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Resumo

O artigo propde uma analise nas interfaces fisicas dos controles de
videogames. Introduz e problematiza a nocdao de interface intuitiva,
propde uma abordagem sistémica para a cognicdo e discute perspectivas
possiveis para projetos futuros em interfaces para jogos digitais.
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Introducao

Este artigo parte de um projeto em desenvolvimento por um grupo interdisciplinar,
gue inclui os autores, e tem como objetivo producdo de um videogame para um dispositivo
de computacdo de superficie. Esse projeto fez emergirem diversos questionamentos sobre
temas variados: das questbes de interface mecanicas e visuais envolvidas, até o

relacionamento destas com o aparato cognitivo dos jogadores.

Em seus pouco mais de 35 anos, se considerados a partir de sua industrializacdo, o
videogame fez uso, como interface, de diversos tipos de controle, mas a linha
massivamente dominante até o momento é representada pelos gamepads. Nao se pode
negar que esse tipo de controle representou um grande avanco na linha evolutiva das
interfaces fisicas, mas faz com que os videogames parecam uma espécie de "arte dos
deddes", nos quais sao desenvolvidas habilidades operadoras para uma interface, que

deve ser manipulada com gestos rapidos e de pouca amplitude.

Figura 1: Dos simples Paddl es aos atuais Gamepads.

Embora as diversas tentativas controlar os videogames com o corpo como um todo
ndo sejam novas,, € com o advento do console Wii, a nova plataforma de games da
Nintendo, que essa discussdo comec¢a a tomar novos rumos, ja que a ditadura dos
dedfes prescrevia um treinamento bastante especializado em controles e combinatoérias,
reduzindo uma série de movimentos que seriam naturais ao corpo humano.

Nesse contexto, esse artigo discutira as interfaces intuitivas, argumentando que

elas exigem uma nova abordagem da relacdo entre cognicéo, corpo e gesto.

Dos dedos ao corpo

A analise individual e comparativa das interfaces controladoras dos videogames

tem muito a nos mostrar em diversas areas. Aqui abordaremos a questdo da relacédo



dessa interface grafica com a interface mecanica, e a relacdo desta com o corpo do
jogador. Na Figura 1 podemos ver uma das organizagcdes possiveis, em principio a mais

intuitiva: cronolégica, do mais antigo ao mais atual.

Esta histéria dos controles comeca com botdes giratdrios, que moviam as imagens
dos primeiros arcades. videogames colocados em modveis para uso em locais publicos,
que também existiam nos primeiros aparelhos domésticos e permitiam a movimentacao
de raquetes do jogo Pong (Atari, 1972), veiculos ou goleiros, em eixos verticais ou

horizontais.

Os arcades tinham suas interfaces controladoras desenhadas para cada maquina e
adequadas a cada jogo. Isso se manteve até os primeiros consoles domésticos, que
vinham com um numero limitado de jogos em sua meméria, 0s quais seriam controlados

sempre da mesma maneira.

Essa pequena histéria de 35 anos, chega atualmente ao DualShock3, a interface
controladora do Sony Playstation 3, lancada em 2007; controle dotado de sensores de
balanco, acelerébmetro linear, force feedback, gatilhos, bot6es com sensibilidade ao tipo

de toque, além de controles analdgicos com sensibilidade a presséo.

A mera comparacdo desses dois controles: o botdo giratério e o gamepad, ja é o
suficiente para mostrar a evolugdo tecnolégica e as diferentes possibilidades de
interacdo, que por usa vez estdo relacionadas com o0s jogos. Esses ficam mais
complexos, exigindo mais controles e, conseqientemente, habilidades motoras e

cognitivas bem mais complexas por parte dos jogadores.

Essa exigéncia fez com que muitas pessoas se afastassem dessa modalidade de
entretenimento, a qual ficaria sob o dominio de criancas e adolescentes, com muito mais

tempo para treinar e desenvolver todas as essas habilidades.

Isso é bastante perceptivel até a chegada do console Wii. Ao contrario das
plataformas anteriores, que investiam recursos no desenvolvimento da interface grafica,
seu investimento tecnolégico ocorreu principalmente na interface de controle, e no modo
como o jogador o operaria. O Wiimote, seu controle, tem um sistema que permite ao
console reconhecer a sua posicdo, deslocamento no espaco, além de incluir feedback

tactil e sonoro e apresentar uma radical diminuicdo no niumero de botées.

Dessa maneira, o jogador ndo precisa mais aprender diversas combinacdes de
botdes e movimentos precisos para fazer, por exemplo, com que sua personagem rebata
uma bola, atire uma corda, pule, agrida um inimigo com uma faca, gire um carro numa

curva, etc.



O gesto exigido pelo gamepad codifica 0 movimento do personagem do game de
uma maneira arbitraria. No caso do wiimote, temos uma relacdo de similaridade. O
movimento do jogo passa a ser feito com gestos mais amplos e similares aqueles de uma
situacdo rea. Isso torna a a interface mais intuitiva, permitindo uma alteracdo na

linguagem do videogame.

Essa tecnologia oferece novas possibilidades de jogos, que vao surgindo aos
poucos. Em um primeiro momento temos uma série de jogos mais simples; com isso as
interacBes necessarias ao jogo ficam mais acessiveis, trazendo novos tipos de jogadores,

como idosos, esportistas, e demais tipos de jogadores casuais.

Utilizar todo o corpo do jogador ndo é exatamente uma novidade; ha muitos anos
os videogames tentam trazer essa corporalidade para dentro do jogo, desde as primeiras

pistolas ou fuzis que eram ligados aos consoles.

A histéria da evolucdo dessas interfaces, que trazem a performance do corpo para os
videogames fica fora do escopo deste artigo, sendo suficiente citar um dos exemplos

mais conhecidos: sdo os tapetes de danca: DDRs e Pumps.

Jogos com controles diferenciados existem ha anos, mas nunca fizeram um sucesso
massivo entre os milhdes de jogadores espalhados pelo mundo. A popularidade do Guitar
Hero (Red Octane, 2005), no entanto, vai na contra-m&o dessa tendéncia, pois tornou-
se um campeao de vendas no ultimo ano, apesar de ser mais caro que os outros jogos,

por necessitar um controle especial, na forma de uma guitarra.

E interessante perceber também, como o sucesso do jogo aumenta junto de seus
desafios cognitivos. Apenas as notas e sua velocidade de aparicdo estonteantes ndo séao
mais suficientes para alguns jogadores, que agora lidam com uma série de novos signos

estabelecidos sobre a "partitura” em seus novos modos de desafios.

Uma das vinhetas de Rock Band (MTV, 2007), um sucessor de Guitar Hero que permite a
simulacdo de uma banda de rock de 4 pessoas diz: "Quer algo realmente desafiador?
Tente tocar e cantar ao mesmo tempo, usando um pedestal de microfone". O que temos
entdo, € um grande desafio cognitivo, pois a interface visual do jogo separa
sobremaneira a leitura da entonacdo da mdusica, da melodia do instrumento em
operacdo, além de forcar o jogador a levantar o braco do instrumento controlador, tal
qual os guitarristas o fazem me shows e videoclipes. Além da distancia espacial, o
movimento da parte da voz é horizontal, a melodia do instrumento, vertical, e o braco do

jogador, diagonal.



Temos jogos que parecem similares como as maracas de Samba de Amigo (Sonic
Team, 2000), que exigia o posicionamento do corpo do jogador-maraqueiro, ou entdo um
Ta-Ta-Com, o tamborzinho com baqueta de Taiko Drum Master (Taiko no Tatsujin)® , um
simulador dos Taikos japoneses de 2002. Comparar esses jogos com a complexidade
cognitiva de um Guitar Hero ou de seu rebento, Rock Band (MTV Games, 2007), como
nas Figuras 2 e 3, seria como comparar um Pong, de 1972, a um Counter Strike, de
1998, mantidas as devidas proporc¢des, s6 que no prazo de 5 anos, que separam essas

interfaces, ao invés de 26, que separam tais titulos.

Figura 2: A interface gréfica de Samba de Amigo com dois jogadores.

Figura 3: A interface grafica de Rock Band, suportando quatro jogadores, combos e pontuacdes diversas.

% Taiko Drum Master: desenvolvido pela Namco, para plataformas Sony Playstation 2, portétil PSP e méguinas arcade. Veja
um detalhamento dos diversos titulos e gameplay nos enderegos:
http://en.wikipedia.org/wiki/Taiko:_Drum_Master e
http://en.wikipedia.org/wiki/Taiko_no_Tatsujin



A nocdo de interface intuitiva e abordagem atuacionista da cognicao

Ao falar em interfaces, lidamos com alguns conceitos que assumem um carater
guase mistico para os projetistas, um deles é o de interface intuitiva. Turner? , em um
artigo ainda nao publicado, mas disponivel em seu site, discute a nocdo de interface
intuitiva, indicando o que se trata de significados diferentes quando utilizados nos
estudos de interface homem computador (HCI), nas guias de design de interface ou no

discurso do marketing de produtos tecnoldgicos.

Apds apresentar e discutir o conceito de intuicdo na interface, entendida como
familiaridade, o autor afirma que essa idéia esta relacionada a acdo e percepcéo, vistas

conjuntamente.

Essa abordagem ja existia em James J. Gibson ao trabalhar o conceito de
affordance, que diz respeito ao fato de que uma coisa permite ver o que podemos fazer
com ela. O chéo, por exemplo, permite a acdo de caminhar, mas ndo de mergulhar, uma
pedra, dependendo do tamanho, pode permitir a acdo de escalar ou de sentar.
Percebemos algo quando nos movimentamos, mas também percebemos o tipo de

movimentos que podemos fazer em funcdo das affordances que identificamos.

Varela (2003:207), apresenta uma abordagem desse assunto que ele considera
diferente da de Gibson, em funcdo da énfase que esse Ultimo pde na agdo da percepcado

como o ato de selecionar algumas invariantes na luz do ambiente.

A abordagem da cognicdo proposta por Varela, que é conhecida como enation e foi
traduzida para nosso pais como atuacionismo, propde a que a cognicdo é incorporada,
ocorre em um corpo, e por isso depende da experiéncia de se ter um corpo com

capacidade sensério-motoras proprias.

z

Mas Varela (id:210) afirma também que a atuacdo é “uma historia de acoplamento
estrutural que produz um mundo". Acoplamento estrutural € o nome dado a conexao
dindmica entre o meio e o ser vivo, mas sua afirmacdo da producdo de um mundo
precisa ser detalhada. Ao falar sobre percepcao ele comenta uma questdo que subjaz a

essa problematica: o que veio primeiro: 0 mundo ou a imagem?

De uma maneira quase jocosa, o autor identifica duas posturas: a "da galinha" e a
"do ovo", segundo as quais ou o mundo tem caracteristicas que sao fornecidas para sua

identificacdo como imagem, ou o sistema cognitivo projeta-se um mundo.

4 http://www.dcs.napier.ac.uk/~phil/papers/I ntuitiveness.pdf



Tomando como exemplo as cores, ele demonstra que elas ndo estdo "la fora",
separadas de nossas capacidades para perceber, nem "aqui dentro" isoladas do mundo
fisico e cultural. Com isso ele apresenta a idéia que tanto a galinha e o ovo, quanto a
pessoa que percebe o que é percebido, especificam-se mutuamente e isso é o que ele

chama de co-determinacdo do animal e do ambiente.

Esse € o ponto de divergéncia das duas teorias , pois ndo existe um mundo
esperando para ser percebido, mas um mundo criado pela percepcdo que existe para

perceber esse, e somente esse mundo.

Essa idéia pode parecer um tanto quanto mistica, mas estamos tratando das
propostas de um bidlogo que estudou profundamente o funcionamento cerebral e a
evolucao, da qual retira muitos de seus exemplos, como aquele que destaca o fato de as
abelhas desenvolverem uma capacidade de visdo adaptada para perceber as flores, na
mesma medida em que as flores desenvolveram uma capacidade de serem vistas pelas
abelhas, para serem polinizadas: houve uma co-determinacédo. Na concepc¢édo de cognicdo

de Varela existe uma ligacéo sistémica entre cognicédo, acdo, percepcao, corpo e mundo.

Com essas colocagbes a relagdo entre acdo e percepcao fica ndo so evidente, mas
também ampliada. Por outro lado, retornando ao questionamento de Turner,
precisariamos verificar em que sentido a compreensao dessa relacdo ajuda a entender o

carater de intuicao das interfaces.

O dancarino e coreoégrafo Paul Taylor (apud Gardner, 1994:174), coloca uma pista
importante para essa compreensdo quando diz que em uma danc¢a "Muitos movimentos
sdo possiveis, variando desde uma pequena oscilagdo até os que sdo como um peao, dos
percussivos até os sustenidos. E da combinacdo destas qualidades — variadas em
velocidade, direcdo, distancia, intensidade, relagcbes espaciais e forca — que é possivel

descobrir ou constituir um vocabuléario de danca".

Essa ultima sentenca remete a existéncia de gestos que se repetem, de alguma
codificacdo gestual. Esse dado é reforcado pelo préprio Turner quando afirma que as
interfaces intuitivas teriam essa caracteristica por trabalharem com rotinas de a acado-
percepcdo e a que ja estdo "pré-compiladas" e adquiridas socialmente. Ele continua
afirmando que é esse know-how que estabelece a diferenca entre se engajar na
interacdo e "usar o sistema para alcancar algum fim, seja para o trabalho ou para

diversao".

Na interface trazida pelo controle remoto do Nintendo Wii, por exemplo, para
executar acdes com coisas que sdo mostradas na tela, é possivel utilizar os esquemas

gestuais que ja fazem parte do vocabulario gestual de um grande nimero de pessoas, €



que foram apreendidos em situacdes similares com objetos reais, o que s6 pode ocorrer

dentro de um contexto histérico e cultural, como remar, pescar, ou jogar ténis.

Turner também aborda essa questao, dizendo que o controle é intuitivo por refletir
um estreito acoplamento entre a agdo e a percepgdo, mas que isso ocorre no contexto do

jogo e que esse é um produto de nossa cultura. Assim, como ele diz:

“balancar o Wiimote para fazer o "contato” com uma bola (ou qualquer outra
coisa) na tela reflete uma articulacdo da acdo-percepcdo na atividade, mas
sua atracdo e significado é produto de nosso entendimento, de nossa
profunda familiaridade com o0s jogos, sejam reais ou virtuais. Assim parece
que necessitamos estender a relacdo da acdo-percepcéo para incluir o social,
cultural e historico."

Tomemos outro exemplo que permite ver relacdo corporal nos videogames.
Temos o jogo Guitar Hero, no qual o joystick simula a forma de uma guitarra com 5
botdes. Os desafios ali propostos envolvem uma forte nocdo de propriocepc¢cao, pois
existe uma situacdo comum nos modos mais dificeis, hard e expert, em que a méao do

jogador deve mover-se por inteiro, algo incomum em controles de videogames.

Nas musicas mais simples é possivel se pensar algo como "lA vem as notas
laranjas, e a minha mao deve se mover para a direita, agora as vermelhas ela retorna a
esquerda, agora os meus dedos devem se espacar para ocupar todos os botfes...", mas
conforme as musicas vao se tornando mais dificeis, e o0 movimento da méao é exigido com
mais frequéncia, talvez nem haja tempo para acessar uma memoria de curto prazo, e é
necessario que estes movimentos estejam internalizados, ou que a deteccao dos

padrdes, e suas devidas reacfes motoras, sejam cada vez mais aceleradas.

A dificuldade de compreender esse processo, entretanto, € trazida pela tendéncia a
entendermos percepc¢édo, acdo e mundo como coisas separadas. Como vimos a percepgao
envolve pensamento, mas ndo é puramente mental, envolve acdo ou mais, e ndo é
puramente motora. Para vermos como tudo isso se articula, mais uma vez temos que
recorrer a Varella (2003:45):

"Consideremos o aprendizado da flauta. Mostra-se a pessoa as posi¢cOes basicas dos
dedos, diretamente ou sob a forma de um ldesenho do dedilhado. Ela entdo pratica
essas notas em diferentes combinac¢des varias vezes até que adquira uma habilidade
béasica. No inicio, a relagdo entre intengdo mental e ato fisico esta bem pouco
desenvolvida — mentalmente sabemos o que fazer, mas fisicamente somos incapazes
de fazé-lo. Ao longo da pratica, a conexdo entre intencdo e ato torna-se mais
préxima, até que, eventualmente, a sensacdo de descompasso desaparece quase por
completo. Alcanca-se uma certa condicdo que, em termos fenomenolégicos, parece
nem puramente mental nem puramente fisica: ela é, ao contrario, um tipo especifico
de unidade mente-corpo. E, é claro, existem muitos niveis de interpretacdes
possiveis, como se pode ver pela variedade de flautistas virtuosos".



Conclusao: novas possibilidades de interfaces

O aparelho de videogame Nintendo Wii realmente agrega novidades em termos de
interface, mas existem outras abordagens possiveis, que se encaixam nha rubrica
conhecida como realidade aumentada.

Azuma (1977:356) define a realidade aumentada relacionando-a com a realidade
virtual, que ele prefere chamar de Ambientes Virtuais. As tecnologias de ambientes
virtuais colocam o usuario em ambientes sintéticos, impedindo-o de ver o mundo, ele
afirma entretanto, que “a realidade aumentada permite o usuario e vejo o mundo real,
com os objetos virtuais sobrepostos ou compondo com o mundo real. Assim, a realidade

aumentada suplementa a realidade ao contrario de substitui-la.”

Definindo de maneira menos técnica, para Bolter e Gromala (2003:80) a
"realidade aumentada amplia a visdo que o usuario tem do mundo fisico". E isso o que
ocorre quando pensamos em sistemas de controle de estoque que projetam informacdes
virtuais diretamente sobre itens do estoque fisico, ou outros sistemas que projetem
informacfes obtidas de exames médicos, sobre o corpo de um paciente que sera
submetido a uma cirurgia; ou ainda dados do campo de batalha diretamente nos 6culos

do soldado.

Todas essas sdo aplicacdes previstas por Azuma como possibilidades de uso da
realidade aumentada, entre as quais ele chega a citar o entretenimento, mas nada fala

das possibilidades oferecidas como interface, para os videogames.

Entre as propostas de realidade aumentada encontramos a mesa multi-toque, para
a qual estamos desenvolvendo o projeto citado no inicio do artigo. Essa mesa, que se
insere na tendéncia conhecida como computacdo de superficie, € um aparelho é formado
por uma placa de acrilico com luz infravermelha, que ao ser tocada gera uma reflexdo
que, captada por uma camera, permite detectar a posicdo e intensidade dos toques
efetuados. Além disso é possivel projetar uma imagem dinamica que se altera em func¢ao
dos gestos efetuados sobre a mesa.

Existem muitos projetos explorando essa idéia, tais como o desenvolvido na
Universidade de Nova York em 2005, com o titulo de Low-Cost Multi-Touch Sensing
through Frustrated Total Internal Reflection, ou como a Sensetable, do Tangible Media
Group do MIT.

Além disso temos projetos desenvolvidos por empresas, como o Surface, da
Microsoft, muito comentada atualmente, e o Touch Table, que é outro projeto de
particular interesse para nossa atividade, que foi desenvolvido pela Philips: uma mesa

voltada especificamente para jogos de tabuleiro.



Nesse projeto ndo podemos seguir o paradigma de design como resolucdo de
problemas, mas a tecnologia se coloca como um problema. Nao um problema de ordem
pratica, da vida cotidiana, que exige solucdo mas com algo novo cheio de possibilidades

e que exatamente por poder ser tudo, é nada.

Papanek (2000:151), ja comentava que o que o designer tem de mais importante é
a capacidade reconhecer, isolar, definir e resolver problemas, mas que “freqgiientemente
o designer "descobrird" a existéncia de um problema que ninguém tinha reconhecido,

definido e proposto uma solucéo™.

A mesa interativa multitoque deve ser vista aqui como um problema a ser
descoberto que, em nosso caso, significa saber que tipo de situacdo envolvendo desafios

e motivacfes para jogos podem ser abertos com essa tecnologia.

Enfim, tendo em vista as transformacdes tecnolégicas e conceituais e o
desenvolvimento das pesquisas no campo da interface homem-maquina, somos levados
a imaginar que a introducdo da gestualidade talvez seja a proxima revolucdo das

interfaces nos videogames.
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