Proceedings do SBGames 2010

Trilha de Artes & Design — Full Papers

Desenvolvimento de Blood & Brains: jogo eletrénico, encantamento e
redes sociais

Vanderlei Cassiano Lopes Junior

Bruno Galiza Gama Lyra

Universidade Federal de Goias — Faculdade de Artes Visuais, Brasil

&

Quem vocé pretende abduzir agora?

Figura 1. Imagem de interface grafica para personagem do jogo

Blood & Brains

Resumo

O presente artigo busca descrever, em linhas gerais, a
experiéncia relacionada a elaboragdo de pesquisa
académica, dentro da perspectiva da Cultura Visual,
utilizada como fundamento para a construgdo de jogo
computacional a partir de elementos dispostos na
interface grafica e base de funcionamento do site
Twitter. Nesse sentido, coloca em discussdo o conceito
de encantamento, buscado em Aristoteles, em face de
sua teoria da representagdo, procurando apoiar-se nas
definigdes estéticas existentes para os ambientes
graficos computacionais e no conceito de jogo. Nesses
termos, apresenta como produto o jogo Blood &
Brains, a ser disponibilizado em breve, cujo
funcionamento encontra-se na base do site social
pesquisado, que busca desencadear uma maior atragao
ao usuario oferecendo uma experiéncia estimulante e
com potencial diversificador de suas relagdes sociais
na rede.
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Introducgao

O presente trabalho propde a aproximagao tedrica entre
a producdo de encantamento, como proposto na
Poética de Aristételes, e a instauracdo de elementos de
jogabilidade a partir de interface grafica de site social e
de sua base de funcionamento. A discussdo tem por
objetivo demonstrar as bases tedricas relacionadas ao
desenvolvimento de aplicagdo fundada nos aspectos
visuais e funcionais do site Twitter, o jogo Blood &
Brains.

Inicialmente, como relacionamos a presente discussao
ao campo de abrangéncia da Cultura Visual', ha que se
destacar os papéis da interpretagdo e da retdrica frente
a arte e a imagem, temas que revelam uma
“preocupacdo de saber o qué e como as imagens
significam enquanto signos e simbolos, qual o segredo
de sua vitalidade e que ‘tipo de poder elas tém para
afetar as emogdes e o comportamento humano’”
(MITCHELL, apud. MARTINS, 2006: 70).

Chama-nos a atencdo a atratibilidade que possuem as
imagens computacionais, destacado o papel que as
interfaces graficas tiveram na propagagdo do uso de
computadores pessoais. Conforme afirma Jonhson
(2001), a instauragdo de sistemas operacionais, editores
de texto e outros inumeros softwares na base das GUI
(Graphical User Interface), com a capacidade auto-

10



Proceedings do SBGames 2010

representativa agora assumida pelos sistemas na base
de suas metaforas visuais e simulagdes de espacos,
acabavam por criar “um mundo no qual valia a pena
viver” (Idem, 2001).

A imagem computacional, chamada também por
imagem de sintese ou numérica, propagada em
interfaces graficas de sites da internet, planilhas e
editores de texto, jogos eletronicos, filmes de animagao
e ambientes digitais em geral, passa a fazer parte do
cotidiano, resultando na aproximagdo entre tecnologia
e cultura, destacada a é&nfase no campo das
visualidades. No prefacio de Cultura da Interface,
Johnson (2001) faz questdo de destacar que seu livro
“esforga-se por pensar o mundo-objeto da tecnologia
como se ele pertencesse ao mundo da cultura, ou como
se esses dois mundos estivessem unidos” (Idem,
2001:7).

Esteticizagao e Encantamento

O poder atrativo das imagens computacionais,
verificado pelo sucesso da aplicagdo das GUI, levou-
nos a trazer para o presente trabalho a nogdo de
encantamento, resgatada da Poética, de Aristoteles.
Nesta obra, o filosofo trata de analisar a estruturagao
estética da arte poética, com énfase na poesia, mais
propriamente na tragédia, ¢ a conformagdo de certos
elementos em vista de cada modalidade ou género
artistico tratados em seu texto, ¢ em vista do efeito que
se pretende produzir no espectador ou leitor.

Importa para Aristoteles a conformagdo do discurso
poético, com base em elementos estéticos proprios a
cada modalidade de discurso, como destacados no
corpo da Poética, de maneira a compor uma obra
condizente com o género ao qual se propode vincular e
com capacidade de causar prazer nos espectadores, ou
leitores.

O fruto da aproximagdo que se propde aqui entre a
tragédia, tema central do debate proposto na Poética, e
os ambientes digitais, ¢ sustentado por varias estruturas
conceituais presentes nas bases formativas de ambos os
temas, que vai além das meras possibilidades
narrativas do universo computacional. Quanto as
“implicagdes narrativas” (grifo meu) desse universo,
Murray (2003) discute, em diversas passagens de
Hamlet no holodeck, os principios estéticos ligados a
aplicacdo de histérias aos ambientes digitais, em
destaque: “como expressar as perdas irreparaveis da
vida com a solenidade adequada dentro de um mundo
em constante mutagdo?” (Idem:170), questiona a
autora face as especificidades estéticas de “um novo
meio para contar historias” (Ibidem:27).

Capitaneada pela introdugdo das interfaces graficas e

com a conseqiiente esteticizacdo dos ambientes
graficos computacionais, ndo se pode apenas
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narrativas, como
énfase ao visual, abrigar
representagdes  (ou  simulagdes)’, utilizar-se de
metaforas visuais, de modo a se esperar o
reconhecimento da relagdo por parte de quem Vé.
Também, permite reforgar, a partir do poder de atragao
das imagens, as estruturas estéticas do meio, como a
imersdo, a ser tratada adiante.

incrementar suas
também, dada a

possibilidades

Procura-se assim defender que para se conduzir o
usuario  computacional &  experimentagdo de
determinadas sensa¢des, deve-se antes trabalhar
corretamente na composicdo do ambiente grafico,
tendo sempre em vista os seus elementos estéticos
proprios, assim como aponta Aristoteles, ao tratar da
tragédia, na Poética:

E a tragédia a representagio duma
agdo grave, de alguma extensdo e
completa, em linguagem exornada,
cada parte com o seu atavio
adequado, com atores agindo, ndo
narrando, a qual, inspirando pena e
temor, opera a catarse propria dessas
emogaes (Ib., 2005).

Demonstrada a pertinéncia da aproximagdo entre a
sistematizagdo aristotélica da arte poética e os
ambientes digitais, possivel gracas ao incremento do
campo estético destes ultimos, busca-se agora
transportar algumas das conclusdes presentes na
Poética e relacionadas ao encantamento, a estes
ambientes digitais, iniciando-se pela aplicagdo da
chamada “teoria da representagdo” em Aristoteles:

Se a vista das imagens proporciona
prazer é porque acontece a quem as
contempla aprender e identificar cada
original; por exemplo, ‘esse ¢ fulano’;
alias, se, por acaso, a gente ndo o viu
antes, ndo serda como representa¢do
que dard prazer, sendo pela execug¢do,
ou pelo colorido, ou por alguma outra
causa semelhante (Ib., 2005).

Dessa nogdo, aplicando-a ao campo conceitual das
GUI temos que o usudrio do sistema computacional
obtera prazer a partir de duas instancias fundamentais:
a primeira vinculada ao reconhecimento das
representagdes graficas, no caso, as metaforas visuais.
A segunda, ao se colocar em contato com os elementos
estéticos proprios verificados nos ambientes digitais:
imersdo, agéncia e transformagao, elementos estéticos
proprios dos ambientes digitais* propostos por Murray
(2003). Destacaremos aqui, pela particular relagdo com
a questdo do jogo eletronico ¢ do encantamento, a
segunda instancia. Conclui-se que, a partir desta, ndo
mais tratando apenas de reconhecimento, mas de seus
elementos estéticos proprios, o encantamento podera
ser incrementado pela administragdo da imersdo, da
agéncia e da transformagio’.
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Esses trés elementos estéticos, que se assentam a base
do encantamento aristotélico da analise, abrigam em si
uma relacdo com os jogos, mesmo fora dos ambientes
computacionais.  Essa  relagdo  funda-se  na
argumentacdo de Murray, que vé, sobretudo na
agéncia, algo oferecido de modo limitado nas formas
de arte tradicionais mas comumente encontrado “nas
atividades estruturadas a que chamamos jogos”
(MURRAY, 2003:129), como jogos ou brincadeiras
infantis, por exemplo.

De acordo com Huizinga (2008), o jogo ¢ atividade
livre, consciente, tomada como “ndo-séria” ¢ exterior a
vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver
o jogador de maneira intensa e total, merecendo
destaque a competicdo (agon). Com base neste autor,
temos a ligagdo do conceito elementar de jogo a
sensacdo de imersdo e a agéncia, ficando apenas a
transformagdo n3o mencionada literalmente na
defini¢do de Huizinga.

Reforgando a idéia que os ambientes digitais se
estruturam em fundamentos préprios dos jogos,
tomados genericamente, poderiamos destacar aqui
exemplos como o “prazer da navegagao” e “exploragao
do espago navegavel” na internet (grifos meus) a
retroalimentagdo oferecida pelo sistema em resposta a
acdo do usudrio. Verificam-se diversas estratégias
propagadas em sites da atual vertente colaborativa
assumida pela internet® que estimulam a participagio
do usuario pela disponibilizacdo de contetido ou
gerenciamento desses sites, embasados em contextos
de interacdo caracteristicas do jogo computacional.

Tapscott ¢ Williams (2007:17-19), quando da analise
de estratégia adotada pela empresa Goldcorp Inc.,
verificaram a aplicagdo de um recurso colaborativo, a
Web 2.0, por tras de uma espécie de elemento de
jogabilidade. Assim, para a prospec¢do de recursos
minerais, criou-se uma competigio baseada em
colaboracdo e propagada pela Web. A énfase na
competicdo entre grupos ¢ a busca pela recompensa
atrairam centenas de pessoas e grupos que se
propuseram a trabalhar voluntariamente, tendo em
vista que o prémio oferecido tornava-se meramente
simboélico perto do valor da riqueza mineral que se
prospectava.

A interseccdo entre ferramenta colaborativa da Web e
jogo é também destacada por Anderson (2006:58-59),
quando descreve a obtencdo de informagdes pela
exploracdo do espaco feita por astronomos amadores e
seus telescopios. Definiu-a como colaboragdo Pro-Am,
ou seja, a atuagdo de profissionais sendo
complementada ou até mesmo pautada pelos dados
obtidos pela participagdo de amadores. O chamado ¢
atendido por astrénomos amadores ao redor do mundo,
que registram suas observagdes por diversdo ou para
tentar dar o nome a alguma descoberta importante,
nunca por dinheiro. O interesse € a descoberta em si, 0
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prazer inerente a busca pelo cumprimento de
determinado objetivo ou uma bonificagcao simbdlica.

Apoiando-se em Murray e Huizinga, temos que o
incremento de interfaces graficas, ou ambientes
digitais, com estruturas de jogabilidade, potencializam
as intensidades de agéncia, imersdo e transformacgéo,
podendo aumentar o poder de arrebatamento frente ao
usuario, dentro da segunda acepgdo acima apresentada.
Soma-se a isso a atracdo propria oferecida pelos
contextos de interacdo da Web 2.0, na sistematica
propria dos sites sociais. Nesse sentido, vejamos, por
exemplo, a possibilidade de composicio e
compartilhamento de novas identidades pelos usudrios,
as chamadas “identidades carnavalescas”, como
descritas por Bauman (2007:147).

Blood & Brains

A. Base Conceitual

Para a fundamentagdo da proposta de desenvolvimento
do jogo Blood & Brains, partimos da estrutura visual e
funcional do site social Twitter, tendo em foco a idéia
de encantamento e a teoria da representacdo
aristotélica. Esta, como vimos, conclui que as
representacdes, recorrentes nas interfaces graficas
computacionais, despertam prazer em usuarios pela
promog¢do de reconhecimento, ou fundado na
valorizagdo dos elementos estéticos proprios.

A escolha do Twitter justifica-se pelo fato de tratar-se
de website social em que as relacdes interpessoais
assumem fundamental importincia, sobretudo se
considerada a natureza eminentemente social do
servico. Participe que ¢ da sedimentacdo do fenomeno
Web 2.0, o Twitter se pauta, antes de tudo, na criagdo
de contextos para interagdo entre usuarios. Neste
sentido o site oferece a seus usuarios a possibilidade de
troca de mensagens rapidas, formagdo de grupos,
compartilhamento de mensagens entre esses grupos,
disponibilizagdo de links e contetido, além de outros
servi¢os de cunho social. Destaca-se entre os demais,
como o Facebook e o Orkut, por se tratar de um
servico relativamente novo, bem como pela
simplicidade inerente ao seu funcionamento. Cumpre
destacar também que o site passa, desde sua criagdo,
por um processo de continua propagagdo em nivel
mundial, com crescente nimero de adesdes de novos
usuarios a cada dia.

Buscamos, a principio, reconhecer no site elementos
que, mesmo que de maneira indireta, guardassem
relagdo com o conceito ou que proporcionassem a
instauragdo de uma mecanica de jogo. O quadro de
marcacdo da quantidade de seguidores (followers) e do
numero de tweets, por exemplo, veicula dados que, do
modo como sdo colocados, implicam espontaneamente
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em ranqueamento e podem inspirar  certa
competitividade entre os usudrios. Deste modo,
identificados elementos intrinsecos a rede que

proporcionam ou beneficiam a instaura¢ao de um jogo,
a preferéncia foi por, ao invés de adotar interface em
que o vinculo com o website original pudesse
esvanecer ou se perder, tomar o caminho inverso e, a
partir da apropriagdo tanto de dados pertencentes a
rede quanto de solugdes que dizem respeito a maneira
como se acede as informagdes nela dispostas, manter
sua estrutura basica de funcionamento em termos
sintaticos e pragmaticos.

Assim, a manuten¢do da estrutura de dados associada a
uma conformacgdo grafica especifica, originalmente
atribuida ao Twitter, propde a releitura de elementos e
do funcionamento do website original a partir de uma
perspectiva em que os elementos lidicos sugeridos
inicialmente ganhem relevo, de modo que a rede social
ja em funcionamento seja convertida em jogo a partir
de interferéncias menores.

Home Profile Find Help Sign out

What's happening?

tif you could trade your
onscious trave... hitp://bitly

ra e llustracdes’ em

BIEEE TheUnderwire First Look: Wolverine's Upcoming Trip to Hell
http://bit ly/diNyoo

[/ =1 tomatemaravilha RT @meiodesligado’ banda nacional mais
| ica myholger / mais indicada pro

1 100 espécies de anfibios
mais & a mais ameagada do mundo,

o bbebrasil
aRasiL [
pesquisa

Quem vocé pretende atacar agora?
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Modificacoes no ranking:
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Ranking

Visualizar rank

Novos jogadores
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Figura 2: A GUI original do Twitter e, em seguida, com a
aplicacdo dos temas de Blood & Brains - lobisomem, mimia
e criatura de Frankenstein.

B. Base Narrativa e Funcionamento

Quanto a sua base tematica, 0 jogo recebeu o nome
Blood & Brains devido as evidentes referéncias as
personagens e a ambientagdo dos filmes classicos de
horror produzidos pela Universal Films e pela Hammer
entre as décadas de 1920 e 1970, ponto em que estas
criaturas abandonam suas raizes eminentemente
literarias e se aproximam da dita cultura pop,
naturalmente vinculada ao cinema. O fio narrativo que
confere coeréncia ao jogo trata da deflagracdo de uma
batalha pelo dominio do mundo travada por grupos de
criaturas vinculadas as obras cinematograficas de onde
parte o enredo (vampiros, mumias, lobisomens,
mutantes de Metaluna, criaturas de Frankenstein, povo
guelra, povo topeira e zumbis), cabendo ao jogador
optar por se filiar a um dos grupos e lidar com as
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consequéncias de sua escolha, de modo que a estes
simples click atrela-se a promoc¢do de um estado de
alteridade inerente ao jogo tanto quanto & manipulacao
da maquina e a integracdo da rede social.

Assim, ao escolher a que grupo pretende se filiar entre
as opcOes disponiveis, associadas umas as outras em
consonancia com as raizes literarias e cinematograficas
que fundamentam o enredo, o usuario percebe
modificagdes na conformacdo da tela a qual tem
acesso, personalizada em funcdo de caracteristicas da
classe de personagens: vampiros estdo vinculados a um
carater romanticamente obscuro e uma palheta de cores
palida, zumbis remetem a putrefagdo e aos cemitérios,
0 povo toupeira se relaciona aos subterraneos, etc. Os
dados originais do usuario, capturados pelo software
desenvolvido com base na API que o proprio Twitter
disponibiliza, s3o convertidos diretamente em

elementos de jogo, conforme a tabela abaixo:

Tweets Forga
Followers Recursos
Lists Partidas
Following -

Tabela 1. Constituigdo da ficha de personagem

O numero de tweets, portanto, ¢ diretamente
convertido na forca da personagem no contexto do
jogo e sera utilizado na resolu¢do de conflitos, ao passo
que o numero de seguidores do perfil do usuario no
Twitter, em Blood & Brains, diz da quantidade de
recursos disponiveis para o jogador. Estes recursos, em
consonancia com o carater social do jogo bem como do
servico que o subsidia, pode ser utilizado de duas
maneiras: podem ser somados diretamente aos pontos
de forca pelo proprio jogador em um combate, ou
podem ser doados a outros usuarios por meio do uso de
hashtags, elemento originalmente projetado para o
agrupamento de mensagens e interesses no Twitter que,
em Blood & Brains, converte-se num elemento de
convergéncia de agdes, evidenciando o carater social
do jogo. As lists, por fim, sdo utilizadas para controle
da duracdo, bem como das acdes da partida, que tem
duragdo inicialmente proposta de uma semana.

A partir da elaboracdo da ficha de personagem,
baseada em estatisticas diretamente vinculadas a seu
perfil no Twitter, o jogador pode entdo comecar a
executar a¢des. Com o objetivo de evidenciar a relagdo
entre 0 jogo e a rede social, a mecdnica em que se
baseia o Twitter foi mantida quase que integralmente: o
jogo fundamenta-se de maneira contundente na troca
de mensagens rapidas (realizagdo de ataques, doagdo
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de recursos) e na formacdo de grupos (para ajuda
mutua nos combates pela doagdo de recursos) por
afinidades existentes em situagdes que extrapolam o
jogo, seja por afinidades inerentes ao jogo, como metas
comuns (derrotar um determinado usuario) ou para
beneficio mutuo a partir da disponibilizacdo de
recursos entre jogadores pertencentes a um mesmo
grupo. Blood & Brains encerra relagdes com jogos
computacionais de estratégia a medida que propde o
gerenciamento de recursos pelos jogadores, ao mesmo
tempo que evidencia um carater colaborativo inerente a
Web 2.0, ao Twitter enquanto ferramenta, e ao proprio
jogo, ao tratar recursos como elementos profundamente
relacionados as relagdes entre os jogadores.

Outra referéncia evidente em Blood & Brains sdo os
jogos de RPG baseados em e-mail conhecidos como
PBEMs (Play by E-Mail), principalmente pela auséncia
de objetivos imediatos, pela distribui¢ao de agdes em
turnos e pela verificagio de uma retérica de
sociabilidade. Da mesma maneira que Bogost (2007)
trata o uso do Power Pad, acessorio para o NES
pautado pela conversdo do pressionar de botdes do
joypad pela movimentagdo de pernas e do corpo sobre
um tapete dotado de sensores, como a da adogdo, por
um jogo computacional, de uma retdrica de corrida ou
de uma retérica de agilidade, verifica-se em Blood &
Brains, jogado remotamente em turnos, quase como a
partida de xadrez pelo telefone. No que diz respeito ao
desenvolvimento da partida, e ainda em consonincia
com as referéncias tematicas, um jogador pode forcar
outro a converter-se como participe de grupo diverso
do que foi selecionado a priori, quando da entrada no

jogo.

Ataques sdo executados, em fungdo do funcionamento
da rede social, a partir do uso da hashtag #attack
seguido da identificacdo do adversario (no Twitter
formatada como (@username), ¢ o conflito ¢ resolvido
conforme as fichas das personagens envolvidas. Ao
identificar a postagem por qualquer jogador de
mensagem contendo a hashtag #attack e o nome de
outro usuario, Blood & Brains inicia um conflito entre
os dois jogadores que se resolve a partir de dois
critérios: a forga das personagens e os recursos de cada
um. O atacante tem acesso aos dados de sua vitima
(forga, pontos de recurso, etc.) antes do ataque e numa
janela de confirmagdo, elemento comum aos
aplicativos web. A partir do momento em que o
conflito se estabelece, o sistema envia mensagem ao
defensor, que antes de aceita-lo pode utilizar do
aspecto social do jogo e convocar seus contatos a
conferir pontos de recursos que serdo somados a sua
forca.

As acgOes seguir e parar de seguir sdo convertidas
diretamente em rebanho, ou fontes de recursos, além
da incidir diretamente no fornecimento de pontos extra
de recursos. As hashtags sdo utilizadas para, em fungdo
do nimero de tweets contendo os termos #resources e
o nome do usuario conforme a formatagdo original do
Twitter, fornecimento de recursos entre aliados, em
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tempo real: a cada tweet contendo a hashtag em
questdo e o nome de um usudrio, este usuario recebera
um novo ponto para ser utilizado em conflitos. As
direct messages sdo utilizadas de forma semelhante a
que sao utilizadas no Twitter: para a troca de
mensagens privadas entre usudrios. O numero de
retweets ndo ¢ considerado relevante em Blood &
Brains, de modo que ndo ¢ feita nenhuma
contabilidade deste elemento e ndo ha sua aplicagdo no
contexto do jogo.

Como Blood & Brains encontra-se em fase final de
desenvolvimento e estudos praticos, com langamento
programado para meados do segundo semestre de
2010, ainda nao foram realizadas sessdes mais intensas
de aplicagdo junto a usuarios, o que devera acontecer
muito em breve.

Conclusao

Em um ambito geral, a producdo do jogo Blood &
Brains a partir da base visual e de funcionamento do
site social Twitter tem o objetivo de entreter, destacar e
incentivar novas relagdes entre seus usuarios e todos os
demais usuarios da internet e, ainda, verificar a
aplicagdo dos fundamentos tedricos discutidos na
pesquisa. Estimula sua participag@o na rede social, pois
¢ da qualificacdo de seu perfil no Twitter que sao
buscados os valores para o lastreamento dos dados do

jogo.

Muito embora possamos contabilizar inumeros jogos
que utilizam-se de uma base associada a redes e
propriamente a sites sociais, como sdo exemplo Little
Farm, Mafia Wars, The Crims, The Sims, dentre
outros, o jogo Blood & Brains procura situar-se dentro
de um espectro de aproximacio interessante em vista
da mecénica ja encontrada no proprio site social.
Assemelha-se mais a aplicagdes jogaveis como o
Twivia e o Tweetbomb, mas também dissocia-se destes
na medida em que procura instaurar narrativas e
explorar mais o conceito de jogo proposto por
Huizinga, como mencionado. Procura-se assim criar
uma experiéncia com o usudrio dentro de um certo
grau de inovagdo.

Tendo a mecénica se pautado no contexto de interagao
ja observado no site social, integra uma base narrativa
e elementos visuais a sua interface grafica. A proposta
narrativa e visual parte da utilizagdo de referéncias ja
assentadas na cultura cinematografica, conforme
observado, ¢ na literatura do género, prevendo o
reconhecimento pelo usudrio, no sentido aristotélico
proposto, das categorias de criaturas ¢ monstros e sua
filiagdo espontinea a uma dessas categorias. Como
vimos, ao permitir a escolha de novas identidades para
o jogador, Blood & Brains toca ainda na questdo da
chamada “carnavalizacdo das identidades”
(BAUMAN, 2007), aspecto de interesse nas redes
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sociais, sempre levado em consideragdo pelos usuarios
na constru¢do de suas paginas pessoais e abrigado
dentro do jogo.

1 T
Como um campo “emergente, transdisciplinar e

transmetodologico” (Idem, 2006:70), a cultura visual
preocupa-se em ir além da discussdo do valor estético da arte
e imagem, buscando também ‘“compreender o papel da
imagem na vida da cultura” (Ibidem:70).

2 Com relagdo s interfaces graficas, sua base é a simulagio e
ndo a representagdo. Como apontado por Aumont
(2002:103), trata-se de relagdo que ndo se pauta
necessariamente na relagdo de semelhanga, mas sim na
aparéncia, na funcionalidade, ao imitar tragos devidamente
selecionados da realidade.

> No caso, o reconhecimento baseia-se muito mais na
funcionalidade implicada na simulagdo por tras das metaforas
que propriamente na relacdo de semelhanga, como bem
apontado por Rocha (2009). Assim, no caso do icone grafico
da lixeira no desktop, por exemplo, o prazer viria menos do
reconhecimento daquele icone frente a uma lixeira “real” que
do reconhecimento da fungdo que uma lixeira tem no
“mundo real”, aplicada ao contexto computacional.

4 Murray aponta esses elementos estéticos proprios como a
estética do meio, representado pelos ambientes digitais. Ao
longo do texto mantivemos o termo ambiente digital,
originalmente encontrado em Murray (2003), tomado aqui
dentro do ambito geral das interfaces graficas, termos
utilizados como sindénimos.

5 Assim, observada a teoria da representagio, o prazer
advém, sendo do reconhecimento, pela execucdo, ou pelo
colorido, ou por alguma outra causa semelhante
(ARISTOTELES, 2005), estes, por sua vez e em vista de se
tratar de ambientes graficos computacionais, definidos como
imersdo, agéncia e transformagao.

A imersdo a “experiéncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado” (MURRAY, 2003:102), tida
como uma experiéncia prazerosa em si mesma. A autora vé
a imersdo como algo intrinseco ao proprio computador, tido
como um “objeto encantado” que pode atuar “como um ser
auténomo e animado, percebendo seu ambiente e executando
processos internamente gerados” (Idem, 2003:102). A chave
para a imersdo, conforme a autora, ¢ a atividade participativa
do usuario, ou seja, a possibilidade dada pelo sistema para a
entrada de dados e a construgdo ou modifica¢do de resultados
conforme o solicitado.

Quando as coisas que fazemos em ambientes de imersdo nos
trazem resultados tangiveis, experimentamos o que chama de
“prazer de agéncia”, sendo esta, propriamente, “a capacidade
gratificante de realizar a¢des significativas e ver os resultados
de nossas decisdes e escolhas” (Ibidem:127).

A mutabilidade de formas, por fim, relaciona-se a
transformag@o, com a capacidade dos computadores de
capturar processos € sugerir-nos processos, mesmo quando
apenas exibe informagdes, e, “como os objetos no meio
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digital podem assumir multiplas representagdes, eles trazem a
tona nosso prazer pela variedade em si mesma” (Ib.:153).

5 A internet colaborativa foi caracterizada como uma nova
internet, que se diferenciaria da rede propagada nos anos de
1990, chamada de Web 2.0 por O’Reilly e Dougherty, pela
incidéncia cada vez maior de alguns conceitos e certos
direcionamentos da rede, ao privilegiar a disponibilizagdo de
contetido pelo usuario, estes chamados agora por uploaders,
a formacdo de redes sociais e a colaboragdo.

Uma das principais regras da Web 2.0 é mencionado por
Amy Shuen em seu recente trabalho Web 2.0: guia
estratégico, apontando para a viabilidade da construcdo de
contextos para interagdo de usuarios ao invés da mera
construcdo de aplicagdes.
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