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Resumo

Este artigo pretende discutir a relagdo do corpo
humano com a experiéncia de frui¢do da interatividade
proporcionada pelos consoles de videogame, a partir de
uma andlise especifica do Wii, da empresa japonesa
Nintendo Company. A partir de uma Gtica de
recuperacdo da histéria dos games e das tend€ncias na
interacdo humano-computador, trabalha-se com a
hipétese de que a suposta revolucdo interativa trazida
pelo Wii, é, na verdade, a retomada de uma linha de
interacdo usudrio-mdquina jd existente, que se
apresenta como uma tendéncia contemporanea
concernente as interfaces e tecnologias digitais em
geral — artificios que vém valorizando cada vez mais a

participagdo  corporal do usudrio, direta ou
indiretamente.
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Abstract

This article intends to discuss the relation between the
human body and the interactive experience in the
videogame console, with a analysis of the Wii, the new
console from Nintendo Company. Recovering the
history of the games and the theoretical trends in the
human-computer interaction, the authors works with
the hypothesis that the supposed interactive revolution
of Wii is, actually, a retaken of a specific interaction
between the user and the machine, as contemporary
trend of the interfaces and digital technologies -
artifices that are bringing more importance to the
corporal participation of the user, directly or
indirectly..
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1. Wii: um console “inovador”?

O Nintendo Wii, lancado em novembro de 2006 nos
EUA (¢ um més depois no Japdo e Europa,
respectivamente), ¢ o quinto console de videogame da
Nintendo. Concorrente direto do Playstation 3 (PS3) da
Sony e do Xbox 360 da Microsoft Corporation, com 0s

quais constitui a chamada “sétima geracdo” de
consoles, desde o seu lancamento o Wii vem se
mantendo no topo do ranking dos games mais vendidos

nos EUA e Japiol.

Um dos principais fatores associados a ascensdo do
Wii no mercado dos consoles €, sem divida, o preco
mais acessivel frente aos outros dois aparelhos da
mesma geracdo. Em julho de 2007, lojas virtuais
brasileiras, como Submarino e Lojas Americanas,
ofereceriam o Wii por R$ 1.999,00, enquanto o PS3 e o
Xbox 360 eram vendidos por cerca de R$ 2,999,00. No
site norte-americano Amazon.com, o Wii era oferecido
por U$ 325,99; ja o PS3 e o Xbox 360 valiam US$
499,00 e U$ 399,99, respectivamente.

O Wii convencional € distribuido com os seguintes
itens: o console; Sensor Bar (sensor que emite sinais
infravermelhos aos controles); Wii Remote (controle
principal, sensivel aos comandos e movimentos do
usuario); Nunchuk (controle auxiliar, também sensivel
a movimentos); Wii Sports Disc (CD com cinco jogos
do género esportivo); Wii Console Stand (suporte para
o console); Wii AC Adapter (liga o console a rede
elétrica); Wii AV Cable (conecta o console a TV). O
seu console € considerado o mais compacto da geracao,
e possui um design de linhas suaves e claras, podendo
se manter horizontalmente ou verticalmente por meio
do suporte Wii Console Stand. O drive de entrada dos
jogos, ou Wii Discs, ainda roda discos do GameCube,
antecessor do Wii, mas nido é compativel com outros
CDs ou DVDs. O console também possui duas saidas
para cabos USB e mais seis portas: quatro para a
insercdo de controles e duas para a insercdo de cartdes
de memoria do GameCube.

Outra funcionalidade disponibilizada pelo Wii € a
conectividade online, seja por meio de um LAN
Adapter, via USB, ou por Wi-Fi. Para isso, o usudrio
deve efetuar login no sistema do Wii e depois navegar
pelo Wii Menu, uma interface que possibilita a escolha
de diversos canais. O servico online do Wii possui
vérias atracdes, como Virtual Console, WiiConnect24,
Internet Channel, Forecast Channel, Everybody Votes
Channel, e News Channel, que tornariam possivel a
interacdio entre diferentes pessoas, usudrios ou ndo, de

! Unidades vendidas no més de junho de 2007, no Japio: Wii -
270.974; PS3 - 41.628; Xbox 360 — 17.616 [TERRA GAMES,
2007]; nos EUA: Wii — 381.800; Xbox 360 — 198.400; PS3 — 98.500
[HILLIS, 2007].



diversos lugares, e a circulagdo de informagdes, como
noticias mundiais, previsdo do tempo, e interesses
especificos ou atualizacdes que dizem respeito a jogos
e ao proprio console, além de eventuais atividades
comerciais [WIKIPEDIA, 2007].

Apesar de todas essas compatibilidades e
possibilidades de conexdo, o que vem fazendo jus ao
cardter inovador, ou revoluciondrio, do Wii, segundo
alguns criticos e sites, € o tipo de interacdo
proporcionada aos usudrios por meio dos controles
wireless (sem fio) que seria o seu diferencial em

relac@o aos outros consoles dessa geracdo.

2. Os controles do Wii e a interacao
usuario-maquina

Os dispositivos de entrada que permitem o processo de
interacdo usudrio-maquina do Wii sdo os controles Wii
Remote e Nunchuk, que se comunicam de forma
wireless com o console e o Sensor Bar; este,
posicionado geralmente sobre ou sob a TV, libera um
sinal infravermelho captado pelos detectores acoplados
na parte frontal do Remote, que transmite os dados
recebidos aos processadores do console.

O Wii Remote, ou Wiimote, € semelhante a um
controle de TV. Seu design permite um uso equivalente
para usudrios destros e canhotos (ambidestria), e possui
botdes que comandam vdrios tipos de fun¢des, como as
referentes ao préprio aparelho (ex: “Power”, que pode
ligar ou desligar o console), aos jogos (ex: “A”, “B”,
“1” e “27, que num jogo como Super Mario gerenciam
as acdes do avatar), externas (ex: “+7 e “7, que
substituiram o Start e o Select dos controles anteriores)
e ao gerenciamento do conteido no console (ex:
“Home”, botdo simbolizado por um desenho azul de
uma casa, que aponta para o Wii Menu).

No Wii Remote estdo acoplados também um alto-
falante interno, que emite alguns ruidos e sons de
determinados jogos, quatro pequenas lanternas azuis
que representam o nimero de usudrios, ou a ordem de
cada um deles, e a funcdo “rumble” que faz o controle
tremer em algumas situagdes. O auxiliar, Nunchuk, que
s6 funciona quando conectado por um fio ao Wii
Remote, possui uma alavanca de controle analdgico e
dois botdes na parte frontal — “C”, em formato circular,
e “Z”, retangular.

Em linhas gerais, a principal tecnologia que da
funcionalidade aos controles do Wii se baseia no
modelo de transmissdo de dados via Bluetooth. De
acordo com Daniel Turner:

O Wii Remote usa um chip Bluetooth para enviar, sem
utilizar fios, um constante fluxo de dados de posigédo,
acelerac@o, e de estado dos botdes para o Wii console. O
chip também possui um microprocessador e uma
memoéria RAM/ROM para gerenciamento da interface
Bluetooth e conversdo de dados de voltagem, dos

acelerdmetros, em dados digitalizados2 [TURNER,

2007]

Assim, os movimentos fisicos do usudrio sio
refletidos na tela da TV, de um modo que os
movimentos virtuais do avatar’ sejam semelhantes
aqueles empreendidos no plano material, como se o
avatar, do lado de “dentro” do jogo, tivesse as mesmas
reacOes ou acdes parecidas com as da pessoa que estd
portando o Wii Remote.

Segundo o WiiClube, um dos sites brasileiros que
divulga e comercializa produtos da Nintendo,

O Wii Remote € o mais avangado controle ja criado para
um videogame (...) combina funcdes de “apontar e
clicar” na tela da TV, e possui sensores que captam o0s
movimentos que o jogador faz no ar, possibilitando
assim, um nivel de jogabilidade nunca vista antes [WII
CLUBE, s.d.].

Alguns blogs especializados também parecem
compartilhar esse conceito de “nova interatividade”,

supostamente criado pelo Wii, como é o caso do
Log4Deyv:

Correndo por fora neste mercado, temos o Wii, console de
sétima geracdo da Nintendo. Ele ndo possui um
processador tdo poderoso quanto o dos outros consoles,
mas ele aposta numa nova forma de interagdo com o
usudrio (...) o Wii sai ganhando por ser o console com
melhor interatividade. A nova forma de interagdo com o
usudrio criada pelo Wii ndo € sé inovadora, mas ela
também justifica o que jd citamos antes: ela também
necessitou que houvesse um salto no poder de
processamento dos consoles da Nintendo entre a sexta e a
sétima geracdo para suportar, dentre outras coisas, este
novo paradigma de interatividade [GARCIA, 2007].

A comparagdo das caracteristicas interativas do Wii
com as dos outros consoles da mesma geracdo ¢é
inevitavel. Para Chris Kohler, da revista norte-
americana Wired, "foi exatamente quando a Nintendo
decidiu parar de competir com a Sony e a Microsoft
que ela comecou a derroti-los™" [KOHLER, 2007].
Kohler cita a matéria de 2003 da revista Time, na qual
¢ divulgado que o presidente da Nintendo, Satoru
Iwata, estava convicto de que “(...) os consumidores
queriam  “video games mais simples, com
entretenimento mais acessivel — e ndo graficos
realisticos € mundos online massivos, como o0s

% Livre traducdo de: “The Wii Remote uses a Broadcom Bluetooth
chip to wirelessly send a constant stream of position, acceleration,
and button-state data to the Wii console. The chip also contains a
microprocessor and RAM/ROM memory for managing the Bluetooth
interface and converting voltage data from the accelerometers into
digitized data”

* Avatar é um signo que representa o usudrio existencialmente e em
suas qualidades [PIMENTA e SOARES, 2004].

4 Livre traduciio de: "Was exactly when Nintendo decided to stop
competing with Sony and Microsoft that it began to trounce them"



almejados  pelas competidoras™”

[KOHLER, 2007].

companhias

Em novembro de 2006, Danny Allen, do site PC
World, dizia que:

Os titulos absurdamente divertidos e os inovadores
controles com sensores de movimento do Wii, ajudam a
fazer com que ele seja sentido mais como um brinquedo,
o qual se quer compartilhar com um grupo de jogadores,
do que um console de estrito uso pessoal para se jogar
horas a fio® [ALLEN, 2006]

Com isso, vemos que o Wii teria instaurado uma
“nova” tendéncia no mercado de consoles domésticos,
ao privilegiar o desenvolvimento da interagdo humano-
computador (human-computer interaction — HCI), em
detrimento das tentativas de alcance de um maior
realismo gréfico, que eram o foco da inddstria de
games até entdo. Porém, ndo é nosso objetivo neste
trabalho fazer julgamentos sobre a pretensa
superioridade do Wii em relagcdo aos seus concorrentes,
ou se ele € superior ou inferior aos seus antecessores. A
questdo que nos interessa diz respeito ao cardter
inovador trazido pelo console, a sua suposta “nova
interatividade” ou “novo paradigma de interatividade”,
apontado pela Nintendo e pela imprensa especializada.
Qual é, de fato, a nova relacdo interativa usudrio-
console, ou mesmo usudrio-usudrio, proporcionada
pelos controles do Wii em relacio aos consoles
precedentes?

3. Wii, corpo e interatividade: algumas
co-relacoes

E no minimo curioso observar que as discussdes sobre
o carater inovador da interatividade com o usudrio do
Nintendo Wii, ou seja, do uso corpdreo nos seus
processos de fruicdo das possibilidades dadas por este
console, insere-se dentro de uma perspectiva de
especial atencdo aos estudos sobre o corpo nas ciéncias
humanas e sociais [CSORDAS, 1994; KAYLES,
1999], que de certa forma reconhece a importancia dos
aspectos corporais para o uso dos meios de
comunicagdo; os meios digitais, com a sua necessidade
de criagdo de dispositivos de interface entre o usudrio e
a informac¢do, nos parecem ser objetos privilegiados
para efetuarmos estas observagdes [PERANI, 2007A].

Mesmo nas teorias do lddico, drea do conhecimento
diretamente ligada ao estudo dos games, hd uma
tendéncia de se considerar os jogos como experiéncias
prazerosas, de fruicdo de uma vivéncia estética dentro
de limites proprios de tempo e espago [PERANI,
2007B]. Esta experiéncia relaciona-se também com a

° Livre tradugio de: “(...) consumers really wanted out of video
games was simpler, more accessible entertainment -- not the
photorealistic graphics and massive online worlds that the company's
competitors were chasing”

® Livre tradugdo de: "The Wii's ridiculously enjoyable titles and
innovative, motion-sensitive controllers help make it feel more like a
toy you'll want to share with a group of players than a console you'd
use strictly on your own for hours on end"

valorizacdo do uso do corpo nos processos interativos
dos meios digitais, ja4 que estes exigem uma postura
pro-ativa de exploragdo do ambiente pelo seu usudrio
[PERANI, 2007C], que ¢é feita através dos sentidos
fisicos.

Conforme descrevemos em trabalhos anteriores, a
histéria da evolug@o da interagdo humano-computador
nos mostra o aumento gradual da necessidade de uso
do corpo, especialmente dos sentidos do tato e da
visdo, considerados essenciais para o desenvolvimento
de novas possibilidades de uso dos dispositivos
computacionais [PERANI, 2007A]. Derrick de
Kerckhove nos mostra que estes meios acabam
provocando a apreensdo de habilidades motoras
especificas, essenciais para seu uso, e também um
envolvimento sensorial maior, corroborando sua idéia
de que “De facto, a histéria da simulacdo
computacional € a da gradual entrada em um ambiente
tactil” [KERCKHOVE, 1997: 79]. Ja os estimulos
visuais sdo entendidos por engenheiros de interfaces
como essenciais para a evolucdo dos ambientes digitais
[FURNESS, 1987], ja que, de acordo com a teoria da
Perspectiva Ecolégica de James J. Gibson, “Durante a
interacdo dindmica com o ambiente, 0 homem (agente)
controla parte de suas atividades através da captacdo de
informagdo pelo sistema visual” [OLIVEIRA e
RODRIGUES, 2006].

Quando ressaltamos a evolucdo das possibilidades
que nos sdo dadas pelos videogames, podemos também
notar estas duas tendéncias de desenvolvimento de
estimulos sensoriais (titeis e visuais). Se pudermos
entender a experiéncia de interatividade proporcionada
pelos consoles de videogame como uma experiéncia
que simula atividades lddicas do nosso mundo fisico,
veremos que os primeiros jogos desenvolvidos na
década de 1970 — com suas interfaces gréficas
primitivas e capacidades minimas ou nulas de
modificacdo de planos e funcdes — sé obtiveram status
de jogos, talvez, por obrigarem a intervencdo dos
usudrios em um contexto especifico, delimitado, e,
provavelmente, apenas foram considerados divertidos
por rememorarem, de alguma forma, as experiéncias
fisicas.

Mesmo que o cardter grafico dos jogos pudesse
parecer precdrio na época, o que prendia a atengdo e o
fazia diferente dos outros meios era a capacidade de
“controlar” os tracos e linhas — ou, algum tempo
depois, avatares como o Pacman — por meio da
ativacdo de um comando no controle, a partir, da acio
motora, titil, do usudrio. A participacdo interativa
deste em uma atividade “delimitada” em dado tempo-
espaco foi justamente a caracteristica que diferenciou
os primeiros consoles dos outros meios como TV e
microcomputadores que estavam sendo desenvolvidos
na época. Cada nova geracdo de consoles,
arbitrariamente distinguidas, ficou conhecida pelas
suas novas especificacdes graficas, como, por exemplo,
as eras 8-bit, 16-bit e 3D, assim como a qualidade de
som, velocidade de processamento de dados,



capacidade de armazenamento, compatibilidade e até,
mais recentemente, conectividade a Internet. Porém,
em concomitincia, novos periféricos iam sendo
incorporados aos consoles.

Esta tendéncia de desenvolvimento concomitante
dos estimulos visuais, através dos grificos, e dos
estimulos tateis, com os periféricos dos consoles, pode
ser tragada desde as primeiras experiéncias de Ralph
Baer com consoles domésticos, no final da década de
19607, e atingiu seu dpice na metade da década de
1980, com a adogdo de diferentes dispositivos de
utilizagdo dos videogames domésticos. A SEGA,
criadora do console Master System, desenvolveu
acessorios como 6culos 3D e pistolas de luz, e a
Nintendo incrementou as capacidades do seu Famicom
(ou NES, como ficou conhecido nos Estados Unidos),
com os acessorios NES Zapper (pistola de luz), Power
Pad (tapete sensivel ao toque), Power Glove (luva que
buscava simular, na tela, os movimentos reais do
jogador) e NES Satellite (adaptador para remover os
fios do controle). Somente na década de 1990, a partir
da geracdo dos consoles 16-bits (Mega Drive, da
SEGA, e SuperNES, da Nintendo), é que a elaboracio
de novas possibilidades de fruicdo tateis dos
videogames ficou aparentemente estagnada, em
detrimento do  desenvolvimento de  graficos
tridimensionais e uma busca pelo realismo fotografico
nos jogos. O joystick tornou-se onipresente no cendrio
dos games domésticos, ja que era praticamente a Unica
interface de interacdo usudrio-mdquina oferecida pelos
consoles.

Este cendrio mudou de forma radical com o
lancamento do Wii, que resgatou a tendéncia tétil no
desenvolvimento de interfaces humano-computador,
em desuso no mercado de consoles. A grande inovacio
do Wii, portanto, nos parece ser essa retomada na
criacio de affordances®, utilizando em seu Wii Remote
a metéafora do controle remoto, talvez para reforgar a
relacdo do videogame com a TV, relagdo feita também
através da interface do Wii Menu, possibilitando a idéia
de compartilhamento e/ou coletivo, como se V& no
préprio nome: Wii, cuja pronincia lembra We e
significa “N6s” em portugués; ratificou, sobretudo, a
idéia de um aparelho simples e divertido, que
interessaria tanto a criangas quanto aos pais, fazendo
do console um espago de sociabilidade através do
compartilhamento de uma experiéncia corporal.

Portanto, ndo se pode dizer que o Wii inventou uma
nova interatividade, seja em termos de interacdo
usudrio-mdquina ou usudrio-usudrio, pois desde os
primérdios do desenvolvimento dos consoles ja se
pensava em proporcionar experiéncias relativas a

" Engenheiro alemio radicado nos Estados Unidos, Ralph Baer foi o
responsavel pela primeira patente relacionada aos videogames, ao
inventar o Brown Box, considerado o primeiro console doméstico
(SOARES, 2006).

% Segundo a teoria da Perspectiva Ecoldgica, affordances “sio
exatamente as possibilidades oferecidas pelo ambiente a um agente
particular...” (OLIVEIRA e RODRIGUES, 2006).

participagdo fisica e, até mesmo, coletiva do usudrio. O
que se pode, sem duvida, considerar ¢ que o Wii
incorporou caracteristicas de outros meios ja existentes
e fez uso de algumas metdforas para valorizar uma
interacdo que privilegia o corpo do usudrio e
concepcao de uma fruicdo coletiva.

4. Conclusoes

Na atualidade, podemos acompanhar a inser¢do no
mercado de novas tecnologias da informacdo e
comunicagdo, que tendem a valorizar, cada vez mais, 0
emprego dos processos corporais do ser humano em
seu modo de uso. Estes sdo dispositivos com telas
sensiveis ao toque, como celulares, tocadores de
musica digital, como o [IPod, e até interfaces
computacionais: mouses que funcionam ao serem
movimentados no “ar”’, sem a necessidade de se
fixarem em um plano, além de experimentos que
comprovam a evolugdo dos estudos em biometria,
nanotecnologia, tecnologias wireless, sensores de
movimento, entre outros.

Ao fazer estas exposicdes tedricas deste trabalho,
podemos concluir que o Nintendo Wii é apenas mais
uma tecnologia que se insere nesta tendéncia atual de
valorizacdo do corpo nos processos de comunicagdo,
mas que, ao contrdrio dos outros consoles, teve grande
impacto por ter investido na idéia de uma interacio
fisica “mais efetiva”, além da necessidade dada pelo
console de uma participagdo grupal, dentro de um
coletivo; conceito este que, como percebemos em
estudos anteriores [BRESSAN, 2007], também se
tornou tendéncia atual na rede mundial de
computadores, com o crescimento de pdginas de
colaborativas, conhecidas também como Web 2.0.
Assim, entendemos que talvez seja esta a grande
inovacdo da Nintendo em relacio aos seus
concorrentes no ramo de consoles domésticos, ao
valorizar as possiveis experiéncias coletivas com o seu
produto, exigindo que os usudrios estejam ligados a
diversos contextos, em movimento continuo, numa
fruicdo complexa, visual/tditii — em uma palavra,
interativa.
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