorus, The Deep e
Metamorphosis. Por outro lado, quando da gravidade das pecas derivava a queda
acelerada, um arroubo de tenséo, suor nas méaos e nervosismo foi percebido e sentido.
A maneira encontrada para amenizar essa sensacao consistiu no acionamento da
mecanica zone, reduzindo a velocidade cadente, o que possibilitou a jogadora relaxar
por alguns segundos, enquanto focava mais nos elementos visuais do entorno da area
de jogo do que na disposicdo dos tetrominds na area interna do retangulo jogavel. A
exemplo disso, no estagio Ritual Passion, cujos temas sdo mistico e fogo, a pulsacéo
ritmada tensa e a velocidade dos tetraminds caindo, estimularam a jogadora a
negociar com o tempo, tentando fazer com que esse tempo nao escapasse por entre
os dedos.

Mesmo que os dedos da jogadora se movessem pelo controle como se

soubessem instintivamente onde posicionar as pecas, era notavel o nervosismo e o

116 Um aparelho do século XVII de imagem projetada, envolvendo reflexdo luminosa e técnicas opticas,
cujo resultado era um espetaculo luminoso com potencial narrativo. A lanterna projetava imagens
nitidas em um ambiente ou tela. "As imagens, além da ja conhecida animacéo, podiam aumentar de
tamanho rapidamente, causando a impresséo de que se moviam em dire¢éo a plateia e toda a exibi¢édo
era acompanhada de uma encenacao que vinha por reforcar as sensacdes dos espectadores” (SILVA,
2006, p.246). Disponivel em:
<https://tede2.pucsp.br/bitstream/handle/4780/1/MARIA%20CRISTINA%20MIRANDA%20DA%20SIL
VA.pdf>. Acesso em 17 abr. 2023.
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medo de vacilar e fazer os blocos cairem no lugar errado. Portanto, verificou-se que
enquanto completar e eliminar as linhas era uma acéo prazerosa, divertida e instigante
(TRICLOT, 2017), errar a posicdo das pecas e sobrepor verticalmente uma a outra
quebrava o fluxo da experiéncia, o engajamento ritmico e a progressao linear dos
blocos. Além disso, 0 erro expunha bem diante dos olhos da jogadora a queda
desajeitada, que inevitavelmente teria como horizonte o tempo negativo do game over.
Apesar dos momentos vacilantes, ndo ocorreu game over durante o gameplay.

Sobre as sensacdes alinhadas aos elementos estéticos, notamos a
incorporacdo dos componentes visuais, sonoros e musicais. Ao longo das partidas,
suas manifestacdes ndao apenas davam o tom da fase, mas geravam respostas do
corpo da jogadora em consonancia ritmica com a aparéncia desses elementos.
Quando no estagio Balloon High, os balbes a gas comecam a subir no céu e a se
aproximarem do campo de visdo da jogadora, foi notado um movimento de corpo se
esquivando do baldo para com ele néo colidir. Essa ac&o denota a total sensacéo de
presenca no ambiente de jogo e afinacdo ladica, a partir da incorporacdo dos
elementos visuais e do emparelhamento de realidades (KIRKPATRICK, 2011; REIS,
2018; KEOGH, 2018).

No caso dos elementos sonoros e musicais, quando apresentavam respostas
vibratérias fazendo os controles pulsarem, ficou evidente que a jogadora estava
completamente envolvida na atmosfera ludomusical do game. No estagio
Metamorphosis essa relacdo mostrou-se tdo vivaz que, consoante as respostas
vibratorias do controle — os quais pulsavam simultaneamente com o ritmo da musica
—, ajogadora passou a cantar a letra da musica e igualmente mover o troco, a cabeca
e as pernas (ainda sentada), como se a stimmung do jogo a embalasse
continuamente. Essa atividade ndo impactou negativamente no cumprimento do
objetivo da fase. Pelo contrario, auxiliou na dinamica de eliminacdo de linhas de
tetrominds. Podemos dizer que o engajamento da jogadora com a fase, instigado pela
manifestacdo dos componentes haptico-audiovisuais, a colocou em um estadio de
afinacdo, unidade e fluidez continua (CHEN, 2017; REIS, 2018), o qual so foi rompido
com o término do estagio e o encerramento da gravacédo. Para além dos elementos
estéticos, notamos que a mecanica zone acabou reiterando, quando acionada em
momentos especificos do game, a condicdo de afinacdo. Isso enfatizou que a
configuracdo da atmosfera afetiva ludica de Tetris Effect: Connected ndo esta

apartada dos elementos e mecéanicas que o constituem, bem como necessita ser
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experimentada por aquele que joga para entao legitimar-se. Retomando Gumbrecht
(2014), a dimensao fisica dos fenbmenos foi incorporada e evocada pelas atmosferas
especificas de cada estagio e pela ambiéncia geral da totalidade do jogo; claramente,
as maneiras como se interligaram pertencem ao ambito da experiéncia estética,
abarcando a reversibilidade dos sentidos e sensagdes: sentir 0 jogo, sentir—-com o
jogo, sentir-se em jogo, sentir no jogo e sentir-se através do jogo.

Se, por um lado, orquestrar as disposic6es dos tetrominds correspondeu a acao
de controlar o tempo de duracdo da atmosfera tensa, instigante e euférica de Tetris
Effect, evitando a angustiante derrota. Por outro lado, permitir-se equalizar com a
atmosfera ludica e ritmica, deixando o préprio tempo do jogo se manifestar sobre a
jogadora, nos pareceu uma forma de fazer a experiéncia durar. Foi observado, desse
modo, uma negociacao de agéncias a partir das impressdes temporais entre jogadora
e jogo. Tetris de fato da o tom do jogo, ele é o “maestro” que conduz o progresso da
experiéncia ludomusical haptico-imaginativa sensorial, mas ha espaco também para
gue a jogadora segure a batuta, regendo o ordenamento dos tetrominds e imprimindo
a propria vontade no espacgo-temporal do jogo; isso é traduzido em acdes relativas as
mudancas sobre as velocidades das quedas dos blocos na area de jogo, quando a
jogadora decide acionar as mecanicas zone ou o hard drop.

Percebemos ainda que a sucessdo dos elementos visuais e sonoros de cada
um dos 12 estagios analisados completaram a sua maneira a estrutura da narrativa
da jornada do game, que provocou positividade, atencdo plena, nostalgia, calma,
arrepios, entusiasmo, impaciéncia, tédio e ansiedade, além ter estimulado a
imaginacao através das musicas, vibracoes, efeitos visuais e simbolos, transportando
a jogadora para a realidade diegética especifica de cada estagio. No caso das duas
fases que apresentavam contexto ritualisticos misticos — centradas nas tematicas do
fogo e da terra, respectivamente, Ritual Passion (ritual balinés) e Spirit Canyon (ritual
indigena) — a transformacéo dos elementos dos quais estamos falando forneceu a
jogadora a dimensdo imagético-sonora e simbdlica das tessituras narrativas
individualmente; proporcionando a percepcdo de que aquilo que nelas ocorria
representava de fato um evento ritualistico. Nesse sentido, o que aconteceu foi que o
jogo ofereceu subsidios para que, imaginativamente, a jogadora ordenasse tais
informacdes audiovisuais ao longo da experiéncia ludica e se envolvesse ativa, afetiva
e simbolicamente com elas, a fim de criar para si a paisagem do que era um ritual,

observando o que transcorria no arredor da area jogavel, mesmo que, em seu
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cotidiano, a jogadora nunca tivesse visto ou participado de um ritual aos moldes dos
gue lhe foi apresentado; nesses termos, a “vivéncia” ocorreu a partir dessa experiéncia
imaginativa ludica.

Sobre o dispositivo de realidade virtual utilizado, uma condicao significativa que
pudemos perceber foi a sensacdo de peso imprimido na cabeca da jogadora,
causando desconforto ao longo das partidas. Devido ao uso continuo do aparelho por
trés horas e meia, néo foi possivel ignorar essa sensacao nas Ultimas fases do jogo —
guando as méaos ja estavam suando, os olhos comecavam a arder devido a exposicao
a luz que vinha da tela do Oculus Quest, e a regido da testa e do nariz da jogadora ja
estava dormente. Logo, ndo s6 o jogo afetou o corpo da jogadora, mas também o
dispositivo, deixando-a com dor de cabeca e agitada apds a sessado do gameplay.
Acreditamos que isso ocorreu devido a sucessao de estimulos recebidos, ao alto
engajamento e aos agenciamentos demandados pelo jogo.

A partir das sessfes, ficou evidente que o0 expressivo universo de jogo
incorporado pela jogadora foi capaz de despertar a sensacao de que ela ressoava
com e por meio de Tetris Effect: Connected, a cada vez que seu corpo sentia a
pressao e o alivio impostos, principalmente, pelas transformacdes espaco-temporais

e pela distribuicao aleatdria das pecas do game.

6.3 JOURNEY E THEATER

Tetris Effect busca proporcionar uma experiéncia ludica e ritmada durante o
gameplay, que esta intimamente ligada ao tempo, espaco e agenciamentos. Assim,
destacaremos aqui a dinamica espaco-temporal do conteludo estético do jogo,
incorporada pela jogadora, com foco nas relagdes ritmicas (LEFEBVRE, 2021). Para
iss0, iniciaremos apresentando a principal diferenca entre as modalidades Journey e
Theater do game.

O modo campanha, denominado Journey, corresponde a estrutura principal de
Tetris, jogavel por um Unico jogador. Nesse modo, segue-se uma ordem continua de
vinte e sete estagios que sdo desbloqueadas conforme o andamento do jogo. Essa
organizacao linear tem o objetivo de criar uma experiéncia narrativa completa com
inicio, meio e fim, acompanhada por tematica especifica, que expressa a stimmung
ludica de Tetris Effect. Em outras palavras, 0 modo campanha é uma jornada guiada

pelo storytelling do jogo.
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Apo6s concluido o modo Journey — acao conhecida por “virar 0 jogo” —, o sistema
desbloqueia o0 modo Theater. Nessa modalidade é possivel permanecer pelo tempo
desejado e ndo h& exigéncia de realizar muitas acdes, uma vez que somente 0S
aspectos visuais, sonoros e musicais de cada fase sao reproduzidos. Esse modo
oferece uma experiéncia apreciativa estética do storytelling de Journey, muito
semelhante aquelas das midias representativas (por exemplo: o cinema, o qual
representa narrativamente uma realidade, principalmente, a partir de sons e imagens
em movimento, ou os produtos audiovisuais com cenarios interativos). Entdo, sem a
necessidade de realizar acdes para além de apertar os botdes que fazem avancar ou
retroceder a sucessao de eventos da narrativa audiovisual, 0 modo Theater permite
gue a jogadora, na qualidade de espectadora, aproveite a paisagem acustica e
imagética formada pelos elementos envolventes do jogo no Oculus Quest.

Nesse formato, a jogadora/espectadora é limitada a observar as mudancas
sucessivas no cenario “poético” do jogo, ja que ndo ha area jogavel, velocidade
variavel dos niveis, aleatoriedade dos tetrominds ou a possibilidade de jogar as fases
novamente. A acdo habilitada para a jogadora consiste apenas em manipular o
cenario, por meio do controle do dispositivo de VR, adicionando os efeitos de linhas
limpas do Tetris ou avancando manualmente os niveis do jogo até que a proxima
mudanca de velocidade da fase seja representada visualmente. Os efeitos sonoros e
visuais adicionados durante essa modalidade tém correspondéncia vibratéria nos
controles, mas a sensacao das pulsacdes € bastante reduzida em comparacdo com a
do modo histéria.

Por um lado, Theater pode ser interpretado como uma recompensa a quem se
dispOs a jogar e a se entregar a experiéncia de Tetris do inicio ao fim, pois nesse
momento 0 jogo permite a jogadora desfrutar da beleza visual sem precisar fazer
nenhum esfor¢o adicional, apenas relaxando e apreciando; por outro lado ele torna
evidente as tematicas de cada estagio e, ainda, nos faz perceber que a diferenca
consideravel entre Theater e Journey esta justamente na acdo de jogar o jogo, porque
a acao nesse caso € significante, ela manifesta o fenémeno Tetris Effect: Connected
(jogo) acontecendo. Contudo, o que estd ausente no modo teatro/cena é a
possibilidade interativa do jogar, incorporando o universo do game, pois Theater,
mesmo no Oculus Quest, apenas contém potencial imersivo. I1sso nao quer dizer que
nesse formato ndo exista stimmung; pelo contrario, acreditamos que ha sim uma

tonalidade afetiva da aparéncia estética em Theater, porém ela ndo corresponde a
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stimmung ludica (REIS, 2018). Porque mesmo que a jogadora esteja com o dispositivo
de VR acoplado a cabega, com os controles nas méos, a visdo e a audicado restritas
ao espaco do mundo ficcional apresentado, ainda falta a possibilidade de intervir
nessa realidade jogando.

Entdo, a tonalidade afetiva (GUMBRECHT, 2014; HEIDEGGER, 2009; FINK,
2016) em Theater abarca apenas qualidades imersivas estéticas e simbolicas. Porém,
o simbolo, para se efetivar afetiva e interpretativamente precisa do corpo
(WUNENBURGER, 1977; BARROS, 2013; KEARNEY, 1991, 1998), ndo apenas
como locus da abertura apreciativa sensivel — tal como ocorre na referida modalidade
—, mas como lugar de agéncias, movimentos e expressodes significativas. Em Journey,
a tonalidade afetiva se expressa ludicamente, exige da jogadora no jogo e em jogo
suas acdes para que aguele universo se realize em movimento. Além disso, por
apresentar uma realidade simbdlica e imaginaria, o jogo catalisa a imaginacdo da
jogadora, permitindo que ela o incorpore e traduza em acdes essa experiéncia para si
mesmo atraves do ato de jogar. Logo, a modalidade Journey catalisa a imaginacao —
de modo estético, simbdlico e sensorial — através da ludicidade, da agéncia e da
incorporacao dos elementos, dos espacos e tempos ao longo do gameplay. Isso, além
de evidenciar um dinamismo proprio da experiéncia de jogo, nos orienta a concepcao
do imaginario fenomenoldgico hermenéutico ludico de Tetris Effect: Connected, no
gual corporeidade, imaginacdo, jogo, agéncia, percepcdo, experiéncia espaco-
temporal, artefatos, tecnologia, sensacdes, sentidos e simbolos se relacionam ao
manifestar Tetris, em sua tessitura, acontecendo. E isso sO se torna possivel e

perceptivel se levarmos em conta o jogo sendo jogado''’.

6.3.1 Tempos, espacgos e agéncias

A imaginacao da jogadora assegura sua permanéncia no ambiente ficcional do
jogo, mobilizando afetos ritmicos e espaciais com base no que se expressa atraves
dos elementos sonoros, visuais e hapticos. Mas, como sugere Lefebvre (2021), para
gue possamos tirar consequéncias do que se analisa, faz-se necessario estar “dentro

e fora” do contexto, a fim de notar as dindmicas particulares e as que se manifestam

117 Reconhecemos a existéncia dos zero-player games (BJORK, JUUL, 2012; FONTOURA, 2019),
porém, aqui, quando se fala em “ogo sendo jogado” estamos considerando a acdo/agéncia,
principalmente, do jogador/sujeito corporificado.
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conjuntamente. Trazemos, entdo, consideracdes sobre o que foi sentido durante o
jogo e observado nas gravagfes. Assim, nossa ritmandlise realizada apenas com o
modo Journey nos permitiu identificar que o corpus desta pesquisa tem,
principalmente, qualidades polirritmicas, pois apresenta uma constelacdo de
emaranhados ritmicos (variacdes de ordenamentos temporais), cuja multiplicidade
temporal esta acolhida na unidade que conforma o modo jornada. Por outro lado, o
dinamismo de cada estagio também engloba variacdes do tempo. Entdo, temos no
contexto macro a polirritmia do modo Journey e, no micro, cada fase do corpus com
nuances ritmicas particulares — essa diversidade comunica o sistema de intersecc¢des
temporais (PAZ, 2022) de Tetris Effect: Connected.

Ao nos aprofundarmos na variacdo temporal da velocidade (speed level) de
gueda gravitacional dos tetrominos nas fases, foi identificado que em algumas delas
h& constancia temporal e em outras alternancias com impactos consideraveis na
experiéncia, denotando relacdes de repeticdo e diferenca temporais (CHEN, 2017,
LEFEBVRE, 2021). A diferenca nessa dinamica diz respeito a situacdo em que algo
novo se manifesta no curso fluido daquilo que se repete.

Entdo, por exemplo, na fase Jellyfish Chorus (42 do modo Journey), cujo tema
€ a agua, ocorre repeticdo no nivel de velocidade de queda dos tetrominds durante os
dois primeiros estados do jogo, mas quando, na ultima mudanca de estado, por
determinacao do sistema de jogo, em conformidade com o nimero de blocos limpos
da area jogavel, se inicia uma queda gravitacional mais veloz do que as anteriores,
correspondente ao speed level 3, notamos o fendmeno da diferenca se manifestando
e alternando o curso do tempo no espaco dessa fase. Compreendemos 0 processo
de ordenamento temporal de Jellyfish Chorus como eurritmico, pois sua dinamica
associa duas velocidades de queda diferentes, que, apesar de serem distintas, se
expressam em um fluxo harmonioso. Ou seja, na totalidade individual desse estagio,
fendmenos temporais diferentes produzem um fluxo harménico no espaco do jogo. O
mesmo evento ocorre em fases que apresentam variacdes ritmicas nos trés niveis de
gueda de velocidade, porque permanecem, em sua integridade, fluindo em
consonancia do inicio ao fim. As aceleracdes ou reducdes temporais, nesse caso,
estado todas previstas pelo sistema de jogo, adequadamente arranjadas em suas
diferencas, visando o mesmo objetivo — descer as pecas até a base do retangulo.

Além disso, estdo encerradas na interioridade de um arranjo com representacao
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espaco-temporal, o qual nos deixa perceber que suas partes (tempos do speed level)

confluem organicamente em um todo (espago-tempo da fase em si).

Quadro 10 — Estagios do modo Journey em que a eurritmia esta presente

Estagio 1° Speed 2° Speed 3° Speed Tema Tema
Level Level Level principal | secundario
Jellyfish Chorus 1 1 3 Agua Agua
Ritual Passion 1 3 7 Mistico Fogo
Dolphin Surf 2 7 3 Agua Vento
Spirit Canyon 1 3 8 Terra Mistico
Kaleidoscope 5 7 2 Tecnologia Tecnologia
Sunset Breeze 4 1 4 Vento Terra
Aurora Peak 3 6 7 Terra Vento
Balloon High 2 9 3 Tecnologia Vento
Mermaid Cove 4 4 7 Agua Mistico
Metamorphosis 7 4 10 Vécuo Mistico

Fonte: a autora.

Quanto a constancia de velocidade das quedas, no corpus analisado, podemos

dizer que ela produz certa duracdo na temporalidade, como se estivesse preservando

a identidade ou o modo de fluir genuino de determinado estagio de Tetris. Essa

gualidade fica evidente, por exemplo, em The Deep: fase que abre do modo jornada

e na qual o ritmo de queda das pecas se mantém continuo, sem variacdes, do comeco

ao fim.

Quadro 11 — Estagios do modo Journey com repeticdo temporal no speed level

L 1° Speed 2° Speed 3° Speed Tema Tema
Estagio L .
Level Level Level principal | secundério
The Deep 1 1 1 Agua Vacuo
Forest Dawn 5 5 5 Terra Vento

Fonte: a autora.

Além da mecanica speed level associada ao tempo de queda do componente

tetrominG, no que abrange as caracteristicas da configuracdo do ambiente de cada

fase da campanha, ainda ha a temporalidade dos elementos audiovisuais. De modo

geral, esses elementos perceptiveis pela jogadora no espaco de representacdo
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acustica e imagética dos estagios denotam uma forma de experienciar aquilo que o
espaco de enunciagdo apresenta signica e simbolicamente.

A temporalidade dos componentes audiovisuais de Tetris obedece ao
ordenamento interno prescrito pelo codigo do jogo, mas é ainda condicao
experienciada e percebida pela jogadora através de intercambios de signos, simbolos,
sentidos, sensac¢des, movimentos e interpretacdes durante o gameplay. Porque se o
tempo do videogame se expressa em determinado espaco e de determinada forma
(AMARO 2021), também temos de levar em conta o que explica Fragoso (2015, p.
206), ja que, “as especificidades dos games demandam que o espago da enunciagao
seja compartilhado pela representacdo do mundo de jogo (espaco imaginado) e a
interface de software”, enquanto a jogadora, no espago material, a partir das interfaces
de hardware (captadores de movimento do Oculus Quest e respectivos controles),
interage com a realidade do jogo, causando uma sucessao de eventos no universo
ficcional, dentro das limitacOes e possibilidade previstas pela arquitetura interna do
game.

Nessas condi¢cbes, destacamos que para cada variagdo de movimento dos
tetrominds, efeitos sonoros e efeitos visuais tornam-se perceptiveis. A relacao entre
eles esta diretamente associada a ocorréncia de eventos especificos, como por
exemplo, quando na fase Aurora Peak (18° estagio) a jogadora encaixa um bloco
completando e eliminando uma linha da area jogavel. Cada encaixe evoca o efeito
sonoro correspondente a tematica da fase; o registro torna-se aparente: movimento
do tetromind esta ligado ao som semelhante de passos na neve, ja o encaixe da peca
tem associado o tilintar, além de fazer surgir particulas coloridas, flocos de neve e
vento “denso” no campo visual da jogadora. O tempo de realizacdo desses eventos é
sincrono entre si e ainda ha uma resposta vibratéria nos controles, reiterando a fluidez
simultanea a percepc¢ao de quem joga.

Nos controles, esse feedback é traduzido entdo por vibracdes e pulsacdes
(lentas, esparsas, continuas ou velozes), dependendo também da musica tema do
estagio. As variacbes musicais, visuais, hapticas e sonoras se entretecem num
movimento de efeito e resposta espaco-temporal comunicando a sincronia das a¢des
da jogadora e do que ja esta posto pelo sistema do jogo. Ha nesse caso uma isorritmia
dos contetdos audiovisuais e hapticos, dada a equivaléncia ritmica de fenbmenos

manifestos simultaneamente no espaco imaginado (mundo do jogo), porém distintos



161

em sua funcéo (visual, sonora e tétil) e categoria (particulas luminosas, tetrominés,
paisagem visual: aurora boreal, vento etc.).

Ao analisarmos o aspecto temporal do contetdo interligado a agéncia,
podemos identificar certos processos em que a ordem natural do jogo € interrompida
pelas acdes da jogadora. Ao nao se deixar condicionar pela imposi¢éo temporal do
game, a jogadora impde suas vontades sobre o tempo do jogo, resultando em um
embate entre a subjetividade ludica do tempo do jogo e a subjetividade temporal de
guem esta jogando. Os resultados disso sao arritmias.

No espaco de jogo, a jogadora pode realizar agbes como acionar a mecanica
zone e usar o hard drop das pecas. Essas acdes podem interromper o tempo linear
do game. Na fase Dolphin Surf, por exemplo, a zona foi ativada para que a jogadora
pudesse acompanhar o fluxo dos componentes visuais e desacelerar a queda das
pecas. Essa mecanica arritmica gera um novo curso ritmico, alterando completamente
0 espaco-tempo da fase. Além disso, o hard drop (queda brusca) foi utilizado para
evitar a monotonia e a falta de paciéncia da jogadora em relacéo a realidade temporal
imposta pelo game. Dessa forma, as duas mecanicas oferecem dinamicidade,
permitindo a quem joga alterar o fluxo temporal e criar possibilidades de jogo. A
arritmia, nesse caso, exp0e principalmente o dinamismo de dois agentes (seres da
acao): o tempo em si e a jogadora. A temporalidade da qual estamos falando atribui 0
compasso, convocando aquela que joga a seguir o mesmo ritmo, contudo, a cada vez
gue a jogadora ndo se deixar afinar a esse ritmo, ela expressa sua “vontade” em
relagdo ao curso temporal, agindo sobre ele, “desordenando-0”, mas ainda dentro dos
limites permitidos. Neste contexto, quando ocorre a arritmia, ela ndo quebra o “circulo
magico”, mas o reforga, ja que os ritmos emanam temporalidades sensiveis. 1sso
confirma que, apesar das brechas subijetivas, as acfes relacionadas ao tempo em
Tetris Effect estdo sempre cerceadas pelas regras do jogo.

Dissemos que Tetris como um todo € polirritmico e que a particularidade de
cada estagio apresenta tanto eurritmias quanto isorritmias, mas que as arritmias
decorrem precisamente das negociacfes temporais entre jogadora e game, levando
em conta as possibilidades previstas no sistema de jogo. Também vale destacar que
em Tetris Effect a aleatoriedade € a premissa do modo de ser dos tetrominés no
espaco ficcional, expressando a diferenca primaria que movimenta esse jogo. No
entanto, as mecanicas sdo poucas e constantes, nos fazendo notar que a agéncia

nesse puzzle esta, até certo ponto, sustentada por repeticbes. Entdo repeticdes e
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diferencas produzem as temporalidades no espa¢o do game. Por fim, fazendo uma
analogia com a teoria musical (MED, 1996) e as proposi¢cdes de Reis (2018) e de
Amaro (2021), arriscamos dizer que a clave ladica de Tetris Effect: Connected
determinara que o processo de afinacdo da jogadora a tonalidade afetiva acolha a
escala progressiva espaco-temporal harmoénica do jogo ao ser jogado.

6.4 HABITAR E INCORPORAR TETRIS EFFECT: CONNECTED

Com base na andlise do corpus verificamos que a experiéncia do modo Journey
de Tetris Effect em realidade virtual proporciona um universo perceptivo e expressivo
gue conecta o0 que é visto, sentido e agenciado com aquele que vé, sente e age por
meio de conteudos haptico-audiovisuais. Nessa dinamica, 0S processos ritmicos
mencionados na ritmanalise ndo apenas possibilitaram a sensacao de ressonancia do
corpo da jogadora com o game, mas fizeram dela um ser de expressao e percepcao
sensivel no mundo do jogo.

O corpo da jogadora — usando o Oculus Quest, controles e fones — habita a
realidade de cada fase no universo ficcional de Tetris e, a0 mesmo tempo, ao jogar,
incorpora os elementos que ali se apresentam e sobre os quais pode impor sua
agéncia, alterando o curso do tempo no game. Entdo, nesse processo, a jogadora
fisicamente situada e incorporando tal espaco ficcional, funde-se no complexo sistema
de espacos, tempos, hardware, corpos, software e imaginac¢ao durante o gameplay, o
gue evidencia a comunicacao estabelecida pelo jogo a partir de uma dinamica que faz
confluir acdo, expresséao, imagens, simbolos, sons, sensacéo e significado. A partir
disso, concordamos com a afirmacédo de Keogh sobre “a experiéncia do videogame
ser um ‘jogo’ de corpos que oscilam entre presente e ausente, corporeo e incorpéreo,
imanente e transcendente, atual e virtual, eu e ndo eu” (2018, p.13, traducdo nossa'®).

Baseado no que estamos discutindo nessa pesquisa, tendemos a crer que a
imaginacdo, quando relacionada a realidade do gameplay, ndo se limita aquilo
encerrado na mente do jogador. Pelo contrario, ela colabora com a validacdo do
universo imaginado ficcional, ao agir sobre ele significativamente e incorpora-lo, uma
vez que também é estimulada pelos elementos que conformam o jogo. Ou seja, a

imaginacao se integra ao universo de Tetris Effect: Connected, porque é catalisada

118 No original: “the videogame experience is a play of bodies that flickers between present and absent,
corporeal and incorporeal, immanent and transcendent, actual and virtual, me and not me”.
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pelas possibilidades ofertadas pelo préprio mundo do game. Tetris solicita que a
jogadora a ele se afine, pois, delimitando o territério da experiéncia de jogo, a jogadora
a partir de sua presenca nos espacos material e ficcional também investe ativa e
imaginativa em sua permanéncia nesse espaco-tempo. A jogadora mostra-se
essencial para que esse mundo se realize enquanto um locus de jogo (acontecendo)
— porque sem ela, o plano material, de contetdo, desse espacgo seguira em suspensao
e seré pura potencialidade. Assim, em Tetris Effect a imaginacdo tem qualidade ativa
e criadora.

Também observamos que a permanéncia da jogadora no universo da
campanha desse jogo depende de entrega fluida (CHEN, 2017), o que foi evidenciado
pela sensacéo de profundo envolvimento, por exemplo, na tensa atmosfera de Ritual
Passion. Durante a fase na qual ocorre um ritual balinés inspirado na mitologia
asiatica, ha um grupo de avatares formados por particulas vermelhas que se movem
ao ritmo da trilha sonora, circulando a area jogavel. Embora essa movimentacao seja
gerenciada pelo sistema de jogo, a jogadora envolvida nos eventos percebeu que seu
corpo se sincronizou com o ritmo dos avatares, movendo-o0 por inteiro, como se fosse
um deles. A evidéncia disso foi 0 balanco da imagem na tela do Oculus.

Seguindo por essa perspectiva, 0 processo de sinestesia em Tetris Effect:
Connected néao chegou a ocorrer de fato. Mesmo com a entrega, afinacao e fluidez da
jogadora no universo do game, O corpo nao experienciou a substituicdo das
modalidades de sentidos. No entanto, ficou claro que, apesar da sinestesia nao
ocorrer literalmente, o jogo Tetris Effect representa como esse efeito de justapor
planos sensoriais distintos se realizaria. A forma representativa desse efeito da-se a
partir da articulagcdo entre dinamica, mecéanica e estética (HUNICKE, LEBRANC,
ZUBEK, 2004), levando em conta conteudos visuais, sonoros, tateis, com capacidade
de despertar emocdes, conforme suas operacionalizacdes, e afetando aquela que
joga, porque a experiéncia estética sensivel se manifesta no gameplay e tem o corpo
como espaco de vivéncia. O que estamos querendo dizer € que a complexidade que
conforma esse jogo, com o uso de dispositivo de realidade virtual, ja se mostra como
uma representacao de como “materializar’ o imaterial da dindmica sinestésica, ao
unificar em um so6 fluxo, estimulos haptico-audiovisuais e o corpo da jogadora.

Como exemplo disso, podemos destacar um evento que ocorre na fase Spirit
Canyon. Quando a jogadora elimina uma linha, essa linha é subtraida da area de jogo,

o que fica explicito para seu campo de visdo. Esse processo de eliminar linha ocorre
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através de inputs que fazem com que o tetrominé desca até a base e se encaixe no
espaco vago, completando a fila de blocos horizontalmente. Em correspondéncia a
esse evento, particulas alaranjadas surgem e se transformam em uma dupla de
cavalos com indigenas montados sobre eles. Simultaneamente, vocalizagdes s&o
ouvidas, acompanhadas por uma sequéncia sonora de tambores em fusdo com a
musica tema da fase. Enquanto tudo isso ocorre concomitantemente e em poucos
segundos, o controle também vibra ao ritmo do tambor. Assim, poderiamos
compreender a potencialidade sinestésica dessa fase — e das demais —, ao
representar sensivelmente, através da associacdo de elementos distintos a inversao
sensorial no game. De certa forma, vé-se a cor da musica; ouve-se o0 peso do cavalgar
no pulsar do controle, porém figurativamente, mesmo que cada um desses elementos
e mecanicas existam literalmente na materialidade da atmosfera do jogo. Sem ser
redundante, a sinestesia em Tetris Effect: Connected € uma potencialidade simbdlica
da materialidade do universo imaginado/ficcional, que depende de nossa imaginacao

para se sustentar sensorialmente enquanto o jogo esta sendo jogado.

6.4.1 Narrativa, figura de estilo e simbolo

A partir do que foi apresentado até o momento, fica evidente que em Tetris
Effect, o universo diegético esta contido no modo Journey. Este engloba a narrativa
composta por acdes, ritmos, sensacdoes de forma abrangente e, ainda, contém a
histéria individual de cada estagio, como se fossem capitulos da cosmologia da
jornada ludica de Tetris. Isso convoca a jogadora a “explorar desde os confins da
galaxia até as profundezas de sua alma”, como expresso na mensagem na tela inicial
do modo campanha, deixando claro que ao pressionar play, o jogo e a jogadora se
envolvem e se afetam mutuamente. Em suma, o universo ficcional do jogo é absorvido
e incorporado pela jogadora. E esse processo nos interessa, pois nele ha também o
espaco da enunciacédo, através do qual o espaco imaginado se expressa e torna-se
perceptivel, por meio de seus contetddos audiovisuais (FRAGOSO, 2015). Assim, 0
locus enunciativo da narrativa ludica de Tetris Effect contém todos os elementos
necessarios para estimular a imaginacéo da jogadora. 1sso ocorre porque 0 espaco
da enunciagdo — entre a realidade e a ficcdo — cria uma atmosfera lidica que se
manifesta para a jogadora por meio de imagens simbdlicas. Em Tetris, essas imagens

estdo expressas pelas arraias, baleias, indigenas, particulas, tetrominds etc. Sao
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simbolos da narrativa do jogo, cuja qualidade visual extrapola o seu significado literal,
carregando consigo potenciais figurativo, poético e semantico associados ao contexto
tematico de cada fase na qual aparecem e no todo da tessitura do game. Entéo, por
intermédio do espaco enunciativo, a imaginacao da jogadora é convocada a decifrar
0 que é apresentado de forma simbdlica e material no universo do jogo. Conforme
mencionado anteriormente, essa imaginacdo percorre 0S espagos sobrepostos
discutidos por Fragoso (2015), buscando atribuir significado aos simbolos presentes
no jogo.

A partir deste ponto, € possivel analisar as figuras de linguagem (CHEN, 2007)
presentes em Tetris Effect: Connected. Essas figuras nos ajudam a entender como a
retérica da imaginacao guia a jogadora durante o gameplay, levando-a a experimentar
de forma coerente a realidade narrativa (DUFOURQC, 2011, 2012) do jogo.
Identificamos, portanto, figuras retéricas como hipérbole e antitese associadas aos
componentes audiovisuais das fases e mecanicas, além de figuras de hipotipose e
sinestesia que permeiam o mundo do jogo em si.

A hipotipose expde a vivacidade e realismo do universo ficcional, transportando
a jogadora para dentro do game. A hipérbole enfatiza a amplitude da experiéncia
proporcionada por Tetris. Entdo, com base nos efeitos visuais e sonoros, a jogadora
passa a sentir a grandiosa profusao dos elementos haptico-audiovisuais da narrativa.
Isso também enfatiza a ideia da hipotipose, em que a jogadora se torna parte
integrante do mundo imaginario, incorporando-o com a ajuda do dispositivo Oculus
Quest.

Outra figura presente € a da antitese, ao enfatizar as contradicdes e as
oposicdes entre elementos, bem como as diferencas espaco-temporais e mecanicas.
Por exemplo, a combinacdo de musica relaxante e efeitos visuais frenéticos criaram
um contraste que intensificou a experiéncia; do mesmo modo, a imposicdo temporal
da zona, produziu uma diferenca em relacdo ao andamento ritmico. Por fim, a
representacao sinestésica através da combinacao de efeitos sonoros e visuais evocou
a compreensao da jogadora sobre a possibilidade que ali se apresentava para uma
experiéncia multissensorial. Nesses termos, podemos entender que o efeito Tetris
desse game estimula uma experiéncia polissémica, que demanda incorporacao,
imaginacgao e acdes da jogadora ao afinar-se com o jogo.

Um ultimo aspecto observado na analise do corpus e que gostariamos de

bY

salientar corresponde a imagem que encerra a nharrativa do modo Journey. ApGs
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concluir a fase Metamorphosis, nos é apresentado o epilogo, uma experiéncia
contemplativa, que explicita o percurso da jornada que fizemos ao jogar cada um dos
estagios. No epilogo, surgem imagens de esferas pulsantes, as quais se integram e
formam uma grande esfera luminosa, que em seguida metamorfoseia-se no planeta
Terra. A sucessao desses eventos nos faz compreender que as partes (cada estagio,
microcosmo) completam o todo (modo Journey, macrocosmo), além de reiterar o tema
geral dessa versao de Tetris Effect, expresso pela relacdo indissociavel das partes ao
todo.

O modo jornada apresenta o caminho a ser percorrido, ligando os estagios as
areas e estes a um storytelling; afinal, como o préprio jogo alude: It’s all connected.
Esse aspecto destaca 0 senso de pertencimento correspondente ao efeito de Tetris
idealizado pelos agenciamentos do préprio game, que nada tem a ver com o efeito
gue deu nome ao jogo, pois néo corresponde a alucinacéo hipnagodgica. No presente
contexto, o “efeito Tetris” diz respeito a sensac¢ao de unido entre jogadora, jogo e tudo
0 que abarca o gameplay. Aspecto semelhante ao que sugere o Dao taoista da cultura
oriental: “conserve a grande imagem e o mundo fluira. Fluira com imenso equilibrio
sem causar prejuizo. Musicas e iguarias estancam o peregrino” (LAOZI, 2017, p.87),
0 jogo € a grande imagem e o peregrino é a jogadora; elementos visuais e sonoros
conformam o percurso. Dessa unidade temos agéncias e existéncias distintas fluindo
harmoniosamente por entre os espacos da experiéncia de jogo.

Ao considerar a ultima parte do epilogo, na qual surge a imagem do cosmos
transfigurado em um avatar em posicdo meditativa de l6tus, acompanhada do som da
risada de crianca, identificamos a imagem que pode ser usada como metafora para a
“brincadeira” do tempo em Tetris. Essa metafora nos remete ao pensamento de Fink
(2016), que para outra tematica e a partir de Heraclito, filosofou sobre Aién ser uma
crianca brincando, movendo pecas no tabuleiro. Em Fink (2016) Aién significa tempo
césmico, ou seja, o curso do mundo ao longo do tempo. Nesse entendimento, “a
totalidade do ser, e de fato o mundo dominante, é abordada na semelhanca simbdélica
da ‘crianca que brinca’. A mais primordial manifestacdo tem a caracteristica do jogar.
Spel é um simbolo cosmico e um simbolo do cosmos” (KRELL, 1972, p.64).

Entéo, fazendo um paralelo com o pensamento de Fink (2016; 1957) e o objeto
desta pesquisa, destacamos que o tempo em Tetris sempre esteve em jogo. No
mundo ficcional do modo Journey, o tempo protegido pelas regras e mecanicas joga

conosco, enquanto flui continuamente e produz a cadéncia progressiva dos
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tetromin6s. Em Tetris, o “Aidn” — em posi¢cao meditativa — lan¢a sua risada ao saber
que pode escapar por entre nossos dedos, ele “ri” porque contém em si todas as
temporalidades do jogo e a negatividade absoluta do game over. No entanto, esse
tempo codificado e sensivel, que rege os dinamismos de seu proprio cosmo ladico
entre ambientes ficcionais, enunciativos e materiais, nos convoca também a agir,
compartilhado a batuta, nos permitindo avancar, retroceder e recomecar 0 percurso
da jornada. Portanto, é justamente o desdobramento espaco-temporal dos contetdos
audiovisuais e sua manifestacdo através de estimulos sensoriais, que, ao tornarem-
se perceptiveis durante a experiéncia do gameplay, convocam a jogadora a investir
em sua imaginacgao e habilidades, para entédo, afinada ao jogo, assimilar a realidade

existente no “oasis de felicidade” de Tetris Effect: Connected.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta tese de doutorado teve como premissa o0 reconhecimento de que a
imaginagcdo desempenha um papel fundamental nas experiéncias cotidianas,
podendo transforma-las e animé-las através do contexto no qual estd investida.
Consideramos como parte relevante desse processo a mobilizagdo de imagens e de
simbolos, porque durante o ato imaginativo ha o entretecimento dos seres humanos
com as realidades de mundos possiveis — tais como as das fantasias, das brincadeiras
e dos jogos. Entdo, a partir dessa pesquisa realizada na area da Comunicacao,
buscamos compreender como o elemento ludico do imaginario — ou seja, a
imaginacao —, se integra a experiéncia de um jogo enquanto ele é jogado. Diante
disso, o0 objeto empirico com o qual trabalhamos foi o puzzle eletrénico japonés Tetris
Effect: Connected.

A fim de fornecer respostas ao questionamento apresentado, tracamos um
caminho tedrico que se iniciou com a conceituacdo dos termos simbolo, imagem e
imaginacao. Por simbolo compreendemos um tipo de signo com qualidades simbdélica
e motivada, que expressa 0 seu significante visivel, mas também torna perceptivel a
natureza subjetiva e abstrata dos conteudos imateriais a ele associados. O conceito
de imagem com o qual trabalhamos foi aquele das imagens simbdlicas, as quais o
contexto € um fator determinante. Esse tipo de imagem se diferencia das demais pela
capacidade de fornecer aos fendbmenos imagéticos uma nova existéncia enquanto
simbolo figurado, pois, seus significados objetivos ndo lhe bastam. Ou seja, a imagem
simbdlica incorpora significados excedentes a qualidade visual e concreta daquilo a
gue se refere, recriando tanto experiéncias reais quanto ficcionais. Quando uma
imagem encontra seu valor simbdlico, dissemos que o sentido figurado se torna
“literal” e os significados figurativos passam a ser inseparaveis da significacao
imaginaria. Ja a imaginacdo, nesta pesquisa, teve seus aspectos poéticos, fantasticos
e miméticos reconhecidos e, portanto, foi acolhida a partir das caracteristicas
fenomenoldgica, criativa e esteticamente vivaz, mediante as quais materializa o
imaterial, ao unificar o viver e os mundos imaginados.

Dado o contexto teméatico de nosso trabalho, o qual relaciona imaginacéao e
atividade ludica, enfatizamos a importancia de conceber o imaginario como um modo
de experienciar os dinamismos do mundo a partir do fenbmeno da imaginacdo, assim

como reconhecemos o ‘ludico” enquanto um aspecto fundamental da condicdo
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humana, por meio do qual os seres corporificados encontram maneiras de investir
criativamente em realidades imaginadas, podendo ainda estabelecer relagbes com
suas historias de vida e o que lhes antecedeu, bem como criar futuros potenciais.
Essas condi¢des aproximaram as duas tematicas principais de nossa pesquisa.

Verificamos também que era necessario expor o que estavamos entendendo
por atividade ludica, ao elaborar uma tese fundada no terreno dos estudos do
imaginario, mas que se arrisca a dialogar com o0s estudos de jogos. Nossa
argumentacao assumiu a capacidade original do Spel como produtor de “poiesis” e de
cultura, lembrando que no contexto oriundo das atividades ludicas — entre as quais
destacamos as brincadeiras, 0s jogos, as fantasias, 0s rituais, formas de expressoes
artisticas e fendbmenos festivos culturais ligados a natureza, ao sagrado, a religido e
ao mistico —, ndo apenas a figuracéo estética tem seu valor legitimado, mas o riso
despretensioso, o divertimento, a ousadia, as mascaras e a imaginagao. Portanto, se
na historia do pensamento ocidental a rigidez cartesiana e positivista se esforgcou em
colocar a imaginacdo sempre abaixo da razdo, nossa abordagem, pelo contrario,
convidou o logos a compartilhar, ao lado do pathos, as dinamicas do ludus e da paidia.

Ainda no ambito tedrico de nossa pesquisa, foi destacado que o espaco no qual
0 jogo ocorre ndo deixa de ser um locus da imaginacdo. No entanto, esse mesmo
espaco esta materialmente presente no terreno de nossas vivéncias. Pois toda a vez
gue jogamos, brincamos ou ritualizamos, “transcendemos” imaginativamente sem
desmaterializar nossa corporeidade, ao justapor esses dois planos — o do real e o do
imaginado. E isso, consequentemente, nos levou a reconhecer a existéncia da
espacialidade e da temporalidade proprias dessa confluéncia, porque o que ali ocorre
nao se resume em fruicdo. Logo, afirmamos que nesse espaco-temporal ludico o que
ocorre corresponde a um tipo de agenciamento e negociac¢ao que tem como horizonte
a harmonia de elementos, até certo ponto, contraditorios.

O cruzamento dessa perspectiva com a realidade dos jogos digitais nos
permitiu discutir sobre como o mundo de jogo flui, ao abarcar um processo ritmico,
sensivel ativo e simbdlico, no qual o jogador tem importancia a partir de suas agéncias.
Identificamos aquele que joga com um ser da acdo do mundo de jogo, mas também
reconhecemos o potencial do préprio game ter uma subjetividade intrinseca, que se
expressa ativamente a partir dos fluxos audiovisuais, mecéanicos e haptico que lhes

pertence. Nessas condi¢des, entendemos que jogar videogame ultrapassa o simples
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circuito de acbes e reacdes processuais, porque se trata ainda de uma experiéncia
sensivel, corporificada, simbolica e passivel de interpretacao.

Ao longo deste estudo percorremos também as particularidades da histéria de
Nnosso objeto empirico, em suas versdes russa e japonesa, levando em conta as
caracteristicas da modalidade do jogo quando incorporada pelo jogador a partir da
tecnologia de realidade virtual do Oculus Quest. No entanto, para alcangar o objetivo
de compreender como a experiéncia do jogador com o game Tetris Effect: Connected
foi catalisada através da imaginacgéo, trabalhamos com um corpus consolidado em
doze fases do modo Journey — a jornada narrativa — do jogo. Essas fases foram
selecionadas a partir de amostragem aleatéria simples e posteriormente destinadas a
analise formal e a ritmanalise. Também realizamos uma exploracdo centrada no
contetdo de cada um dos doze estagios. Isso definiu as sete ambiéncias existentes
neste game, expressas pelas tematicas agua, fogo, vento, tecnologia, mistico, vacuo
e terra.

Com o procedimento metodolégico da analise formal identificamos os estados
de jogo; os elementos que definem o espaco e o0 jogo em si; as a¢cdes do sistema, dos
componentes e da jogadora; os objetivos e metas; as recompensas ligadas as
mecanicas e atribuicdo de conquistas. Esses aspectos comunicaram como Tetris
Effect funciona sistematicamente. Também notamos que, com excec¢do do conteudo
audiovisual relativo as particularidades de cada estado de jogo, as cinco categorias
elencadas se mantiveram ao longo do modo jornada (storytelling).

Relacionando o que foi observado na etapa formal ao autorrelato da
experiéncia da pesquisadora no papel de jogadora, ficou evidente que as escolhas da
jogadora na etapa do gameplay influenciaram a dindmica evolutiva do jogo, resultando
em diferentes configuracdes dos elementos da area interativa, levando ainda em conta
a aleatoriedade do sistema, ao distribuir as pecas de tetrominds com as quais se joga.
Afirmamos que o expressivo universo do game foi incorporado pela jogadora e chegou
a despertar a sensacdo de ressonancia com Tetris Effect: Connected, uma vez que
seu corpo sentiu a tensao e o alivio impostos tanto pelas transformacdes espaco-
temporais dos componentes estéticos quanto pela cadéncia das pecas. Essa
configuracgéo ficou ainda mais nitida com a realizacdo da etapa ritmanalitica dedicada
a dindmica espaco-temporal do conteado haptico-audiovisual.

As caracteristicas das sessfes nos modos Theater e Journey se diferenciaram

precisamente em dois aspectos: a area jogavel e agdo de jogar o jogo. Enquanto a
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modalidade “teatro” apenas contém qualidades de uma experiéncia apreciativa
estética, sem area de jogo definida ou possibilidade de agenciamentos capazes de
impactar no andamento do jogo, a outra categoria, com espaco jogavel, por permitir
gue a jogadora interferisse ativamente na realidade do game, provou que jogar o jogo
corresponde a uma ac¢dao significante, pois é através dela que Tetris Effect: Connected,
enquanto um fendmeno ludico, se manifesta acontecendo. Notamos também que o
corpo da jogadora foi locus de agéncias, movimentos, gestos e expressoes
significativas durante a sessdo do modo jornada, o qual estimulou a imaginacao da
jogadora estética, simbdlica e sensorialmente, dada a incorporacdo ativa dos
elementos, espacos e tempos do gameplay.

Com base nos experimentos dessa pesquisa, tendemos a crer que a afinacao
a tonalidade afetiva Iudica se realiza apenas quando, na harmonia entre ser e jogo,
existe condicdes para que a jogadora aja sobre e com 0 jogo — 0 que aconteceu na
modalidade Journey. Diferentemente, no modo Theater, mesmo sendo um tipo de
experiéncia dentro de um game, ndo se pode agir significativamente sobre ou com
ele. Entdo, na qualidade aproximada a de uma narrativa de midias representativas, a
modalidade “teatro/cena” contém apenas tonalidade afetiva estética, com a qual se
pode afinar. Em outras palavras, a acdo € uma condicdo essencial para que a
atmosfera de jogo seja verdadeiramente ludica na relacdo entre o ser, 0 jogo e 0s
mundos.

Sobre as temporalidades do jogo estudado, afirmamos que Tetris Effect como
um todo € polirritmico e que a particularidade de cada estagio apresenta tanto
eurritmias quanto isorritmias. Apesar disso, verificamos que as arritmias decorrem
precisamente das negociac¢des temporais entre jogadora e game, levando em conta
as possibilidades ja previstas no sistema codificado. Ainda, a aleatoriedade foi
percebida como a principal qualidade do tempo desse game, expressando a diferenca
primaria que movimenta o universo ficcional. No entanto, registramos que Tetris tem
poucas e constantes mecanicas. A agéncia nesse puzzle esteve sustentada por
repeticbes. Entdo, asseguramos que repeticbes e diferencas produziram as
temporalidades no espaco do jogo.

Durante a pesquisa, dedicamos nossa atencdo em compreender a ocorréncia
de sinestésica através do objeto empirico. A conclusédo que chegamos foi a de que o
fendbmeno sinestésico ndo ocorreu em nossa experiéncia com Tetris. Contudo, a partir

dos componentes sonoros, visuais e tateis o jogo amplificou os sentidos do corpo da
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jogadora, produzindo sensacdes exageradas durante o gameplay — ouve-se mais,
sente-se mais, vé-se mais. Porém, as modalidades de sentidos do corpo néo se
inverteram de fato.

Acreditamos que o0 game, na verdade, se ofereceu como uma midia que elucida
e representa como seria 0 processo sinestésico caso ele literalmente acontecesse.
Por exemplo, ao ampliar a percepc¢ao tétil, visual e sonora da jogadora, através da
juncdo de elementos haptico-audiovisuais, ele tornou aparente a cor que um som
poderia ter se a sinestesia se realizasse, pois cada vez que um som surge ha de fato
uma cor a ele associada no mundo do jogo. Assim, concluimos que este € um
processo muito mais perceptivo-representativo do que sinestésico.

Destacamos também que o0 jogo buscou representar figurativa e
sensorialmente a ocorréncia sinestésica a partir da relacdo entre seus componentes
estéticos, as mecanicas e dinadmicas. A complexidade que o conformou, com o0 uso de
dispositivo de realidade virtual, resultou em um sistema representativo que explicou
para quem estava jogando como seria possivel “materializar” o imaterial, tdo essencial
a dindmica da sinestesia, ao unificar em um so fluxo, estimulos tateis-audiovisuais e
0 corpo da jogadora. A representacdo da sinestesia de Tetris Effect: Connected foi
aqui associada a potencialidade simbdlica da materialidade e do universo ficcional,
mas que depende ainda de nossa percepcdo e imaginacdo para se sustentar
sensorialmente enquanto o jogo esta sendo jogado.

De modo geral, a atencdo que demos a constante afetacdo entre jogo e
jogadora permitiu a identificacdo de imagens simbdlicas que remetem ao contexto
particular de cada estagio, bem como a atmosfera geral da diegese do universo
ficcional de Tetris. O ordenamento dessas imagens, como elas ficaram aparentes e 0
gue instigaram, convocou a pesquisadora, ainda em seu papel de jogadora, a
compreendé-las a partir de seus significados, 0s quais estavam expressos em figuras
de linguagem. Percebemos a existéncia das figuras retoricas de hipérbole e antitese
associadas aos componentes audiovisuais das fases e das mecanicas, além de
figuras de hipotipose e de sinestesia permeando o universo do jogo em Ssi.

Em consonancia com a cosmologia do game, tais elementos auxiliaram nosso
entendimento sobre a retérica da imaginacdo que guiou a jogadora durante o
gameplay, permitindo que experimentasse a realidade narrativa de forma coerente.
Essa retorica da imaginacdo corresponde ao ambito da mimese dispositio, mas

articula também as mimeses inventio e elocutio — dada a forga poética, fluida, e
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criativa, por meio da qual a dupla textura ontolégica desse jogo se apresenta.
Sentimento e sentido estdo atados nessa experiéncia ludico-imaginativa. Portanto,
acreditamos que o “efeito Tetris”, no contexto estudado, diz respeito a sensacéo de
unido entre jogadora, jogo e as tessituras espacgo-temporais que, durante o gameplay,
manifestam-se a partir dos vivazes conteudos haptico-audiovisuais, convocando
guem joga a imaginar, agir, afinar-se a ludicidade e, consequentemente, se entregar
a realidade do mundo ficcional. O dinamismo proprio dessa experiéncia nos direciona
a concepcdo do imaginario fenomenolégico hermenéutico ludico de Tetris Effect:
Connected.

Podemos afirmar que a imaginacdo aqui estudada como o elemento ludico do
imaginario contém qualidades criativas, sensiveis e materiais. E acreditamos que a
poténcia poética desse tipo de imaginagcdo, acima de tudo, € 0o que permite a
manutencao organica dos universos imaginados, tais como os mundos ficcionais dos
jogos digitais. Se esses mundos dependem de um sujeito a ele afinado € porque sem
ele esses mesmos universos sdo pura potencialidade. Nesse contexto, também
estamos falando daquilo que podemos perceber de um mundo ficcional imaginado, ou
seja, 0 que fica expresso aos nossos sentidos no plano material das vivéncias e
agencias. Portanto, concluimos que séo as qualidades poéticas, fantasticas e afetivas
da nossa imaginacdo humana, evocadas durante a experiéncia perceptiva e sensivel
da atividade Iudica, que, abastecidas e estimuladas pelos contetdos sonoros, visuais
e tateis do jogo, levam o jogador a se envolver profundamente com a realidade
ficcional de Tetris Effect: Connected, mantendo, ao jogar, a tessitura desse mundo
imaginado em plena e constante atividade.

Claro que nesta pesquisa observamos o processo de manifestacdo dos
conteludos estéticos de uma atividade ludica que € percebida e incorporada por um
jogador real, mas um desdobramento que nos parece interessante, para trabalhos
futuros que decidirem operacionalizar imaginario e game studies, seria justamente o
procedimento de relacionar os conteudos identificados em uma experiéncia ludico-
imaginativa a semantica da acdo das mecanicas de jogos, a fim de reconhecer quais
sentidos se imp6em através do que 0 jogo permite ou nao realizar a partir do arranjo
de codigos. Nos parece que desse entrelagamento surgiriam respostas sobre o que o
jogo pode enunciar simbdlica e ativamente sobre si mesmo em contraste ao que
experienciamos de fato ao joga-lo, produzindo uma equacao que pde em negociacao

dois tipos de jogadores: o real e aguele imaginado, ou seja, o ideal.
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APENDICE A - AUTORRELATO COM O CORPUS DA TESE

As sessdes de jogo foram realizadas no dia 2 de marco de 2023, uma quinta-
feira de verdo, com o procedimento iniciado as 21h56, na sala de estar da minha casa
— ambiente no qual estou acostumada a jogar videogame. Neste espaco, com todas
as luzes acesas, janelas fechadas e ar-condicionado ligado, posicionei, frente a frente,
uma cadeira e um tripé com smartphone acoplado — a distancia entre eles era de um
metro e meio. Essa disposicao foi necessaria para registrar, na camera do celular, o
ambiente da sala e 0 meu corpo jogando simultaneamente a captura do mundo de
jogo feita através do sistema de gravacado do Oculus Quest. Durante todo o0 processo
contei com o auxilio de uma assistente, que estava sentada em uma poltrona
acompanhando as sessfes e cuja funcado era dar inicio as gravacdes na camera do
celular, observando o enquadramento do meu corpo e do ambiente externo ao mundo
do jogo. NOs nos comunicamos apenas no comec¢o e ao final de cada registro. A
assistente me informava a data, a hora e o nome da fase, antes de cada sesséo,
conforme a ordem disposta no corpus desta pesquisa. Assim conseguimos sincronizar
0 comeco de cada registro no celular e no dispositivo de VR. Para encerrar a gravacao,
eu anunciava o final do registro, assim que o estagio fosse concluido, pausando a
captura no Oculus, enquanto a assistente fazia 0 mesmo no smartphone. Esse

processo ocorreu durante todas as sessdes das doze fases.

Start...

Na sala de estar, sentei-me na cadeira segurando os dois controles, o fone de
ouvido e o Oculus Quest. Firmei os pés no chdo, mantendo a postura ereta, sem
acomodar as costas no encosto da cadeira. Conectei o fone no dispositivo e, em
seguida, posicionei o Quest no meu rosto, verificando se estava corretamente preso
a cabeca e situado na altura dos meus olhos. Levei os fones até os ouvidos e segurei
o controle direito com a mao direita e outro com a méao esquerda. Depois, acessei a
interface do dispositivo de realidade virtual para configurar o guardido — circulo
estacionario que demarca a posicao externa da jogadora e o limite da area jogavel no
ambiente da sala de estar. Realizada essa etapa, selecionei no menu do Oculus o
icone de acesso ao Tetris Effect: Connected.

Aguardei aparecer a tela do menu do jogo — na qual ha a imagem de um

tetromind centralizado no universo —, selecionei Journey Mode e, mesmo ja tendo
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jogado diversas vezes esse modo historia, reparei a descricdo na parte inferior da tela
sobre a campanha principal ser uma viagem de emocé&o e descobrimentos. Da mesma
maneira, quando cliquei em play para acessar o percurso e definir a modalidade
beginner, li, sem falar em voz alta, a mensagem sobre explorar os confins da galaxia
até a profundeza da alma. Em seguida, com o controle direito levei o cursor até a area
1, selecionei no mesmo controle o0 menu universal, apertei no icone “gravar” e, depois,
em “iniciar gravagao”. Esperei a ajudante iniciar a gravagdo no smartphone, que
comunicou o dia, 0 nome da primeira fase a ser jogada e o horario do comec¢o da

gravacdo. Levei o cursor até o estagio The Deep e comecei a jogar as 22h06min.

The Deep (1° estagio, area 1, duragao da sessao: 04’19”)

A area de jogo € a primeira imagem a aparecer no meu campo de visdo. Movo
a cabeca para o lado direito e esquerdo visualizando o contexto do estagio, que,
basicamente, € o fundo do mar. O primeiro tetrominé (L) surge na area caindo lenta e
automaticamente, porém, ndo aguardo a peca descer no seu préprio tempo, meu
polegar instintivamente empurra o thumbstick da méo direita para cima, fazendo o
tetromind cair bruscamente. Ouco o som de um bumbo batendo quando a peca
encosta na base da area de jogo. Aleatoriamente, novos tetrominds vao surgindo
dentro do retangulo jogavel. Rotacionando um a um busco encaixa-los e sobrepo-los,
formando uma pilha de pecas somente da metade da area para a esquerda. Percebo
gue toda a vez que giro, movo ou rotaciono o tetrominé ha um som correspondente a
essa acao, bem como ha o aparecimento de particulas pequenas no espaco de jogo.
Em nenhum momento deixo os blocos cairem conforme a gravidade imposta pelo
speed level 1, pois esse tempo € completamente lento, fazendo com que a espera
para chegar até a base seja entediante. Entdo, para acelerar a descida usei, na
maioria das vezes, o hard drop.

Com 52 segundos de jogo eliminei a primeira linha das trinta necessarias para
cumprir com o objetivo da fase. Peixes e particulas se misturam a cada nova linha
subtraida, acompanhados de efeitos sonoros e da musica tema do estagio,
inicialmente instrumental. Assim que elimino dez linhas aparecem, pouco a pouco,
arraias e um feixe de luz. Movimento a cabeco para cima tentando alcancar a
superficie da agua, de onde parece vir o feixe, enquanto tenho a impressao de estar

subindo para a superficie. Olho para baixo, movendo a cabeca, e confirmo que estou
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distante do solo. Ao mesmo tempo que isso ocorre, administro os blocos de tetrominds
na érea de jogo, ganhando meu primeiro combo, além de notar que tenho um quarto
do circula da zona preenchido. A musica, ainda instrumental, fica mais agitada e sinto
0os controles em minhas méos vibrarem tal como um metrbnomo nessa etapa,
marcando o tempo da musica. Involuntariamente, meus pés acompanham esse ritmo.

Estou h& 1 minuto e 52 segundos jogando, sinto minha cabeca pesar um pouco
por conta do Oculus, mas nao faco qualquer ajuste na posi¢cdo. Sigo movendo as
pecas e eliminando-as. Contabilizo doze linhas subtraidas e ouco a letra da trilha
sonora, cantada por uma voz feminina. A voz ndo impacta negativamente nas minhas
acOes, pelo contrario, me sinto estimulada pela musica e pelos efeitos visuais
agitantes dentro e fora da area de jogo. Mesmo sabendo a letra, ndo canto junto com
a musica, pois estou concentrada nos tetrominds e ansiosa para acionar a zona.

Ap6s 2 minutos e 52 segundo, somei 20 das 30 linhas necessarias e consegui
4 combos. Entusiasmada com as recompensas, ndo noto 0 momento exato em que a
baleia e 0 cardume tomam conta de todo o mundo de jogo. Movo a cabeca para 0s
lados explorando o espaco, no qual ha tanto um planeta quanto um halo em sua volta.
Deixo-me cativar alguns instantes por essa imagem e pelas cores das particulas que
formam a baleia a cada vez que ela se movimenta. Isso faz com que eu perca um
pouco o foco no jogo, mas como a gravidade ainda € bastante lenta, ndo ha danos e
consigo direcionar minha atencao para a area jogavel.

Decido acionar a zona, ao pressionar o gatilho esquerdo do controle. Nesse
momento, o refrdo soa abafado, como se eu estivesse ouvindo musica debaixo da
agua. A baleia em torno da area retangular se desfaz lentamente em diversas
pequenas particulas multicoloridas. Para cada linha formada na zona, ou¢o soar uma
nota de piano indicando a pontuacgéo obtida — elimino trés linhas. Quando a zona se
encerra, minha atencao é tomada pela baleia que circunda o campo de jogo. Perco
completamente o foco e passa a acompanhar, movendo a cabeca, 0 movimento do
animal. Isso ndo dura mais de seis segundos, o que hovamente ndo chega a impactar
na configuracdo dos tetrominés.

Passados 4 minutos e 19 segundos desde o inicio do game, observo que falta
apenas uma linha para completar as 30 necessarias para vencer a fase. Assim, levo
o tetromin® (Z) até o espacgo vago na area, empurrando o thumbstick, e fago o encaixe
movendo a peca para a direita, com 0 mesmo thumbstick, acionando o hard drop. Em

seguida, diversas particulas em circulo surgem no meu campo de visdo, em
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movimento de zoom in, indicando o término da fase. Encerro a gravacao ao pressionar
o botdo do menu universal no controle e comunico a assistente, que finaliza o registro
no celular. Eu levo as maos até os joelhos e relaxo a postura. Depois, dou duas
batidinhas com a mé&o no lado direito do Oculus Quest para acionar a camera de
passagem — recurso que me permite ver, brevemente, o ambiente da sala de estar,

sem precisar remover o dispositivo do meu corpo.

Jellyfish Chorus (4° estagio, area 2, duragao da sessao: 04’°03”)

Seguindo os mesmos protocolos da fase anterior, eu comeco a gravar o estagio
Jellyfish Chorus as 22h12min. O contexto é aquatico, profundo e escuro.

Duas aguas-vivas turquesas situadas a direita e a esquerda da area de jogo
prendem minha atencdo, antes mesmo de eu notar qual a peca abridora lancada pelo
sistema. Com o controle da méo direita, ndo espero a gravidade padrao se impor e
empurro o thumbstick para cima fazendo o tetrominé (S) descer de maneira brusca.
Uma segunda peca (I) entra na area e, sem motivo especifico, pressiono o gatilho
direito para “guardar”’ a peca e usar mais tarde. Giro o terceiro bloco (T) no sentido
horéario, pressionando o botdo A e identifico a relacdo dos efeitos sonoros —
vocalizacbes (scats) — com as movimentacdes de rotacdo que executo sobre o
controle, também reproduzidas na peca.

Segundos antes de eu subtrair a primeira linha, as vocalizacbes sonoras
assumem um ritmo acelerado e sdo acompanhadas pela pulsacdo da dupla de agua-
viva que ladeia a area de jogo. Embora o fluxo de queda dos tetrominds ainda se
mantenha lento, a trilha sonora e as vocaliza¢cbes soam rapidas em comparagcao ao
ritmo da fase. Noto que os efeitos visuais tém um outro ritmo, intermediario, talvez,
em relacdo aos percebidos até o momento — diferente dos da gravidade automatica
das pecas e dos recursos sonoros. Minha cabeca instintivamente comeca a se mover
para cima e para baixo, tentando acompanhar o tempo das vocaliza¢des, enquanto
sigo jogando.

1 minuto e 29 segundos depois, elimino duas linhas seguidas, através do hard
drop, e contabilizo 11 das 30 linhas necessarias para completar o estagio. Nesse
momento, 0 espaco de jogo é tomado por pequenas particulas brancas e diversas
aguas-vivas pulsantes. Apesar do cenario visualmente agradavel, o aspecto sonoro

agudo das vocaliza¢des me deixa um pouco irritada — minha reacéo é franzir a testa
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e encolher os ombros a cada soar dos scats agudos nos meus ouvidos. A confluéncia
da paisagem sonora com a visual forma uma experiéncia estranha, dada a capacidade
de me fazer relaxar e, também, de me causar desconforto.

Com 20 linhas eliminadas, a queda das pecas atinge o speed level 3—momento
em que completo o primeiro combo na fase. Além da variagdo de velocidade dos
blocos de 1 para 3, ha alteracdo no tempo da musica e nas pulsacdes das aguas-
vivas. Parece que a diversidade sonora, visual e haptica se harmoniza. Sinto o meu
corpo entrar nesse mesmo ritmo. O movimento para cima e para baixo da minha
cabeca busca a marcacéo temporal da fase.

Aciono a zona com o gatilho do controle esquerdo, rompendo com esse fluxo.
Som, imagem e velocidade desaceleram, meus pés, no entanto, marcam o compasso
— tal qual o anterior —, enquanto consigo eliminar apenas uma linha na zona. Assim
gue o sistema a encerra, a configuracéo anterior a zona é retomada. Com 4 minutos
de jogo, pressiono o gatilho direito para recuperar o tetrominé guardado (I). Centralizo
a peca assim que ela entra na area e, em seguida, aciono a queda brusca —
empurrando o thumbstick para cima. O tetrominé cai no espaco vago, elimina 4 linhas
simultaneamente, atinge o0 objetivo e 0 sistema encerra a partida com um turbilhdo de

particulas fluindo em minha direcao.

Ritual Passion (7° estagio, area 2, duragao da sessao: 04’18”’)

Sinto que minhas méaos estdo suadas. Entdo, antes de iniciar a sessao, solto
os controles — deixando-os pendurados pela pulseira — e levo as maos até a camiseta
gue estou vestindo para seca-las. Aproveito para estalar o pesco¢o, sem remover o
Oculus Quest. Eu retomo a posi¢cado de jogo — com 0s pés no chao, coluna ereta,
sentada na cadeira, maos com 0s controles apoiadas nas coxas — e inicio a sesséo
de Ritual Passion as 22h23min.

Duas mascaras metalicas situadas em torno da area de jogo alaranjada
prendem completamente a minha concentracdo. A atmosfera € tensa, remete a um
ritual mistico e igneo. O soar de uma nota grave acompanha a descida lenta da
primeira peca (O) na &rea retangular — eu ndo quis interferir de imediato na queda,
pois estava observando o contexto do mundo de jogo, somente apds 12 segundos do
movimento descendente, acionei com o gatilho o hard drop, situando o bloco a direita

da &rea. Mesmo conhecendo a sucessao dos eventos padréo desse estagio, sinto que
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estou apreensiva. Entdo, para tentar relaxar, respiro e solto o ar pela boca, deixando
as lentes dos meus Oculos de grau (sobre os quais o dispositivo de VR estava
posicionado) embacadas — uma péssima ideia para 0 momento.

Lentamente, enquanto espero as lentes desembacarem, deixo os trés blocos
seguintes se empilharem uns sobre 0s outros. Ao passo que 0 sétimo tetrominé
comeca a descer pelo retangulo, mapeio com os meus olhos o ambiente e mexo a
cabeca para os dois lados, a fim de encontrar o melhor espaco para encaixa-lo. Levo
com o thumbstick a peca (L) a direita do retangulo, depois rotaciono (com o botdo A)
em sentido horario até que ela fique semelhante a disposicdo de uma “bengala”.
Empurro o thumbstick do controle para cima e fagco com que a peca caia até a base.
O encaixe no espago vago elimina duas linhas ao mesmo tempo. Toda essa
movimentacao ocorre rapidamente. Conforme novos blocos aparecem aleatoriamente
na area, sigo com o movimento do thumbstick e rastreio visualmente o ambiente. No
entanto, nao deixo de observar 0 que ocorre no espa¢co como um todo, mesmo quando
oriento os tetrominds dentro do retangulo.

Percebo a modificacdo sonora, imagética e as vibracdes no controle a cada
acao realizada. Passados 34 segundos na fase, além das mascaras identifico uma
chama e brasas proximas a base do retangulo. Toda a vez que subtraio novas linhas,
sons metalicos e estridentes comunicam o objetivo alcancado — isso também ocorre
ao sobrepor um bloco sobre outro durante o jogo. Ao escutar esse som intenso, levo
um breve susto e mexo o corpo na cadeira.

Uma vez que as linhas sédo eliminadas, noto que elas se fragmentam em
particulas vermelhas de brasas, as quais fluem pelo mundo de jogo até eu perdé-las
de vista. Assim, também somo pontos relativos a fase e a area a qual ela pertence —
oito linhas a menos e o score total é de 1,968.

Em seguida, dez linhas séo eliminadas e o speed level altera para a velocidade
3, com as pecas cadentes um pouco mais rapidas, a paisagem visual € preenchida
por um circulo de avatares formado por particulas vermelhas. Eles estdo sentados em
uma roda, em torno da area de jogo, movendo-se no mesmo ritmo da masica. Aos
efeitos sonoros se misturam entoagdes da palavra “kak”, que parece ser vocalizada
pelos avatares. Percebo pela movimentagdo da imagem na tela do Oculus que estou
balangando meu corpo inteiro, tal qual fazem os avatares no circulo visualizado. A
sensacao € a de envolvimento profundo com o que se desenrola na atmosfera tensa

da realidade do jogo.
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Com vinte e uma linhas eliminadas, o nivel de queda dos tetrominds passa para
a velocidade 7. Em torno da &rea de jogo, ha agora trés circulos de avatares. Seus
movimentos fisicos para frente e para tras se mantém, porém estdo mais rapidos, bem
como as entoac¢des. Em conformidade com a musica, meu corpo se mexe da cintura
até a cabeca — ja 0 meu pé esquerdo marca o ritmo do jogo, guiado pela batida mais
grave da trilha sonora e pela resposta vibratéria dos controles sentidas pelas minhas
maos. A impressao que tenho é a de estar agitando o corpo por inteiro, meio que em
transe, dada a repeticdo dos movimentos.

Ao somar vinte e cinco linhas, aos 3 minutos e 37 segundos de jogo, o controle
esquerdo escorrega da minha suada, mas ndo chego a solta-lo completamente. Fico
ansiosa, pois ndo consegui evitar que, por conta do vacilo, alguns blocos se
sobrepusessem verticalmente, truncando a formacéo ideal para eliminar as linhas. A
sensacao que tenho é a de estar em constante negociacdo com a tensa e instigante
atmosfera dessa fase, cuja imposicéo espaco-temporal esta presente no conteudo
audiovisual, mecanico e nas respostas sensoriais vibratorias do controle.

Ainda nessa etapa, a configuracdo do ambiente de jogo permanece
atravancada. A solucdo para evitar um novo empilhamento e limpar um pouco o
retangulo estd na mecanica zona — cujo acionamento é feito assim que pressiono o
gatilho esquerdo. Com a gravidade mais lenta, situo os blocos calmamente em cada
espaco vago da area, porém ainda os faco cair de modo brusco, como se eu estivesse
tomada pelo frenético tempo anterior a ativagcdo da zona. Antes dessa mecanica se
encerrar, elimino quatro linhas (Tetris) em sequéncia e obtenho 600 pontos bonus. Em
seguida, oriento o tetrominé (Z) a esquerda, encaixando-0 no espaco vazio entre duas
colunas e subtraio duas linhas da area de jogo, recebendo o combo +1 do contador
de combinac¢des. Passados 4 minutos e 15 segundos jogando, tenho 28 das 30 linhas
eliminadas. O objetivo € alcancado quando o sistema lanca mao da peca (L), que se
encaixa perfeitamente a direita, formando uma coluna e me permitindo subtrair as
duas linhas finais.

Ja que Ritual Passion é o ultimo estagio da segunda area, o0 meu desempenho
€ mensurado, pela soma da pontuacao nessa etapa. Obtenho o tier D e passo para o
level 12 de experiéncia na modalidade beginner. Encerro a gravagdo e comunico a

minha ajudante para finalizar o registro no celular.

Dolphin Surf (9° estagio, area 3, duragao da sessao: 04°27”)
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Eu inicio a gravacado da sesséo de Dolphin Surf as 22h29min. Da tela inicial a
fase, sou levada para a escuriddo do fundo do oceano, onde particulas azuis se
materializam em ambos os lados da parte externa da area de jogo. Ouco a melodia
da trilha sonora. Ela atrai minha escuta por causa do ritmo acelerado, provavelmente
produzido com teclado sintetizador, e dissonante do contexto calmo dos elementos
visuais. O género remete a fus@o de lounge music eletrbnica com sons da natureza,
downtempo e chillout. A paisagem sonora denota a atmosfera introspectiva desse
estagio, mas nao cai em monotonia, pois ja inicia com a queda do primeiro tetromind
(O) em speed level 2. Indicando variacbes de velocidade distintas daquelas
experimentadas nas fases anteriores.

Meu corpo inclina para frente enquanto observo a peca cair por quatro
segundos e, entdo, empurro para cima o thumbstick direito gerando a queda brusca
até a base — a peca esta fixada no canto esquerdo da area de jogo. Propositalmente,
empilho os proximos oito tetrominds formando nove colunas. Elimino a primeira linha
logo apos encaixar o nono bloco no Unico espaco disponivel da area. Assim que a
linha é subtraida, ouco o estalido semelhante ao produzido por golfinhos — esse
recurso sonoro vai se repetir a cada vez que eu eliminar um tetromind neste estagio.

Sinto a necessidade de aproximar meu campo de visdo, empurro o thubstick
para cima acionando zoom in. Aos 45 segundos do jogo, surgem duas duplas de
golfinhos movendo-se ao lado do HUD. Bolhas de ar aparecem e desaparecem na
escuriddo do cenario, sempre que encaixo um bloco sobre outro ou quando posiciono
nos espacos vagos, eliminando linhas.

Subtraio a décima linha e percebo que ha variacdo na queda das pecas, que
comecam a entrar na area de jogo, agora, com speed level em 7. Dois golfinhos unem-
se as duplas anteriores, movendo-se para cima e para baixo, bem como fazendo
rodopios quando encaixo uma peca nova na area. Acima do retangulo é possivel
avistar a superficie da agua e algumas ondula¢des, a partir da perspectiva de quem
estd submerso no mar, ou seja, de baixo para cima, tal como os golfinhos na minha
frente. E engracada a sensacéo de ter um “teto” de agua acima da cabeca, sinto que
me abaixo um pouco na cadeira, encolhendo o pescogco e os ombros. Nao tenho
claustrofobia nem talassofobia, mas da vontade de romper a camada de agua para
alcancar a superficie, o que ocorre apenas quando subtraio a vigésima linha, apés 3

minutos de jogo.
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Da profundeza escura aquatica a perspectiva muda para o mar azulado, que
se confunde com o céu, com poucas nuvens e grupos de gaivotas voando em
sincronia com o nado dos seis golfinhos. Agora, quando completo uma linha, esses
golfinhos saltam para fora da 4gua. A impressédo que tenho é a de que eu faco parte
do grupo de cetaceos, se levar em conta a perspectiva e a aceleracdo dos movimentos
desses componentes — 0 jogo faz com que eu acompanhe o fluxo continuo desses
animais, 0s quais rumam em progresso ao horizonte desde o inicio da fase. E como
se 0 jogo me empurrasse constantemente para frente.

Apenas para romper com esse fluxo e desacelerar um pouquinho, aciono a
zona — com metade do zone circle completo. O mundo escurece e a area fica brilhante.
Vejo apenas o0s golfinhos nadando lentamente, mas ou¢o as gaivotas grasnarem.
Quatro linhas sao limpas da zona. Contudo, a disposi¢cdo dos tetromindés mantém
algumas vacancias, dificultando as eliminagbes imediatas com a entrada de novas
pecas. Resolvo alguns gaps com o encaixe de trés blocos seguidos e percebo que
resta apenas duas linhas a serem limpas da area, acdo que realizo primeiro
encaixando a peca () e em seguida o tetromind em forma de Z. Ao cumprir com 0
objetivo final, 0 mundo de jogo sofre um fade out, mas antes uma gaivota passa
préxima ao meu campo de visdo, me assustando. Instintivamente, esquivo para a
esquerda e depois, quando surge as particulas da transicao final em minha direcao,

inclino o corpo para frente. O estagio se encerra e paro a gravacgao.

Spirit Canyon (11° estagio, area 3, duragao da sessao: 04’17”’)

Um pouco antes de comecar, arrumo minha postura na cadeira, alongo o
pescoco e coco a bochecha entre o Oculus, sinto que a magad do meu rosto esta
guente, mas sigo com o experimento. Sdo 22h35min quando inicio a gravacdo do
estagio Spirit Canyon.

H& uma caverna vista de dentro, com a area de jogo posicionada em frente a
abertura através da qual entra a luz que indica a parte externa do rochedo. O tetrominé
abridor de tonalidade marrom desce em direcdo a base com speed level 1, durante
oito lentos segundos, até que eu aciono o hard drop. Durante a descida, gréos de
areia se soltam da peca e desaparecem. Assim que as pecas de Tetris atingem a base

do retangulo, particulas marrons e laranjas aparecem e um efeito sonoro semelhante
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ao de um casco deslizando na areia € ouvido. Durante essa curta trajetoria também
ouco vocalizagdes lentas que se assemelham a uma cantiga.

Logo que a primeira linha € eliminada da area de jogo, particulas alaranjadas
se transformam em uma dupla de cavalos com indigenas montados em cima deles.
Essas figuras posicionam-se ao lado do HUD e relincham. Nesse momento, ougo
vocaliza¢Bes de uma tribo indigena misturando-se com a trilha sonora, que é uma
fusdo entre world music e sons ambientais. Percebo que a batida do tambor que
escuto impde o andamento da fase, criando uma tensao que permeia toda a atmosfera
desse estagio.

Durante o primeiro minuto de jogo, poucas mudancas ocorrem de fato,
permitindo-me explorar o ambiente de modo mais livre, ao mover minha cabeca para
os lados, para cima e para baixo, sem causar empilhamentos desnecessarios na area
interna. Mas entédo, subtraio a décima linha — encaixando a peca (T) no canto inferior
esquerdo da area retangular — e tudo muda: o nivel de velocidade da cadéncia dos
tetrominds passa para trés, o que faz com que a descida seja um pouco mais
acelerada. A medida que raios solares comecam a invadir a caverna, o interior
gradualmente se torna mais claro, revelando as texturas das paredes rochosas.
Enquanto isso, os cavalos continuam a se mover em circulos, aumentando minha
expectativa por um climax audiovisual, apesar de ndo haver mudancas nas respostas
vibratérias do controle até 0 momento, sinto que a tenséo presente nessa fase precisa
ser resolvida de alguma forma.

Quando alcanco a marca de 20 linhas eliminadas, a caverna fecha-se na
escuriddo, deixando apenas um feixe luminoso e translicido acima da area de jogo.
A queda dos tetrominds acelera para o nivel 8, exigindo toda a minha concentracéo
para impedir que se acumulem até o topo. Os eventos visuais e sonoros sdo tao
impressionantes que é dificil desviar os olhos e os ouvidos. Os cavalos correm em
fuga, formam circulos, enquanto o som do vento, dos relinchos e da musica indigena
se harmonizam com a batida do tambor, ao passo que o controle serve de metrénomo.
Para manter o foco nas pecas de Tetris, decido acionar a zona — pressionando o
gatilho esquerdo do controle — subtraio somente trés. A zona se encerra apos 20
segundos e a celeridade do mundo de jogo novamente se apresenta, sinto uma

grande satisfacdo ao somar um combo.
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Apesar da adrenalina e tensao constante, consigo limpar trés linhas seguidas
e alcancar o objetivo da fase. E um alivio quando as particulas comecam a voar em

direcdo ao meu rosto e os controles pulsam rapidamente, indicando o fim do estagio.

Forest Dawn (13° estagio, area 4, duragao da sessao: 04’41”’)

Sao 22h41min. No estagio Forest Dawn, a serenidade da natureza € marcada
pelo som da chuva caindo. Enquanto aprecio esse som, acabo ndo percebendo o
tetromin6 entrando na area de jogo. Estou completamente absorvida pela atmosfera
da floresta noturna, mesmo com a pouca iluminagéo consigo distinguir as arvores e 0
gotejar da chuva.

Sem fazer nenhum movimento nos controles, assisto a peca Z caindo por oito
segundos até a base, no nivel de velocidade 5. Essa € a primeira pega do jogo, com
tons esverdeados que lembram folhas de plantas. Durante esse percurso, aproveito
para explorar visualmente o ambiente, movimentando minha cabeca para os lados,
para cima e para baixo. Tudo é calmo e relaxante nessa cena.

Desloco o segundo tetromind em queda para a direita, encaixando-o no
anterior. Pela primeira vez na fase, utilizo o hard drop para posicionar a terceira peca
no lado esquerdo do retangulo, deixando apenas um espaco para completar a primeira
linha. Essa acado é realizada aos 18 segundos da fase. Sempre que os blocos se
encaixam, ouco um efeito sonoro semelhante ao barulho de um pé pisando numa poca
de agua. Além dos efeitos sonoros da chuva, do impacto das pecas, das folhas
farfalhando, do vento soprando e dos passaros, também percebo que ha na trilha
sonora 0 som de instrumentos metdlicos. Consigo distinguir cada um desses sons,
mesmo que alguns elementos ndo estejam visiveis ou sequer existam no mundo do
jogo, ja que a cena apresenta apenas a floresta a noite, a chuva e todos os
componentes da area de jogo.

Ao girar e rotacionar os tetrominds, particulas brilhantes surgem na paisagem
visual. Ja se passaram 1 minuto e 34 segundos e eu perco um pouco O ritmo em
relacdo a queda dos tetrominds, deixando algumas pecas empilhadas até a metade
da area. Decido soltar o tetromin6 que eu estava segurando (Z), em vez de usar a que
0 jogo havia lancado (T). A sensacgdo de alivio toma conta de mim quando elimino

duas linhas e adquiro um combo, mas ainda sinto a dissonancia do tempo de queda
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dos tetrominds, eles parecem mais acelerados se comparados a atmosfera serena da
fase e as vibragbes dos controles em minhas méaos.

Assim que eu limpo 11 linhas da area, a paisagem visual se transforma. A
floresta ganha fica iluminada em meio a uma neblina sutil. As silhuetas dos arbustos
e das folhagens se destacam e € possivel ver a grama verde. O som dos passaros e
do vento soprando fica audivel com o cessar da chuva. Além disso, 0s instrumentos
metélicos anteriores parecem ter sido substituidos por instrumentos de corda — ha um
violoncelo tocando.

Em seguida, cada nova linha eliminada € acompanhada por uma exploséo de
luz azul e particulas brilhantes que tomam conta da floresta. Eu movo minha cabeca
para os lados, tentando observar os detalhes do espetaculo audiovisual que se
desenrola diante de mim. ApoOs subtrair 20 linhas, sinto que alcancei o climax
audiovisual desse estagio. A paisagem revela uma clareira na floresta, com arvores
altas e raios de sol penetrando entre as folhas. O jogo automaticamente me posiciona
na altura da cupula da arvore, elevando-me gradualmente enquanto sinto batidas de
percussdo sincronizadas com as pulsacfes do controle que seguro, além de
vocalizacOes suaves. Existe uma atmosfera pacifica e meditativa me envolvendo
nesse momento.

A velocidade de queda das pecas permanece constante em 5 durante todo o
estagio, sem variacdes gravitacionais, apenas audiovisuais. Decido ativar a zona,
mesmo sem motivo especifico, aos trés minutos de jogo. O mundo se inverte em cores
€ 0S sons graves se destacam, enquanto completo quatro linhas na zona, aumentando
minha empolgacao.

No entanto, sinto que a dissonancia temporal é o principal desafio nessa fase,
mas parece se resolver brevemente no final, quando subtrai 23 linhas. Finalmente,
acerto o compasso e me igualo aos estimulos do jogo. Meus pés marcam o ritmo
enquanto elimino as linhas uma a uma sem hesitacao.

Com 28 linhas subtraidas, percebo que restam apenas duas para completar o
objetivo do jogo, mas ainda assim prolongo a experiéncia, colocando as pecas em
lugares vazios. Apos 4 minutos e 41 segundos de jogo, concluo o estagio. Essa

experiéncia € uma das mais agradaveis do game.

Kaleidoscope (14° estagio, area 4, duragao da sessao: 03’45”)
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Em conjunto com minha assistente, iniciei o protocolo de gravacao, secando
minhas maos suadas na minha blusa. Percebi que o Oculus Quest estava
pressionando um pouco 0 meu hariz, algo que eu ndo havia notado até agora. Mexi
na faixa do Quest, prendendo-a firmemente na minha cabeca e apertando a roda de
ajuste do dispositivo para evitar que ele escorregasse novamente sobre 0 nariz.
Depois, posicionei os controles sobre as pernas e ajustei minha postura para garantir
conforto na movimentagao dos dedos pelos botdes e gatilhos. Com tudo pronto, dei
inicio ao estagio Kaleidoscope as 22h47min.

Assim que a primeira imagem aparece na tela, percebo apenas o HUD e a area
de jogo. O ambiente parece estar completamente fragmentado, como se eu estivesse
em um espaco cheio de pedagos monocromaticos de vidro. Quando eu movo a
cabeca, a paisagem visual permanece a mesma, com uma variedade de triangulos
soltos movendo-se em minha diregéo.

Os efeitos sonoros que ouco sdo semelhantes aos sons de sintetizadores e
instrumentos de percussao eletrénica, com reverberacdes sonoras de fundo que
indicam a amplitude do som no espaco. Embora eu ache interessante, parece
desconexo com a queda fluida inicial das pecas, que acontecem com o speed level 5
durante os primeiros 40 segundos da fase.

No entanto, assim como em outros estagios do jogo, cada rotacdo que faco
com as pecas adiciona novos sons a atmosfera do jogo. Embora a fase nao apresente,
até o momento, nenhuma dificuldade com a subtracdo de 8 linhas, comeco a sentir
um pouco de tédio. Aguardo ansiosamente por alguma mudanca audiovisual ou
ritmica.

Quando finalmente limpo a décima linha, sou surpreendida pelo som agudo que
indica a transicdo do jogo para a velocidade de queda 7. Os fragmentos triangulares
agora se unem e mudam de preto e branco para tons de azul e rosa, o que me lembra
um caleidoscoépio. A trilha sonora agora esta cheia de ruidos eletrénicos, o que torna
a experiéncia muito mais divertida.

A medida que a fase avanca, a repetitividade audiovisual comeca a se tornar
enfadonha. Tento me concentrar no ordenamento das pecas para evitar olhar para o
mundo de jogo, mas as vibracdes do controle me mantém presa na atmosfera sonora
e imagética. Embora eu ndo tenha encontrado dificuldade em completar as linhas,

acabo cometendo um erro ao pressionar o botdo de hard drop por engano, fazendo
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um tetrominé (L) se empilhar e bloquear uma coluna inteira a direita da &rea de jogo.
Fico chateada com o0 meu desempenho e abaixo a cabeca.

No entanto, consigo resolver o problema quando elimino a vigésima linha,
liberando o espaco bloqueado. Nesse momento, o jogo reduz a gravidade de queda
das pecas, o speed level cai para 2 e o mundo do jogo é dominado por imagens de
borboletas azuis, enquanto a area se destaca em tons avermelhados. O jogo me induz
a desacelerar, permitindo que eu observe calmamente o cenario se metamorfoseando
como um caleidoscopio de borboletas. Decido ativar a zona para limpar o retangulo,
mas a dissonancia ritmica me confunde e acabo empilhando tetrominds quase até o
topo.

Apesar de ter ativado a zona, sinto que posso perder o jogo. Conforme os
blocos caem lentamente, a tensdo em meu corpo aumenta. Encontro meu corpo no
mais para tras na cadeira. Em seguida, a zona € desativada ap0s 20 segundos e nao
marco nenhum ponto dessa vez. No entanto, uma sequéncia de trés pecas (L, l e T)
lancadas pelo sistema me permite encaixar os blocos perfeitamente e eliminar quatro
linhas seguidas.

Embora eu esteja completamente focada na area de jogo, ainda percebo a
imposicao do feedback sonoro a cada rotacdo de peca. Finalizo o estagio apos 3
minutos e 45 segundos de jogo. Nao acho que essa fase seja particularmente dificil,
mas possui um desafio sutil, causado por elementos temporais e audiovisuais que
interrompem ou causam varia¢cdes na harmonia entre mim e a fase, criando distracfes

e exigindo mais atencédo da minha parte. A experiéncia, contudo, é desafiadora.

Sunset Breeze (17° estagio, area 5, duragao da sessao: 03'43”)

Apés aprontar os protocolos de gravacéo, adentro no estagio Sunset Breeze as
22h52min e comeco explorando visualmente 0 ambiente, movimentando meu pescocgo
e cabeca. Sou transportada para uma cabana de madeira, com cortinas de bambus e
janelas que oferecem vista para uma paisagem de plantas verdes. Ainda néo consigo
identificar o que esta no chao da cabana, pois o ambiente esta escuro. No centro do
meu campo de visdo encontra-se a area de jogo, ougo algumas vozes de adultos e
criangas conversando em segundo plano, sem conseguir discernir as palavras.

Nessa atmosfera calma e com um ritmo sereno, as pecas caem a uma

velocidade moderada (speed level 4). Noto que a paleta de cores inclui tons terrosos
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laranja, marrom e amarelo, juntamente com toques de verde, me fazendo sentir
tranquila. Entdo, eu movo os quatro tetrominds iniciais (T, L, O e ) para a base, sem
rotaciona-los, acelerando a queda utilizando o recurso hard drop. Percebo que utilizo
essa mecanica com frequéncia em fases de velocidade moderada e lenta, ditando
meu proéprio ritmo para as pecas. Além disso, noto que, a cada vez que uma peca se
encaixa em outra, é possivel ouvir o som suave do bambu batendo, adicionando mais
uma dimenséo a experiéncia relaxante da fase.

Chegando perto de eliminar a décima linha, comeco a prestar atencao na trilha
sonora, pois estou conseguindo controlar meus movimentos em relacdo a area de
jogo de forma fluida. A musica de fundo combina sons sintéticos, sons ambientes,
sinos, instrumentos de percussdo e sample de voz feminina. Calma e tranquila, ela
cria uma atmosfera nostalgica e contemplativa, me sinto entregue a ela. No entanto,
sei que ndo posso simplesmente apreciar a masica, ja que preciso concentrar-me em
orquestrar os tetrominds e cumprir 0s objetivos do jogo. Depois de completar as dez
linhas, o cenario do jogo se transforma com as luzes alaranjadas do por do sol.
Observo um pequeno cavalinho de madeira em cima de um tapete no chdo. A
velocidade dos tetrominds cai para o nivel mais baixo possivel (velocidade 1). Parece
gue o jogo incentiva a apreciacdo do ambiente enquanto eu continuo eliminando
linhas. E interessante que a trilha sonora tem um ritmo agitado, ao contrario da queda
lenta das pecas, o que me instiga a usar o thumbstick direito do controle gerando a
descida brusca.

Estou tdo envolvida que consigo limpar quase todo o retangulo de jogo, ao
subtrair quatro linhas de uma sé vez. Em seguida, ativo a zona para ajudar a eliminar
as pecas restantes. Percebo uma estranha arritmia no som enquanto movo as pegas
e sO consigo eliminar uma antes de mecanica se encerrar. Depois de recuperar meu
ritmo, completo 21 linhas, mas, de repente, a atmosfera audiovisual se altera, ficando
mais rapida (velocidade 4) que a anterior (velocidade 1), embora ainda ndo seja um
ritmo agitado de verdade. Tenho um pouco de dificuldade, mas percebo que posso
me guiar pelas vibragcdes do controle para direcionar as pecas da melhor forma
possivel. Depois de 3 minutos e 42 segundos de jogo, finalmente elimino a ultima linha
e minha visdo € completamente ofuscada pelo turbilhdo de particulas no
encerramento do estagio. Relaxo o corpo na cadeira e encerro a gravagado no

dispositivo, comunicando a assistente.
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Aurora Peak (18° estagio, area 5, duragao da sessao: 04’02”)

Sao 22h58min e minha atencado esté voltada para a area de jogo, na qual um
tetromin6 (T, porém invertido) esta caindo lentamente. Decido ndo fazer nenhum
movimento por enquanto e observo o bloco em queda continua. Devido a gravidade
do mundo de jogo e ao nivel de velocidade 3, passam exatos dez segundos antes que
a peca alcance o fundo da éarea.

Depois disso, olho ao redor para do ambiente mexendo a cabeca. Parece que
estou em uma montanha coberta de nuvens, possivelmente gelada, e consigo ouvir 0
vento forte soprando em rajadas pesadas em meus ouvidos. Eu ajusto a proxima peca
(2) dentro do retangulo e uso o thumbstick do controle para mové-la a esquerda e
encaixa-la no outro bloco. Esse encaixe produz um efeito sonoro que lembra o som
de passos na neve. Eu fago as cinco proximas pecas cairem rapidamente nos espagos
vazios do retangulo usando o movimento hard drop e, depois de vinte segundos de
jogo, elimino a primeira linha. Quando essa linha é removida, ouco um som estalido
acompanhando a rajada de vento, que se materializa em flocos de neve no meu
campo de visdo. Depois, notas agudas soam lentamente — a lembranca auditiva que
evoco é o som de uma caixinha de musica tocando.

Tudo flui lentamente: a queda das pecas, a passagem do tempo e 0 seu
encaixe. A paleta de cores, completamente em azul e branco, é agradavel, mas fica
monaotona em alguns momentos. Rompendo com a calmaria, uso a queda brusca para
acelerar os eventos, levando em torno de um minuto para eliminar 11 linhas. Logo em
seguida, ocorre uma mudanca na experiéncia audiovisual e de velocidade, com o
speed level indo para 6. A paisagem visual muda para uma montanha nevada e sinto
meu corpo se inclinando para frente enquanto respiro profundamente, como se eu
estivesse tentando olhar além da montanha. A trilha sonora é bem equilibrada, com
uma combinacdo de sons da natureza, percussao e sintetizadores, além de efeitos
sonoros e vocalizacdes que criam a atmosfera delicada e etérea.

Quando chego ao nivel de velocidade 7, apds eliminar a vigésima linha, flocos
de neve comecam a se misturar com as particulas coloridas e uma aurora boreal surge
no céu. E facil acompanhar o fluxo das pecas, administrando seus encaixes e ao
mesmo tempo se deixar levar pelas transformagdes visuais. Quando a zona é ativada,
nao sinto um engajamento tdo profundo como senti anteriormente, mas, mesmo

assim, formo seis linhas, a maior quantidade até agora nessa etapa.



207

Ap0s subtrair a trigésima linha, completo o estagio aos 4 minutos e 2 segundos
de jogo. Quando a tela escurece gradualmente, ocorre um glitch sonoro e levo as
maos até meus ouvidos, sem perceber que ainda estou segurando o controle. Encerro

a gravacao através do menu, mas nao removo os fones de ouvido nem o dispositivo.

Balloon High (23° estégio, &rea 6, duragao da sessao: 03’°31”)

As minhas méos estdo Umidas. Solto o controle e as seco na bermuda antes
de comecar a jogar. Em seguida, eu pego o0s controles para iniciar a gravagao e aviso
minha assistente, acessando o estagio exatamente as 23h03min. Os meus olhos sao
imediatamente atraidos para a area de jogo na minha frente. A impresséao é a de que
ela flutua em meio a um campo de particulas brilhantes, criando um efeito visual
hipnotizante. Enquanto continuo a olhar para a area de jogo, percebo que logo atras
dela ha um sol nascente no horizonte. Acompanhando o amanhecer e, a0 mesmo
tempo, escuto a trilha sonora pop que preenche o ambiente com uma melodia alegre,
de ritmo moderado, mas cativante. Além disso, ouco as primeiras estrofes cantadas
com entusiasmo. A atmosfera desse estagio € positiva e divertida.

Conduzo as seis primeiras pecas — alterando a posicao de duas delas (T e 2)
— até a base com auxilio da queda brusca, enquanto a velocidade do jogo esta em
nivel 2. Assim consigo subtrair a primeira linha da area. Quando isso ocorre, percebo
gue estou flutuando sobre montanhas dentro de um baldo, pois o ambiente se ilumina
em resposta a subtracdo anterior. Essa acdo produz o efeito sonoro semelhante ao
de quando se aquece o interior de um baldo de gas para fazé-lo subir. No céu ha
diversos outros balbes coloridos voando, que identifico ao mover minha cabeca, do
centro para a direita da paisagem, alterando meu campo de visao.

Sinto o ritmo do jogo pulsando nas minhas maos através do controle. Ele nao
€ muito lento, mas também néo estd agitado. Quando finalmente atinjo a meta de
limpar dez linhas, ocorre uma mudanca significativa na velocidade. Antes, tudo estava
fluindo moderadamente no nivel 2, mas agora a velocidade atinge o nivel 9. Para evitar
erros, desenvolvi uma estratégia: deixo as pecas cairem até a metade da area antes
de acionar o hard drop, que me ajuda a orientar onde e como encaixa-las.

O sol esta a pino e o céu esté repleto de balbes coloridos. O dia esta lindo e
azul. Observo os textos escritos em alguns dos baldes flutuando em minha volta.

Identifico as palavras smile e youth, além do simbolo de uma nuvem. A mdsica é
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envolvente e meus movimentos acompanham o ritmo. Percebo que jA ndo estou
usando o hard drop. Acho que fui guiada pelo tempo da musica, equilibrando-o com o
meu e o ritmo “natural” da queda dos tetrominos.

Ao atingir a segunda meta — a eliminagdo de 20 linhas — 0 ambiente desacelera
e o speed level é alterado para 3, tornando ainda mais fluido o encaixe dos tetrominos.
Até agora, ndo senti nenhuma dificuldade. Enquanto elimino trés linhas, a musica
acelera, indicando um climax sonoro. A paisagem também muda, agora é entardecer,
e a cada linha que subtraio, vozes comemoram meu feito — isso € divertido e
motivador. Nesse momento, os balBes estédo tdo préximos que chego a me esquivar
com medo de bater neles. A trilha sonora atinge, entdo, o refrdo e eu elimino mais
duas linhas, restando apenas trés para finalizar a fase. Consigo subtrair quatro em
sequéncia, ultrapassando a marca necessaria. Entdo, o zoom in automatico visual e
sonoro promove a sensacao de eu estar emergindo por entre as particulas de
finalizacdo da fase.

Eu termino com a sensacao de que as batidas pulsantes, melodias crescentes,
além de combinacfes de texturas e cores criam uma experiéncia Unica nessa fase.
Tenho a impresséo de que 0 jogo guiou boa parte das minhas a¢des — porque eu nao
senti muita necessidade de impor o meu tempo sobre ele —, mesmo jogando

ativamente.

Mermaid Cove (24° estagio, area 6, duragao da sessao: 04’10”’)

A assistente me informa que sdo 23h07min e que iniciarA o registro no
smartphone. Eu posiciono os controles corretamente nas maos e, também, aciono a
captura de tela no sistema do Oculus Quest. Além da area de jogo, que esta estavel
e centralizada em minha visdo, um cardume em tons rosa, azul e lilas surge, indicando
gue estou no fundo do mar.

Vejo a primeira peca entrando na area, em velocidade de nivel 4 (eu diria que
nao € muito veloz). Faco com que ela desca até a base rapidamente e logo posiciono
a segunda em cima dela. O encaixe reproduz uma vibracdo grave, semelhante ao de
um acorde de violoncelo. O mundo é todo formado por particulas, além dos peixes.
Com seis segundos de jogo, escuto acordes de violdo, piano e sintetizadores

preenchendo a paisagem sonora. O ritmo da balada é calmo, envolvente e perpassa
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por toda a atmosfera da fase. Um arrepio percorre meu corpo, sem eu saber se € por
causa de algum som ou emogéao sentida.

Meus movimentos na area de jogo sdo mais rapidos do que o tempo do jogo
em si. Enquanto tudo flui suavemente em perfeita harmonia, eu faco os tetrominés
cairem rapidamente. Com cinco linhas eliminadas, o retangulo fica vazio pela primeira
vez. Ouco vocalizagbes comemorando essa acéo de subtracdo aos 40 segundos do
jogo. Até eu eliminar dez linhas, tudo permanece igual e extremamente tranquilo, sem
alteracdes. Mas ap0s as dez linhas, sereias, um feixe de luz acima da &rea jogavel,
folhas e flores aparecem, e escuto uma voz feminina cantando as estrofes da cancéo.

O pulsar das sereias esta em sincronia com uma batida especifica da musica,
demonstrando que seu ritmo é diferente do tempo de queda dos tetrominds, que desde
0 comeco esta no nivel 4 de velocidade. Esse estagio me faz relaxar e até mesmo
sentir um pouco de sono. E uma sensacdo agradavel, me sinto completamente
entregue e envolvida, a ponto de nem perceber o tempo passar. SO identifico sua
passagem quando o refrdo comeca, porque a imagem fica balancando e, entdo, me
dou conta de que sou eu mesma quem faz esse movimento de balanco com a cabeca
e com os pés — dancando sentada e cantando a letra.

Logo, o tempo de velocidade das pecas caindo atinge o sétimo nivel, o que &
acelerado em comparacdo com 0s eventos lentos que o precedem. Ativo a zona
guando o contador atinge trés minutos, elimino quatro linhas e recebo 400 pontos no
total score. A zona se encerra e 0 mundo volta ao estado anterior.

Me pego envolvida nesse ambiente mistico e no movimento das sereias que
rodeiam a area de jogo embaixo d’agua, enquanto elimino mais trés pecas. Percebo,
assim, que falta eliminar duas linhas, mas a configuracdo do espaco de jogo indica
gue qualquer tetromind que eu posicionar no gap disponivel me levara ao
cumprimento imediato desse objetivo. E eu quero que a fase dure um pouco mais,
pois é prazeroso. Entdo, empilho dois blocos, rendendo 15 segundos — parece pouco,
mas nessa fase € um tempo bom. Completo o objetivo eliminando duas linhas

seguidas com um tetrominé (T) apenas.

Metamorphosis (27° estégio, area 7, duragao da sessao: 09°45”)

O relégio marca 23h13min. Inicio o registro da experiéncia com a ultima fase

do corpus, a qual me situa num espaco escuro — vasto e repleto de particulas.
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Centralizado, assim como nos estagios anteriores, visualizo o espaco onde 0s
tetrominGs devem ser posicionados.

A primeira peca (L) entra na area em siléncio. Quando esta quase atingindo a
base, ouco vocaliza¢fes relativas a rotacao que gerei na peca. Essa resposta ocorre
ao longo de todo o speed level 7. Formo duas linhas, mas nao as elimino, deixando
um gap a direita do retangulo. Guardo a peca (Z) que recebo, pois ela ndo se adequa
a formacgé&o que estou querendo fazer. Em seguida escuto notas de violoncelo e a letra
das estrofes da cancao.

Um minuto se passa e tenho seis linhas subtraidas. Diversas vezes utilizo o
hard drop. Meu foco esta completamente direcionado para a area de jogo. Apenas
observo o exterior dela quando surgem simbolos egipcios coloridos, a cada linha nova
subtraida. Me deixo levar pelo tempo moderado da musica e sigo orquestrando 0s
encaixes, por cerca de 4 minutos seguidos, completando 30 linhas. A constancia e
fluidez dos elementos audiovisuais € interrompida por uma alteracdo no estado de
jogo.

Surgem cinco golfinhos nadando ao lado do HUD e a musica atinge o pré-
refrdo. Eu canto junto com a musica, ao passo que a velocidade dos blocos reduz para
o nivel 4. Por outro lado, a melodia reproduz um possivel climax sonoro e induz efeitos
visuais, fazendo os golfinhos piscarem rapidamente. A atmosfera sonora conduz os
efeitos visuais euforicamente, por dez segundos, ao passo que os golfinhos se
transformam em arraias e estas se metamorfoseiam novamente em golfinho, sempre
que completo uma linha. E uma experiéncia prazerosa e envolvente, mesmo que
muitas das acdes e dos elementos se repitam.

Aciono a mecanica zone apdés ter suprimido cinquenta linhas. Particulas
coloridas cobrem a borda inteira do retangulo, enquanto o mundo desacelera. Mesmo
assim, utilizo o hard drop em todas as distribuic6es de pecas ha zona — durante os 20
segundos em que ela esta disponivel, limpo quatro linhas.

Percebo que se eu ndo somar sessenta linhas, nenhuma alteracéo ocorrera na
realidade de jogo. Passados seis minutos e quarenta segundos, elimino a sexagésima
primeira linha. Dois circulos com quatro golfinhos aparecem, o aspecto ritmico se
altera visual e sonoramente. Agora, o speed level avanca para dez, o mais veloz nessa
fase e em todo o percurso da jornada do modo beginner. Sinto a rapida vibracdo dos

controles enquanto jogo.
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A sequéncia de elementos — golfinho, arraia e sereia — se metamorfoseando
em resposta a agitacado audiovisual € impressionante. Quando ouco o refrdo, meu
corpo naturalmente se mexe no mesmo ritmo frenético. Sinto vontade de cantar e
dancar. Me movimento na mesma batida dos controles para acertar o encaixe das
pecas no jogo. Na minha opinido, essa experiéncia € quase como um ritual fantastico,
onde cada movimento é crucial.

Depois do refrdo, noto que ndo erro um encaixe, mas também nédo planejo
estratégias para posicionar os tetrominds. Meus dedos parecem saber exatamente o
gue fazer. Apesar disso, mesmo com a atmosfera acelerada, instigante e colorida,
levo uma "eternidade" para cumprir o objetivo final da fase, que é limpar 90 linhas da
area de jogo. Com 71 linhas ja subtraidas, ainda preciso de trés minutos e quarenta e
cinco segundos para eliminar as vinte e nove restantes.

Quando eu termino de jogar o estagio, sinto um alivio, pois embora a
experiéncia seja prazerosa, também é tensa. Mesmo assim, néo retiro o equipamento,
pois aguardo pelo “epilogo” do jogo — uma sucessdo de imagens que dura cerca de
um minuto e meio e sobre as quais eu nao tenho como agir. Depois disso, paro a
gravacao e aviso a assistente, que também interrompe o0 registro no celular.
Finalmente, removo o Oculus Quest, os fones de ouvido e solto os controles;
desencaixo o celular do tripé e faco algumas anotacdes sobre a experiéncia no meu
caderno. O procedimento € concluido as Oh34min.

Ao todo, a sessédo de jogo com o registro do gameplay das doze fases do corpus

teve duracdo de 3h30min.
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APENDICE B - CARACTERISTICAS DOS ESTAGIOS EXTERNOS AO CORPUS

Nome do Area Posicdo JPoousrlr?:O/ Musica Tematica Subtematica
estagio na area Y principal
Theater
Pharaoh's Code 1 22 22 Next Chapter Mistico Tecnologia
Karma Wheel 1 32 32 Pulse Mistico Vento
Da Vinci 2 22 5 Bright Shadow Vento Tecnologia
Prayer Circles 2 32 62 Spring Field Mistico Véacuo
Deserted 3 12 82 Lunar Discourse Terra Tecnologia
Downtown Jazz 3 32 102 City Lights Terra Tecnologia
Jeweled Vell 4 12 122 Temptation Tecnologia Vento
Turtle Dreams 4 4a 152 Around Me Agua Agua
Celebration 4 52 162 All Nations Tecnologia Fogo
Zen Blossoms 5 32 192 Unfold Agua Vento
Yin & Yang 5 42 208 Chains Mistico Vento
Hula Soul 5 52 212 ‘Aumakua Mistico Fogo
Starfall 6 12 222 Secrets Terra Vécuo
Orbit 6 43 252 Hometown Véacuo Tecnologia
Stratosphere 6 52 262 So They Say Vento Terra
Fonte: a autora.
Nome do estagio Alguns componentes visuais ndo interativos

Triangulos, triangulos equilateros, circulos, esferas, mandala,
Pharaoh's Code hieroglifos, particulas, simbolos egipcios, cores brancas, vermelha,
laranja, azul, preto.

Bongad, flor de lotus, fumaca, circulos integrados a quadrados, cores

Karma Wheel .
verdes, vermelhas, rosas, pretas, brancas, laranjas e amarelas.

Céu azul, nuvens, vento, maquina semelhante a um moinho de vento,

Da Vinci A
engrenagem, cores marrons, vermelho, pér do sol, sol.

Escuridao, circulos, bolhas de cristal, azuis verdes, feixes de luz,

Prayer Circles . >
y circulos de bolhas em cores de arco-iris.

Deserto, areia, peregrinacdo, camelos, céu azul, particulas, rajada de
Deserted vento, sol, lua, atmosfera, espaco, planeta terra, rover (veiculo de
exploragéo lunar).

Cidade, noite, prédios, luzes amarelas, linhas de transito, placas,
Downtown Jazz prédios geométricos soltos pelo espaco, linhas de metrd, particulas
redondas, relégios, texto com nomes de ruas de Nova York.

Escuridao, particulas pendulares, joias brancas de particulas, brilho,

Jeweled Vell o
lufada, cores vermelhas, verdes, brancas, joias em 3D.
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Turtle Dreams

Fundo do mar, silhueta de alga, folhas e de plantas, tartaruga de
particulas, silhuetas de ondas, cores azuis, verdes, pretas, amarelas e
laranjas, flor de lotus grande e vermelha.

Celebration

Céu a noite, fumaca, particulas coloridas, fogos de artificios, circulos de
fogos de artificios, feixes de luz de fogos de artificios cores do arco-iris.

Zen Blossoms

Agua, vento, flor de lotus, sombra, reflexos na agua, particulas rosas,
douradas, borboletas e plantas, cores verdes.

Escuridao, esfera azul, esfera vermelha, fumaca, particulas azuis e

Yin & Yan . < p
9 vermelhas pulsantes, brilho, vento, passaro de particulas.
Noite, ilha, areia, coqueiros, tochas, sol, horizonte, particulas
Hula Soul .
vermelhas, rocha, lava, vulcéo.
Starfall Chéao rochoso, céu estrelado, particulas coloridas, estrelas cadentes,
circulos de estrelas, espaco.
Interior de uma estacéo espacial, cUpula de observacéo, texto exit,
Orbit particulas de codigos e equacfGes matematicas, Orbita, espaco, planeta
terra, cores azuis, brancas, vermelhas e pretas, satélite, universo.
Passaros, montanha, floresta, sol, rio, horizonte, espaco, brilho, céu,
Stratosphere

nuvem, particulas verdes, azuis, brancas e marrons.

Fonte: a autora.




