
O Corpo como Interface para os Games 

Luis Cláudio de Oliveira Tocchio 
Resumo 
Este artigo apresenta um breve panorama histórico da 
relação midiática entre a totalidade corpórea do usuário 
de formas diversas de interação e o desenvolvimento das 
tecnologias de imersão, enfatizando os consoles de jogos 
eletrônicos e as perspectivas para caminhos que 
potencializem o uso do corpo como interface para as 
dinâmicas do jogo. 
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Abstract 

 This article shows a brief historical view of the mediatic 
relation between the user hole body of several 
interaction forms and the development of immersion 
technologies, emphasizing the electronic game consoles 
and the perspectives in ways to potencialize the use of 
the body as an interface for the dynamics of the game. 
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Introdução
Ao longo de toda a trajetória da humanidade o corpo 
sempre foi o mediador natural de nossos momentos de 
lazer. 
Estudos dão conta de que nosso próprio processo de 
percepção do mundo e de nossa relação com o outro é 
adquirida por meio de experimentações tácteis, 
gustativas, físicas e sensoriais, entre outras, e que o 
brincar estabelece um claro entendimento de 
sociabilidade e pertencimento. 
Johan Huizinga vai um passo além neste raciocínio, ao 
considerar o jogo como um rito social e ao mostrar que 
tais convenções não se limitam ao contexto de 
humanidade, estando largamente presentes, também, em 
atitudes, gesto e evoluções do comportamento animal e 
suas brincadeiras. 
No entanto, se estabelecermos ponderações mais amplas 
do que o conceito de jogo, perceberemos que o brincar 
sempre permeou atividades humanas que compreendem 
o intuito de divertimento e lazer.  

O sociólogo e intelectual Roger Caillois (1913-1978), já 
observava em sua obra a distinção entre jogar e brincar 
no comportamento social, classificando estes 
procedimentos distintos mas aparentemente similares 
como Ludus e Paideia.   
Em sua interpretação, a Ludus seria representada pelos 
jogos, cujo sistema de regras é formal, estritamente 
organizado e compartilhado comumente entre os 
participantes e o conceito de Paideia seria representado 
pela brincadeira, dinâmica, livre e flexível. Em ambos os 
casos, o pensador francês propõe dinâmicas que 
consideram a integridade do corpo no desenvolvimento 
das ações, ainda que parte dos jogos possa ter caráter 
estritamente cerebral, como as adivinhas e os trava-
línguas. 
Para o público infantil, porém, é quase impossível 
imaginar a brincadeira sem o corpo como elemento 
regulador deste processo, sendo o correr, o pular, subir e 
girar recursos intrínsecos destas atividades prazerosas e 
lúdicas. 
Tornou-se emblemático, portanto, a partir do advento da 
microeletrônica, a introdução de um novo modelo de 
divertimento, proporcionado pela criação de jogos 
eletrônicos. Diferentemente das dinâmicas lúdicas até 
então propostas pelas brincadeiras e jogos coletivos, o 
videogame parecia oferecer entretenimento exigindo 
somente agilidade de raciocínio e destreza manual. Isto 
transformou os games em alvo de críticas de significativa 
parcela da sociedade. Tais críticas pesaram por décadas 
sobre as mídias interativas, muito embora, em termos 
comerciais, isto não tenha impedido a indústria de 
transformar-se em um poderoso motor da economia 
contemporânea. 
O escritor Steven Johnson [2001] parece ver na 
revolução informática atual uma janela para a 
exponenciação intelectual, endossando este conceito 
tecnicista do meio, ao denomina-la “mundo novo e 
luminoso do espaço-informação”. 
 Em sua obra, Johnson sugere querer estabelecer uma 
ruptura entre o modelo científico que se apresenta como 
extensor de nossas habilidades físicas e o informacional, 
voltado para nossas capacidades cognitivas, ao 
argumentar: 
“Durante séculos, a cultura ocidental havia fantasiado 
sobre sua tecnologia em termos protéticos, como um 
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suplemento para o corpo, à maneira de uma perna-de-pau 
ou de um telescópio [... a criação do] mouse de Engelbart 
fazia o papel de representante do usuário no espaço de 
dados”. 
Mais à frente o autor conclui: “Pela primeira vez, uma 
máquina era imaginada não como um apêndice aos 
nossos corpos, mas como um ambiente, um espaço a ser 
explorado”. 
No entanto, a própria indústria parece reconhecer estas 
limitações de sua criação e a importância na tentativa de 
se ampliarem às possibilidades de entretenimento 
eletrônico associadas à retomada do uso de nossas 
habilidades físicas e motoras e do corpo como mediador 
de desempenhos dentro do ambiente virtual. 
A questão que envolve participação física efetiva dos 
jogadores como meio para as dinâmicas de lazer através 
de recursos de simulação vem ganhando força com o 
passar das sucessivas gerações de consoles, bem como o 
desejo das empresas em encontrar diferenciais na 
concepção de jogos que possam alcançar a maciça 
parcela da sociedade contemporânea, hoje desinteressada 
pelas possibilidades interativas e de diversão do recurso. 
A resignificação do entretenimento eletrônico, tão 
fortemente associado hoje à idéia de sedentarismo e 
isolamento social do indivíduo, mostra-se um caminho 
saudável e necessário para a sobrevivência e expansão da 
indústria.  
Inúmeras desenvolvedoras e estúdios de jogos 
eletrônicos vêem realizando pesquisas sem conta 
voltadas ao tema, com destaque para estudos onde o  
fenômeno baseia-se no processo de simulação presencial, 
tendo o corpo físico como condutor da performance no 
jogo, com vistas a uma experiência mais  imersiva e 
plena. 
Processos como este não se limitam ao campo do 
entretenimento, embora tenham encontrado neste 
universo um ambiente promissor para novas perspectivas 
e propostas, embora muitas das aplicações descobertas 
obtenham êxito e uso contínuo em áreas diversas como a 
medicina, sistemas de cognição, segurança, ubiqüidade e 
a mídia arte, como veremos à frente. 
Os primeiros experimentos envolvendo recursos técnicos 
voltados para a amplificação de nossas processos 
sensoriais iniciaram-se ainda antes do advento da 
eletrônica contemporânea e são anteriores aos primeiros 
modelos de sistemas computacionais desenvolvidos. 
Em 1929, o jovem Edwin Albert Link, daria início a uma 
crescente indústria de sistemas de simulação aérea, com a  
(1) Fonte: www.asme.org 

criação do primeiro simulador de vôo, denominado Link 
Trainer, construído a partir da tecnologia de válvulas, 
pistões e demais recursos de órgãos e pianos 
convencionais. 

Link Trainer - 1929 

Segundo estimativas da ASME (American Society of 
Mechanical Engeneers), aproximadamente 500.000 
pilotos norte-americanos foram treinados com estes 
aparelhos durante a Segunda Guerra Mundial (1). Embora 
o aparato em si não possa ser classificado como um 
equipamento específico para fins de entretenimento, esta 
relação não pode ser dissociada de sua usabilidade. 
Adicionalmente, os aprimoramentos advindos da criação 
no campo da simulação aeroespacial foram, certamente, 
incorporados em sistemas posteriores como Flight 
Simulator, game da empresa Microsoft lançado em 1980, 
claramente inspirado nos programas oficiais de 
treinamento aéreo. 
Algumas tentativas anteriores obtiveram êxito apenas 
parcial ou relativo, embora tenham o mérito de apontar 
caminhos e projeções. 
O Sensorama, apresentado por Morton Heilig em 1962, 
talvez seja a proposta que mais tenha se aproximado 
desta idéia à época de seu lançamento, embora não tenha 
sido concebido como diversão eletrônica nos moldes 
estabelecidos pelos videogames.  
De fato, na ocasião de surgimento da novidade, os games
não eram ainda senão um vago conceito na criação de 
experimentos como Space War, em desenvolvimento por 
Steve Russell e equipe nos laboratórios do MIT. 
Mas a possibilidade de imersão proporcionada pelo 
equipamento de Heilig, aliada a uma narrativa 
cinematográfica que propunha exploração espacial e 
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sensorial, não deixava de ter certo charme e apelo, além 
de identificar perspectivas de interação do corpo de 
forma mais ampla em vivências imersivas assistidas por 
sistemas eletroeletrônicos. 
Sobre a obra pioneira de Heilig, o crítico e professor 
Howard Rheingold, escreveu, em 1991: 
“Por trinta segundos, fui transportado para o assento do 
piloto de uma motocicleta, no Brooklin dos anos 1950. 
Ouvi o motor ligar. Senti uma vibração crescente através 
do guidão e a foto 3D que enchia a maior parte do meu 
campo visual tornou-se viva”. 

Sensorama - 1962 

Na década seguinte, a Atari, empresa que praticamente 
inaugurou o mercado de entretenimento eletrônico com 
máquinas Coin-Op (arcades de jogo operados por 
moedas) a partir do lançamento de Pong em 1972, daria 
início a  experimentações que pudessem traduzir ao 
usuário a sensação de sentir-se realizador de uma proeza 
“real” por meio do jogo. Já nos primórdios dos games de 
gabinete para casas de jogos (por aqui denominados 
Fliperamas), a empresa lançaria Gran Trak 10, jogo 
simulador de corridas que apresentava um volante físico 
e câmbio para quatro marchas, além de efeitos sonoros 
de motor e derrapagem nas curvas. Embora a qualidade 
gráfica do produto fosse extremamente simplória em 
virtude das limitações eletroeletrônicas da época, o jogo 
apresentava rica experiência imersiva, ao complementar 
a jogabilidade com elementos cognitivos tradicionais de 
uma prova automobilística real. 

Gran Trak 10 - 1974 

Na seqüência de soluções como Gran Trak 10 
apareceram outras criações que explorariam o veio 
sensorial da vivência imersiva nos games. 
Posteriormente, a mesma Atari viria desfrutar de um 
aparato produzido pela Amiga Corp., empresa 
concorrente que pretendia apoderar-se de parte do 
público potencial da Atari, com jogos e periféricos 
compatíveis com o console VCS 2600 para seu aparelho, 
lançado posteriormente como computador pessoal, a 
partir de um estratégico reposicionamento de mercado. 

Amiga Joyboard – 1982 / Wii Fit (2007) 

O aparelho, denominado Joyboard, buscava inovar a 
interação com o digital, ampliando as oportunidades de 
jogabilidade e novas sensações, através do controle de 
movimentos dos games com os pés sobre uma prancha 
com sensores. Embora fosse interessante como proposta, 
o produto teve pequena aceitação junto ao púbico, em 
virtude do alto preço e da escassez de jogos dedicados à 
plataforma. Este mesmo modelo de ação seria retomado 
um quarto de século mais tarde, embalado em um outro 
contexto tecnológico e com um novo apelo narrativo. 
Ainda na década de 80 do século passado, outras 
vertentes de pesquisa começavam a despontar, de forma 
comercialmente viável. Uma destas tecnologias, recém 
saída dos laboratórios, era o uso de feixes laser para 
gravação e leitura de informações digitais em mídias de 
maior durabilidade, conhecidas como Laser Disk. Esta 
novidade não conseguiu fazer frente aos baratos e 
populares vídeos em formato VHS, mas apontavam 
caminhos para a interação em tempo real com arquivos 
digitalizados. 
 Foi com base nestas pesquisas que a desenvolvedora 
Cinematronics lançou, em 1983, o jogo interativo 
Dragon´s Lair. Mais tarde, apropriando-se da mesma 
tecnologia a American Laser Games lançaria Mad Dog 
McCree, arcade que aprofundava a imersão do jogador 
no ambiente proposto pelo jogo. Para tanto, induzia o 
usuário a realizar uma performance ao vivo em frente à 
máquina contra um algoz virtual, assumindo o papel de 
xerife da cidade, confrontando bandoleiros e 
protagonizando um duelo clássico de impressionante 
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realismo. A especialista em novas mídias Janet Murray 
[1997] aborda, em seu livro sobre narrativas no 
ciberespaço, a incrível sensação de interagir com o game:  
“Alegremente, abri meu caminho à bala pelo saloon, pelo 
estábulo e pelo banco, liquidando os bandidos quase tão 
rápido quanto o jogo liquidava com meu estoque de 
moedas.”  
De fato, pela primeira vez o usuário era convocado para 
agir com destreza em um jogo fazendo uso de todo o 
conjunto de sua estrutura física, mais do que da agilidade 
de seus polegares.  

Mad Dog McCree – 1990 / Hard Drivin’ - 1988 

Mas, se por um lado essa proposta ainda parece limitada 
quanto às possibilidades de uso efetivo de nossas 
habilidades motoras, o jogo já era um avanço em relação 
a outros simuladores existentes no mesmo período, 
como, por exemplo, Hard Drivin’, arcade de corridas 
com modelos poligonais 3D, lançado pela Atari em 1988, 
cuja limitada qualidade das imagens comprometia 
gravemente a sensação de imersão. 
Pouco antes, em 1987, a Sega havia disponibilizado 
Afterburnner, arcade simulador de vôo com cockpit, que 
contava com sistemas pneumáticos para um maior grau 
de imersão, mas que, assim como Hard Drivin’, não 
aprofundava a experiência com a íntegra do corpo. Em 
ambos os casos, embora fossem exigidas concentrações e 
reações urgentes aos desafios da tela, nossa 
movimentação estava restrita a pedais, volantes e 
manches. Em certa medida, pode-se avaliar que 
Afterburner e Hard Drivin’ apenas atualizam com 
sistemas mais evoluídos e atuais, as mesmas premissas 
apresentadas quase sessenta anos antes por Link Trainer,  
Mas a indústria continuava em busca de novos 
diferenciais, apropriando-se de todos os recursos 
disponíveis em cada período tecnológico.  
Foi assim que a japonesa Sega, em parceria com o 
estúdio Tatsunoko, desenvolveu um produto que aliava o 

encantamento proporcionado pela animação televisiva 
com a oportunidade de reviver um combate entre 
pistoleiros espaciais por meio de uma simulação ao vivo.  
O desenho animado Zillion, estreou em 1987, com o 
claro propósito de tornar-se um chamariz para 
brinquedos eletrônicos, como é comum em outras 
produções do gênero. Neste caso, porém, embora o 
brinquedo em questão não fosse mediado por um console 
de game, fazia uso de tecnologia de ponta para 
proporcionar um ‘mata-mata’ que exigia estratégia e 
esforço físico de seus participantes para sobreviver. 
Seu correspondente direto era o não-eletrônico Paintball, 
jogo de times que se eliminam por meio de tiros de tinta, 
e que também se utilizam de recursos inovadores para 
recriar para o público adolescente uma versão mais 
estimulante e atualizada dos pueris ‘pega-pegas’. 
Experimentos do meio artístico também souberam 
apropriar-se dos preceitos oferecidos pela exploração de 
ambientes simulados, exigindo do participante mais do 
que uma postura contemplativa, a exemplo da obra 
Placeholder, de 1994, concebida pelas artistas Brenda 
Laurel e Rachel Strickland.  
A obra em questão inseria os atores em recriações 
tridimensionais de ambientes naturais diversos da 
ecologia canadense, com adição de elementos diversos 
de caráter táctil e auditivo, por meio de luvas e capacetes 
de realidade virtual. Os integrantes do projeto assumiam 
a identidade e a performance de animais da fauna local, 
agindo e reagindo aos estímulos propostos pelo sistema, 
produzidos em tempo real. 

Placeholder - 1994 

Sobre o projeto, Brenda Laurel [1994] comenta em um 
artigo online:  
“Já conhecíamos alguns experimentos prévios na área, 
conduzidos pelos laboratórios Ames Research, da NASA 
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em meados dos anos 80, usando o revezamento de 
‘janelas’ para permitir que as pessoas se movessem 
através de áreas desconectadas, mas não estávamos 
satisfeitos com a metáfora da janela, achando-a muito 
próxima da linguagem visual dos computadores.” 
Na busca por um meio de amplificar a vivência imersiva 
do participante, a equipe buscou uma iconografia que 
enfatizasse a referência ao conceito ambiental e à 
atmosfera pretendida para a obra, como explica o texto:  
“Nossas andanças pela antropologia cultural, pela 
mitologia e folclore eventualmente nos levaram a adotar 
a idéia de portais ativos, que transportariam as pessoas 
através dos mundos.” 
De volta aos simuladores produzidos com foco específico 
para o entretenimento eletrônico, vale ressaltar o 
desenvolvimento dos Dance Dance Revolution (1998), 
descendentes diretos dos arcades Beatmania, lançados 
um ano antes, que apresentavam uma proposta mais 
incisiva no que se refere à utilização do corpo como 
interface para o jogo. Pela primeira vez, o usuário 
encontrava condições de potencializar sua performance 
como um todo durante a diversão de uma partida de 
game. 

Dance Dance Revolution – 1998 / Guitar Hero (2005) 

Naquele momento, a indústria parecia ter despertado para 
os caminhos que se insinuavam no processo de 
desenvolvimento de jogos, que finalmente vislumbravam 
o corpo como agente realizador e, ao mesmo tempo, foco 
da ação resultante do brincar. As pesquisas subseqüentes 
fariam uso da disseminada cultura dos aparelhos de 
karaokê, mania japonesa exportada para o mundo e as 
performances realizadas pelos usuários dos DDRs, 
desenvolvendo games para consoles domésticos com o 
uso de controladores em forma de instrumentos musicais, 
tais como Guitar Hero (2005) e, na seqüência, Rock 
Band (2007). Em ambos, o jogador imerge 
incondicionalmente na incorporação de um astro da pop 
music.  
Retomando as considerações de Huizinga [2005], ao 
observar a importância da representação da criança no 
jogo, podemos afirmar que, ao vivenciar uma sessão 

destes games, o usuário projeta-se inevitavelmente para a 
identificação como um ícone cultural da atualidade, da 
mesma forma que a criança se abstrai do entorno durante 
o jogo, como nos apresenta o texto: 
“A criança fica literalmente ‘transportada de prazer, 
superando-se a si mesma a tal ponto que quase chega a 
acreditar que realmente é esta ou aquela coisa, sem 
contudo perder inteiramente o sentido da ‘realidade 
habitual’”. 
Mais à frente, o autor dimensiona o potencial criador da 
vivência imersiva, ao observar:  
  
“Mais do que uma realidade falsa, sua representação é a 
realização de uma aparência: é ‘imaginação’ no sentido 
original do termo”. 
Da mesma forma, somos conduzidos para uma realidade 
alternativa, a exemplo do Sensorama de Heilig ou de 
outros simuladores, porém, com o acréscimo da 
revitalização da proposta do uso objetivo do corpo como 
veículo para a realização da partida. 
Não seria possível encerrar tais considerações sem 
atentarmos para as revoluções promovidas pelo recente 
console de games da japonesa Nintendo, que faz alarde 
com um produto tecnologicamente menos avançado que 
seus concorrentes e mantém-se como plataforma 
preferida por uma vasta gama de jogadores e, 
principalmente, de não-jogadores, parcela mais 
significativa da sociedade e alvo preferencial de todo 
empreendedor ligado ao meio. 
Justamente em virtude das óbvias limitações de seu 
aparelho, a Nintendo procurou diferenciar sua estratégia, 
criando jogos mais simples de usar e de serem 
aprendidos e utilizou-se para tal de uma surpreendente 
tecnologia de sensores de presença que oferecem 
condições singulares para o desenvolvimento de uma 
nova dinâmica e uma nova filosofia para o jogar por 
meio dos aparatos eletrônicos. 

Wii Motion Sensing Control - 2005 

Por meio de acessórios como o Wiimote, o jogador 
conquistou a alforria do controle e do joystick
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tradicionais e ganhou a dimensão do espaço em derredor 
para a simulação de suas ações dentro do ambiente 
virtual. 
Mostrando compreensão em relação à liberdade 
proporcionada a seus usuários, a Nintendo investe 
maciçamente em jogos cuja diversão se dá 
intrinsecamente pela movimentação e uso constante de 
seus controles, a exemplo de Boogie (2007), game
baseado em ritmos musicais e Rayman Raving Rabbids
(2006), coletânea sagaz e divertida de mini-games de 
ação. 
Em outra aposta, a empresa lançou também o Wii Fit
(2007), plataforma sensitiva que propõe a realização de 
ações diversas, voltadas para os exercícios físicos e para 
o uso em jogos que interajam com posições específicas 
do corpo e proponham outras movimentações. 
As criações da empresa foram de tal forma impactantes 
no mercado, que as duas concorrentes diretas, ambas 
com mais poder de processamento e, aparentemente, 
melhores condições de ditar os encaminhamentos do 
mercado, voltam-se para estes suportes narrativos 
diferenciados, que conferem um nível mais profundo de 
introspecção e uma sensação de integração mais efetiva 
entre usuário e ambiente ficcional, sem a necessidade de 
aprendizado de novos códigos posturais ou adestramento 
de habilidades pouco cotidianas fora do campo dos jogos.  
Na última edição da Electronic Entertainment Expo (E3), 
a empresa Microsoft, produtora do console Xbox 360, 
apresentou o “Project Natal”, tecnologia baseada em 
sensores de presença e movimento, a partir de câmera, 
que apresenta grandes inovações em relação ao já 
existente no mercado pela Nintendo. Como já visto em 
momentos anteriores do mercado, tais propostas ficam 
sujeitas a potencial aceitação de público e, mais 
importante, ao lançamento de jogos compatíveis com o 
produto oferecido. 

Projet Natal - 2009 

Outras propostas seguem, em busca de novos caminhos 
que possam expandir as possibilidades de interação com 
os ambientes digitais, utilizando-se de elementos 
diversos como a ubiqüidade, as redes de comunicação e 
técnicas de realidade aumentada, a exemplo das 
pesquisas conduzidas por empresas como a HP e Newt 
Games. 

No primeiro caso, o aparelho móvel da empresa conta 
com uma plataforma de jogo que mescla, por meio do 
visor de câmera, imagens do plano físico real e de 
ambientes virtuais, que se utilizam da tecnologia de 
realidade aumentada para criar desafios e dinâmicas 
imersivas que testarão as habilidades motoras do 
participante, em uma caça ao tesouro através de espaços 
públicos e locações diversas. 

Mscape / Mogi – ubiqüidade e multiplayer 

De forma semelhante, o projeto da empresa francesa se 
autodenomina um entretenimento baseado em locações, 
de caráter pervasivo e convergente. Utilizando-se de 
aparelhos de tecnologia mobile, sistemas de localização 
GPS e multiplayer e de redes sociais de integração 
telemática, o game propõe um embate entre usuários do 
mesmo serviço, que se confrontam ou se associam por 
meio de avatares e trocas de mensagem. 
Este sistema eleva a funcionalidade do corpo um ponto 
adiante das tratativas anteriores, uma vez que propõe o 
deslocamento espacial para novos espaços, rompendo o 
espaço limítrofe do raio de ação dos consoles. 
Obviamente, estas propostas acabam limitadas por outros 
fatores, como as narrativas restritas a perseguições e 
combates. Em seu favor, cabe argumentar que são 
tecnologias ainda em fase de elaboração, que tendem a se 
expandir na medida em que soubermos nos apropriar de 
suas capacidades e características de ação. 
A supor que o corpo tenha sido enfim descoberto 
definitivamente como recurso para as novas etapas de 
imersão e agência com o meio digital dos jogos 
eletrônicos, muitas são as perspectivas para o futuro, 
como expressam as opiniões de personalidades ligadas ao 
tema, como nos apresenta Diana Domingues [2003]: 
“[...] no realismo virtual ocorrem situações que são 
metáforas de espaço-tempo em realidade virtual 
totalmente imersiva...”  
Domingues salienta o papel instigante que os meios 
informacionais podem adquirir, direcionados para uma 
programação narrativa: 
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“...o ciberespaço está conferindo uma natureza 
experiencial para a ficção, da ordem da simulação 
interativa comportamental.” E finaliza, intuindo 
perspectivas ainda mais promissoras: “A simulação em 
realidade virtual gera, por vezes, efeitos de dinâmica de 
um corpo em que o feedback da pessoa que interage no 
ambiente dá graus de realidade antes não alcançados.” 
Estudos recentes parecem confirmar o potencial 
educativo e intelectual que a integração homem-máquina 
sugere, como propõe Ted Friedman em seu artigo 
“Civilization and its discontents: Simulation, Subjectivity 
and Space” [1999]: 
“Como transformar esta confusão de papéis em um leve 
fluxo de jogabilidade? ... Você não se identifica com o 
computador em si... [isto é,] o prazer do jogo de 
simulação vem de habitar um estado mental alienígena e 
não familiar: aprender a pensar como um computador.” 
Para o autor, assumimos uma condição ciborgue de 
“internalização da lógica de programação” cujo 
resultado, em termos de jogo, pode-se determinar como 
“um estado semi-meditativo, no qual você não está 
apenas interagindo como a máquina, mas mesclando-se a 
ela.” 
Também o autor Andrew Glassner [2004] mostra 
depositar esperanças nas potencialidades de uma relação 
mais estreita entre corpo presencial e virtual: 
“... Quando pudermos criar estímulos sensoriais que 
façam o ambiente imaginário parecer-se, ter o toque e o 
gosto [do ambiente] verdadeiro, teremos cuidado da parte 
da presença.” 

Conclusão 
A retomada do corpo como elemento intrínseco do 
brincar é fator fundamental no estabelecimento definitivo 
da indústria de games como um serviço de caráter 
socioeducativo, mais do que apenas empreendedor. É 
necessário dar-se atenção a este tema, não somente para a 
conquista de parcelas cada vez mais substanciais de 
mercado, mas como resposta à demanda reprimida de 
interessados e, mais importante, como sustentação de 
uma política socialmente responsável e que possa se 
mostrar respeitável frente às grandes instituições 
contemporâneas com foco no bem-estar e no adequado 
desenvolvimento intelectual e físico do ser humano e de 
uma sociedade harmoniosa e saudável. 
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