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Abstract

This article discusses the concept of interactivity and the expansion of
opportunities for interaction in the game universe, highlighting the emergence
of the participatory culture in which gamers stop playing just to interfere in
aspects of logic and aesthetics of the game. Finally, we present the experience
still preliminary game Guardians of the Forest that is creating a community of
students and teachers to participate in and interfere with the game's narrative,

acting as prosumer.
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1. INTERATIVIDADE: CONSIDERAGOES INICIAIS

Na teoria da comunicacdo, o aparecimento do termo interatividade se deu no
inicio do século XX. Em 1932, Brecht, citado por Machado (1997), ja se referia
a interatividade quanto a possibilidade que os radios traziam para uma
interagao comunicacional mais livre. Mas foi em finais dos anos 60, a partir do
desenvolvimento da semiologia e da semidtica, que o conceito comecou a ser
mais difundido e relacionado mais diretamente as tecnologias eletrénicas. A
interatividade passa a ser concebida como um processo de permuta continua
das fungbes de emissao e recepgao comunicativa. Muitos artistas,
comunicologos, engenheiros eletronicos comecam a desenvolver projetos no
sentido de criar produtos cujos resultados semidticos derivariam de uma
intervengdo direta dos emissores e receptores. Uma obra que nunca estaria
pronta: seu conteldo s6 se concretizaria no momento de sua atualizacdo, de

interacao do emissor e receptor que, nesse sentido, se constituiria num co-
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autor desse produto. No Brasil, a obra tropicalista de Lygia Clark, Hélio Oiticica

€ um exemplo significativo dessa concepgédo (Silva, 2000, p. 59).

Por conseguinte, a interatividade se constitui na pedra de toque das novas
midias. A maleabilidade e reflexibilidade dos bits, assim como a rapidez nas
consultas e respostas dos seus sistemas, propiciam condigdes técnicas infra-
estruturais para uma comunicagdo muito mais interativa do que as
experiéncias anteriores. Acrescenta-se a isso uma possibilidade de interacdo

simultdnea de um numero muito maior de comunicantes.

Assim, muda-se o carater da interatividade, devido a razbGes quantitativas
(nimero de pessoas interagindo) e qualitativas (variedade, riqueza e natureza
das interagdes) (Machado, 1997, p. 147). A interatividade passa entdo a levar
em consideragdo a possibilidade de imersao, navegagdo, exploragdo e
conversagao presentes nos suportes de comunicagdao em rede, privilegiando
um visual enriquecido e “recorporalizado”, em contraponto a um visual
retiniano (linear e sequencial), que recompde uma outra hierarquia do sensivel
(Couchot, 1997, p.139), instaurando, assim, uma ldgica que rompe com a
linearidade, com a hierarquia, para dar lugar a uma ldégica heterarquica,

rizomatica, hipertextual.

Teriamos a possibilidade de alcancgar aquilo que Lévy denominou de terceiro
nivel de interatividade, ndo mais do tipo Um - Todos, nem Um - Um, mas do
tipo Todos - Todos (1994, p. 50), em que os sujeitos podem trocar, negociar e

intercambiar diferentes saberes ao mesmo tempo.

Portanto, a interatividade passa ser compreendida como a possibilidade de o
usuario participar ativamente, interferindo no processo com acles, reagoes,
intervengdes, tornando-se receptor e emissor de mensagens que ganham
plasticidade, permitem a transformacdo imediata (Lévy,1999, p. 60), criam
novos caminhos, trilhas, cartografias, valendo-se do desejo do sujeito.
Acrescenta-se também a capacidade desses novos sistemas de acolher as

necessidades do usuario e satisfazé-lo (Battetini, 1996, p. 67).

Nessa perspectiva, os produtos e, em especial, os games ndao mais
“chegariam” prontos ao destinatario. A este caberia o desafio de remodelar,
ressignificar e transformar o produto com o qual estivesse interagindo, de
acordo com sua imaginagao, necessidade ou desejo — obviamente, dentro dos
limites técnicos dos suportes. Isso abre maiores chances para que os discursos

se tornem mais abertos e fluidos, o que diminui bastante as fronteiras e
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distdncias existentes no processo de comunicacdo entre emissores e
receptores, sem que, com isso, 0s agentes produtores percam a sua
singularidade. Ea propria escrita do mundo, confundida com sua leitura, que

tende a se tornar coletiva e an6nima.

Assim, a textualidade produzida pelos discursos ndao pode “ser considerada um
sistema fechado de signos: ela é sempre uma agdo em devir (in fieri)”.
(Battetini, 1996, p.69).

O fato de as informagOes estarem dispostas em redes digitais acaba elevando o
grau de metamorfose constante dos produtos e saberes, o que dificulta a
cristalizacdo de ideias, conceitos e estéticas. Isso implica na ampliacdo do
carater coletivo do saber, fruto da viabilidade da troca dindmica e instantdnea
de saberes singulares de um grande numero de agentes produtivos. Por sua
vez, torna possivel que muitos sejam, ao mesmo tempo, produtores, difusores
e consumidores de discursos, viabiliza as condigdes para a concretizagdao de
uma situagao, na qual ndo existiriam mais centros exclusivos de producgao,
descaracterizando (ao menos parcialmente), assim, o chamado “consumo de
massa”. Nesse sentido, o proprio saber poderia se transformar num grande
hipertexto, construido e reconstruido, por milhares de m&os e cérebros, sem
eixos centrais. Algumas caracteristicas técnicas desses novos dispositivos
permitem ainda uma utilizacdo mais constante e criativa de ldgicas

hipertextuais e nao-lineares.

Embora a hipertextualidade ndo tenha sido criada pelas tecnologias digitais e
telematicas, visto que ela pertence a prépria forma de raciocinio dos homens,
estas aumentam significativamente as possibilidades de sua utilizagdo no
processo de producdo cultural e académica e no de armazenamento e consulta

de fontes e dados por parte dos usuarios.
A hipertextualidade é aqui compreendida na perspectiva de Lévy, como uma

imensa rede associativa que constitui nosso universo mental e encontra-
se em metamorfose permanente. As reorganizacdes podem ser
temporarias e superficiais quando, por exemplo, desviamos
momentaneamente o nlcleo de nossa atengdo para a audigdo de um
discurso, ou profundas e permanentes como nos casos em que dizemos
que ‘a vida’ ou ‘uma longa experiéncia’ nos ensinaram alguma coisa.
(1993, p. 24).
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Logo, os saberes e as informagdes passam, entdao, a serem dispostos de forma
associativa na rede ao qual pertencem, modificando a ldgica de acesso aos

mesmos.

Hoje, podemos encontrar esse tipo de interatividade aplicada facilmente em
algumas tecnologias sincronas, como nos softwares de comunicagdo
instantanea, na videoconferéncia, nos jogos de RPG! e nos Muds?, mas ainda
ndo muito desenvolvidas em larga escala, devido a alguns problemas técnicos
momentaneos e aos preconceitos e barreiras culturais colocadas no mundo do
conhecimento, visto que esse processo toca em questdes ainda controvertidas,
a exemplo da probleméatica autoral®. Mas muitos avangos vém sendo
conquistados no universo da arte tecnoldégica e de areas de pesquisa
especificas, como a roboética e a realidade virtual. Entretanto, ainda sdo, em
certo sentido, limitados, devido a problemas de velocidade de transmissdo de

dados numa rede como a Internet.

No que se refere a interatividade dos games, percebe-se um avango
significativo nesses elementos tecnoldgicos. Levy descreve estas

potencialidades:

No videogame, cada jogador, ao agir sobre o joystick, dataglove ou
outros controles, modifica em um primeiro tempo sua imagem no espaco
do jogo. O personagem vai evitar um projétil, avancar rumo a seu
objetivo, explorar uma passagem, ganhar ou perder armas, “poderes”,
“vidas” etc. E essa imagem modificada do personagem reatualizado que
modifica, em um segundo tempo ldgico, o préprio espaco do jogo. Para

envolver-se de verdade, o jogador deve projetar-se no personagem que o

! Roleplaying games - Jogo de tabuleiro que surgiu na década de setenta nos Estados Unidos, no
qual o participante vive uma histéria sem ter de obedecer a uma posicdo apenas passiva, sendo
parte ator, parte roteirista de um texto que ainda ndo foi completamente escrito. As regras se
constituem em um apoio e podem, ou ndo, ser utilizadas; ndo ha ganhadores: todos se divertem e
todos ganham. Este tipo de jogo vem sendo adaptado para a WEB. PAVAO, Andréa. A aventura da
leitura e da escrita entre mestres de role-playing games. Sao Paulo: Devir, 2000.

2 S&0 jogos on line, nos quais os participantes podem construir diferentes personagens, atuando no
mundo virtual, exercendo o poder da palavra por meio do teclado. TURKLE, Sherry. A vida no ecra
- a identidade na era da Internet. Lisboa: Reldgio D’dgua, 1997. MURRAY, Janet H. Hamlet em la
holocubierta - el futuro de la narrativa em el ciberespacio. Barcelona: Paidds, 1999.

? Vale a pena citar que, atualmente, existem experiéncias que permitem ao leitor interagir com o
livro, inclusive dando feedback aos autores. Softwares como o Kobo por exemplo, permitem que os
seus usuarios possam criar uma rede social para comentar e discutir o que estdo lendo, fazer
comentarios de determinados trechos do livro, além de permitir que os autores acompanhem esse
processo de imersdo no universo da leitura dos livros virtuais.

No inicio dos anos 2000 o autor Mario Prata escreveu o livro "Anjos de Badard” on-line; nele, os
internautas acompanharam a elaboragdo de cada paragrafo do romance. Na medida que os leitores
internautas faziam contribuicdes, o autor realizava modificagdes no texto. Esta experiéncia pode
ser considerada no Brasil, um marco do aparecimento de sistemas de criagdo de textos escritos
coletivamente.
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representa e, portanto, ao mesmo tempo, no campo de ameagcas, forcas
e oportunidades em que vive no mundo virtual comum. A cada “golpe”, o
jogador envia ao seu parceiro uma outra imagem de si mesmo e de seu
mundo comum, imagens que o parceiro recebe diretamente (ou pode
descobrir explorando) e que o afetam imediatamente. A mensagem € a

imagem dupla da situagao e do jogador (1999, p.80).

Avancando nessa perspectiva pontuada por Levy ha mais de dez anos atras
percebemos nos distintos consoles, a exemplo do Xbox com o Kinect, 0 move
para o PS3 um potencial tecnolégico mais interativo ja que possibilitam aos
jogadores experiéncias sinestésicas significativas, mobilizando todo o corpo
além de permitir praticas colaborativas mediadas pela imersdo no universo dos

jogos.

A interatividade também esta presente nos diferentes tipos de RPG. Nos jogos
de tabuleiro, as condigcGes de jogada sdo pré-definidas por um espago
delimitado, onde os jogadores tém que seguir os caminhos propostos pela
estrutura do game. Logo, apresentam um nivel de interatividade mais baixo
em relacdo as diferentes modalidades dos jogos de RPG, como os de cartas,
GURPS e Live Action. Neste Ultimo, o sujeito interage de forma bem mais ativa,
dramatizando as situagbes inclusive, o que eleva a participacao afetiva e
sensorio-motora. Para Murray, a atuacdo vai além da participacdo e da
atividade e envolve a alteracdo dindmica, na qual as narrativas védo se

constituindo no processo:

A forma mais ativa de implicagdo dos sujeitos se da nos jogos de RPG. Os
fads da literatura de aventura, desde Tolkien até as séries do espago, se
encontram para jogar o Live Action em que interpretam os personagens
baseados nas histdrias originais e jogam em um mesmo universo ficticio
(1999, p.53).

Dessa forma, a autora atribui ao RPG um nivel muito elevado de interatividade.
Dentro do sistema GURPS - Vampiro, 0s jogadores imergem em um mundo
repleto por Clas que disputam constantemente o poder, exigindo o

desenvolvimento de habilidades e estratégias para se manter vivo.

A dindmica do jogo consiste na leitura do livro de regras
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que em geral é lido pelo mestre que, nas sessdes de RPG entdo,
apresenta uma histéria, uma aventura, ao grupo de jogadores, criada por
ele, a partir da leitura original. A aventura proposta deve conter enigmas,
charadas e situagdes que exigirao escolhas por parte dos jogadores. Cada
participante, tal como um autor de ficgdo, constréi um personagem para
si, detalhando seu perfil psicolégico, suas habilidades intelectuais e
fisicas, suas preferéncias e seus trunfos, assim como suas deficiéncias,
que vao garantir o “tempero” da ficcao. Esses personagens devem
adequar-se a um ambiente, proposto pelo livro do mestre, no qual a
trama se desenrolard. O ambiente onde se desenvolve a aventura, no
linguajar desses grupos, é chamado de mundo ou cenario (Pavao, 2000,
p.18-19).

Além da leitura, alguns Mestres de RPG também escrevem um texto
introdutério para situar os players* no roteiro criado e, assim, iniciam a

aventura. E, como aponta Pavao:

Ha também noticias de mestres que escrevem contos a partir da
aventura desenvolvida com a participagao dos players. Os autores de
RPG sao em geral mestres que, insatisfeitos com os sistemas de jogo
oferecidos no mercado, decidiram criar seu proprio sistema de jogo
(Pavao, 2000, p.20).

Outra possibilidade de jogar RPG é através da WEB, com a utilizagdo do teclado
ou o bate papo. Na perspectiva de Murray, a realizagao dos jogos do tipo RPG e
MUD, nestes ambientes, podem contribuir para a constituicdo de um grande

grupo de teatro mundial:

O computador nos proporciona um novo cendario para o teatro
participativo. Estamos aprendendo pouco a pouco a fazer o que fazem os
atores: a representar emogOes auténticas que sabemos que ndo sdo
“reais”. Quanto mais persuasiva for a representagao sensorial do espago
digital, mais presentes nos sentiremos no mundo virtual, e, portanto,
seremos capazes de realizar muito mais agodes. A facilidade com que os
jogadores de MUD e RPG adaptam personagens sugere que ha um grupo
crescente capaz de representar outros papéis. Pouco a pouco, noés
estamos nos convertendo em um grupo de teatro mundial, que pode
adaptar papéis em histdrias participativas cada vez mais complexas.

Estamos iniciando a descoberta das convencgdes participativas que

4 Jogadores de RPG.
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definiram a quarta parede do teatro virtual: os gestos expressivos que

enrigueceram e preservaram o encantamento da imersdo (1999, p.138).

A rede, portanto, potencializa a interatividade e o nivel de participacdo dos
RPGs, criando ambientes que se transformam em verdadeiros filmes

interativos, construidos a partir da participacdo de inUmeros interatores.

A possibilidade de criar caminhos e cenarios inexistentes, nos quais o jogador
utiliza os conteldos que permeiam o seu imaginario para construir narrativas
gue ndo estdo pré-definidas, caracteriza a interatividade, o que potencializa a
imersdo em um universo de histérias, em que o player ocupa o papel de

interator.

Em contraponto a riqueza de narrativa dos jogos de RPG do tipo Live Action,
estdo os games. Para Turkle (1989, p. 71), nos games, as regras sao definidas
previamente e, para modificd-las, temos que entrar no mundo dos
programadores que o criaram. No mundo dos games, existem muitas
possibilidades, mas estas sao finitas, diferente dos MUDS e RPGs, nos quais o
desempenho de um papel tem sempre um final em aberto. Portanto, nos jogos
de papéis, como no RPG, é possivel imergir, experienciar e se transportar
psicologicamente para um lugar que exige toda a nossa atengdao e
concentragdo com relagdo aos nossos sentidos. E, nesse processo, o que

diverte é o

[...] movimento fora de nosso mundo habitual, surgindo a sensacdo de
alerta quando se estd em um lugar novo, e o prazer de aprender a se
mover la. A imersdo pode levar a mente a se inundar de sensacgbes e

estimulagao sensorial (Murray, 1999, p.111).

O autor Levis (1997, p. 36) discute também a interatividade dos jogos
eletrénicos, ao registrar que os sistemas interativos apresentam dois aspectos.
O primeiro se refere a possibilidade de atuacdo do usuario sobre o
desenvolvimento da mensagem emitida pelo programa; o segundo se relaciona
ao volume de informagdes que o sistema maneja. Portanto, sao considerados
interativos os programas que possibilitam uma maior abertura ao usuario.
Dentro desta concepcgdo, ele prevé que a evolugdo dos videogames pode
potencializar o nascimento de uma nova linguagem cinematica interativa, que

pode definir as formas da ficcdo do futuro.

Indo além da discussdo da interatividade, Jenkins (2008) nos apresenta o

conceito de cultura participativa. Nesta cultura rompe-se a dicotomia
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consumidores e produtores na medida em que os interatores podem atuar
como produtores de conteldos. Esta pratica ja vem acontecendo nas
comunidades de fanfictions (grupo que através das interfaces comunicacionais,
criam ficgdes usando personagens e universos dos contetdos midiaticos. Por
exemplo, foruns, blog para discutirem, construirem e reconstruirem as
narrativas sobre determinada obra, como por exemplo, Harry Porter) e as
empresas que produzem e distribuem os discursos midiaticos, ja que os fans
ampliam os discursos relativos aos produtos e as empresas tém medo de
perder o controle e os direitos autorais das suas obras (refiro-me aos jogos

eletronicos, livros, filmes, animacées, etc).

Mas o que fazem esses fans? Produzem conteldos que envolvem a elaboracdo
de textos, de imagens, entre outras linguagens que exigem leituras prévias e
interacdo com os produtos que os fascina. Além disto, exercitam competéncias
gerenciais na medida em que: a) organizam as comunidades que sdao formadas
por outras pessoas que estdo muitas vezes do outro lado do mapa; b)
produzem as informagdes e c) sistematizam dados. Estes sujeitos estao
imersos em um processo soécio-cultural no qual os pares atuam como
interventores na zona de desenvolvimento proximal (Vygotsky, 1994) dos seus

parceiros.

Essa possibilidade de modificagdo também esta presente nos games,
permitindo que através de ferramentas o jogador possa fazer alteragdes nos
mapas, nos avatares, customizando para garantir maior nivel de participacdo

dos gamers.

Mod vem do termo modification que sdao modificagdes feitas pelos fas que

criam cenarios e modalidades baseados na tecnologia de um jogo.

A criacdo dos mapas, skins (peles) e armas ndo é algo novo. Como ja dito
anteriormente, essa possibilidade de modificar o ambiente do jogo comecou
com o Quake, quando a ID Software, produtora do jogo, oferecia ferramentas
para a criacdo. Esta idéia vem sendo hoje desenvolvida por quase todos os
jogos em primeira pessoa®, com o objetivo de estimular a criatividade dos

usuarios. O jogo Counter Strike (CS) € uma modificacdo (Mod) do jogo Half-

®> O estilo de jogos em primeira pessoa foi uma perspectiva revolucionaria na histéria dos games e
foi iniciado pela ID, em maio de 1992, com o langamento de Wolfenstein 3-D, surgindo,
posteriormente, jogos como: Doom (1993), Quake (1996), Half Life, Half-Life e Thief - The Dark
Project (1998), Unreal Tournament (1999), e No One Lives Forever e Project IGI: I'm Going In. e
Country Strike (2000), dentre outros.
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Life (HL), criado por Minh Le e Jess Cliffe no qual o jogador pode criar seus
mapas com editores graficos disponibilizados na Internet. Este caso é o mais
citado como sucesso comercial surgido a partir da comunidade de modders, no

inicio dos anos 2000.

Outro jogo é o WorldCraft, desenvolvido pela Valve no qual os modders podem
criar as paredes dos cenarios, por exemplo. O Rage e The Sims nos quais o
jogador pode alterar os mapas originais, disponibilizando inclusive para

comunidade.

Considerando a complexidade dessa agao que muitas vezes pode exigir tempo
e conhecimento de softwares graficos e de modelagem 3D, as desenvolvedoras
de games, ja disponibilizam ferramentas que permitem ao jogador, modders
amadores programar niveis ou universos adicionais que possam estender suas

experiéncias no jogo (Jenkins, 2008).

Desta forma, muitas empresas da area de games, a exemplo da Maxis,
estabelece uma interlocugdo com a comunidade de gamers que criam e
produzem as modificagdes retroalimentando o processo de desenvolvimento
dos seus produtos, possibilitando que seus consumidores ultrapassem o linha

de meros receptores para produtores de conteldos.

A participagdo nestas redes de colaboragcdo onde os jogadores criam e
socializam suas producGes, delineia a emergéncia de uma inteligéncia coletiva
gue para Lévy (1996) se constroi em tempo real, baseada em trés aforismas:
ninguém sabe tudo; cada um tem um saber; e todo o saber esta

disponibilizado na humanidade.

1.1. Guardidoes da Floresta - uma experiéncia interativa

O Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais da Universidade do Estado da Bahia
- UNEB, foi criado em 2002 e desde 2006 vem desenvolvendo jogos voltados
para distintos cenarios de aprendizagem. Atualmente o grupo tem no seu

portfolium nove jogos desenvolvidos e trés em processo de desenvolvimento.

Um dos jogos desenvolvido pelo grupo foi o jogo Guardides da Floresta - GDF,
produzido em Flash, em 2 D, single play, no estilo adventure, para os sistemas

operacionais Windows e Linux, para criangas na faixa etaria de 08 a 12 anos.
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A narrativa do jogo trata de questdes relacionadas com a preservagao da fauna
e flora no cenario da Floresta Amazonica. O jogo desafia o jogador a salvar a
floresta do desmatamento feito por uma fabrica de celulose. Para realizar a
missdo é necessario solucionar cinco mini-games que visam desenvolver
conceitos relacionados com: o Sistema de Numeragdo Decimal, relagdes

projetivas no espaco, localizagdo espacial e problema aberto.

As criancas e professores do ensino fundamental I (do 1o. ao 50. ano)
sdao desafiados a interagir com o jogo e posteriormente a (re)construir e
ampliar a narrativa inicial, utilizando diferentes linguagens, a exemplo da
Histéria em Quadrinho, textos imagéticos e escritos e até a producdo de novos

games utilizando o software Scracht.

Estas produgdes estardo disponiveis no site do jogo, possibilitando que os
jogadores atuem como produtores de contelddos relacionados com a narrativa
do GDF .

A pesquisa vem sendo realizada na Escola Municipal Maria Conceigao
Imbassay, com criancas na faixa etaria de 09 a 13 anos e com os alunos do
curso de pedagogia da UNEB - Campus Salvador. A nossa intencdo é envolver
a comunidade no processo de produgdo do jogo, possibilitando uma atuagdo
mais interativa do processo. As contribuigcbes destes sujeitos irdo subsidiar o
desenvolvimento do Gamebook que terd o mesmo tema do jogo GDF,

atentando para as indicagOes sugeridas pelos jogadores e professores.

Desta forma, estaremos viabilizando uma trajetéria diferenciada de criar
modificagdes nas novas versGes do jogo tomando como referéncia a
perspectiva dos sujeitos que irdao construir sentidos para este artefato

tecnoldgico.

A relagao jogos digitais e interatividade vem sendo potencializada a cada dia,
seja para exigéncia dos seus jogadores que ndo querem apenas imergir no
universo das narrativas de forma lidica, mas querem participar das suas
producdes e definicgbes indicando para as grandes empresas aspectos
relacionados com a jogabilidade e narrativas que mobilizam seus desejos e

subjetividades.

Cabe a nds pesquisadores e desenvolvedores de games estar atentos a essas
novas demandas, criando e fortalecendo esses espagos de intercambio de
saberes que potencializam a inteligéncia coletiva tdo defendida por tedricos
como Lévy (1996).
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