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Resumo: A presente pesquisa teve como objetivo, analisar os
gestos, as posturas e expressdes faciais de um jogador, durante
trés partidas do jogo de estratégia Starcraft Il. A metodologia de
abordagem qualitativa, foi desenvolvida por meio das etapas de
pré-experimento, experimento e pds-experimento. Utilizando
como referéncias os conceitos do corpo, sinestesia e experiéncia
do usudrio, os resultados obtidos indicaram a necessidade de
considerar o processo de projetagdao dos games a partir da ideia de
sistema cultural que considere as formas de como o usudrio
reconstroi o universo dos games.

Palavras-chave: Design de jogos, Cultura, Sinestesia, Stracraft Il,
Experiéncia do usuario.

Abstract: The present study aimed to analyze the gestures,
postures and facial expressions of a player for three matches of
the Starcraft Il strategy game. The methodology of a qualitative
approach was developed through the stages of pre-trial, trial and
post-trial. Using as references the concepts of the body,
synesthesia and user experience, the results indicate the need to
consider the process of projecting the games from the idea of
cultural system that considers the ways how the user reconstructs
the world of games.

Keywords: Game design Culture, Synesthesia, Stracraft Il, User
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1. INTRODUCAO

Este trabalho visa apresentar os resultados da pesquisa desenvolvida no ambito
do Programa de Pds-graduacdo lato sensu em Design, Comunicacdo e Multimidia na
Faculdade Fucapi, Manaus-AM. A pesquisa levada a efeito teve como objetivo, analisar
gestos, posturas e expressdes faciais de um jogador, durante trés partidas do jogo de
estratégia Starcraft Il, utilizando como referenciais os conceitos do corpo, sinestesia e
experiéncia do usuario, com vistas a avaliar as acdes realizadas pelo usuario ante o
jogo, procurando identificar, durante a partida, os elementos que permitem indicar os
niveis de envolvimento do jogador em relacdo ao jogo.

O Starcraft Il é um jogo de estratégia e ficgao cientifica criada pela Blizzard
Entertaiment, empresa situada nos Estados Unidos. O jogo decorre da continuacdo
direta do Starcraft | e Starcraft Brood War, que é um pacote de expansdo’. O
desenvolvimento desta nova versdo foi anunciado em 2003, apds treze anos desde o
lancamento da primeira versdo do jogo. Em 27 de julho de 2010, a nova versdo é
lancada simultaneamente em diversos paises, inclusive no Brasil. O Jogo possui trés
racas, Protoss, Terrano (conhecido como “Terran” nas primeiras versdes) e Zerg. O
foco do Starcraft Il é o mundo multiplayer? contudo, o jogo possui também um mundo
singleplayer’.

Em muitos trabalhos e pesquisas desenvolvidas sobre o tema do Game Design,
geralmente o foco gira em torno da interface, do roteiro, da jogabilidade, ou mesmo
do jogo em si e pouca aten¢do tem sido dada ao usuario. Talvez a abordagem funcional
do design de games e a necessidade de aperfeicoamentos que contribuam para a
geracao de sistemas em que padrdes de cores, elementos graficos tridimensionais e
informacgBes textuais, organizadas de forma harmoénica, estimulem a pesquisa e o
desenvolvimento focados nas caracteristicas objetivas e racionais de diversos aspectos
relacionados ao uso desta classe de produto.

Uma observagdo exploratdria e assistematica indicou, num primeiro momento,
que o jogo Starcraft Il oportuniza aos jogadores uma série de experiéncias que
ultrapassam os limites da relacdo usudrio-interface e, tomando como base um
referencial tedrico especifico ligado ao corpo, a sinestesia e a experiéncia do usuario,
optou-se por investigar que contribuicdes uma andlise das posturas, movimentacdes
corporais e expressoes faciais de um jogador, exposto a um jogo de estratégia, pode
trazer para o campo do Game Design.

Para dar conta do problema, o procedimento metodoldgico iniciou-se com a
selecdo do perfil do jogador que participaria da pesquisa, organizacdo da data e
preparagao do ambiente, caracterizando o pré-experimento. Numa segunda etapa,
buscou-se a captacao de informacdes envolvendo o jogador e o jogo, considerando no
processo o0 experimento, cujo a obten¢dao dos dados foram feitas por meio de
filmagens e observacdes com caderno de campo. E por fim o pds-experimento que é o
tratamento dos dados e andlises para gerar a discussdao da pesquisa.

Assim, o presente trabalho esta estruturado em trés blocos. No primeiro sao
apresentados os elementos da fundamentacdo tedrica e que tomaram o corpo, a

LE uma adicdo a um jogo eletronico ja existente. Estas adigOes geralmente agregam novas areas de jogo, armas,
objetos, modos de jogo, minigames e/ou enredo estendido de um jogo ja completo e langado.
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Sdo jogos que permitem que varios jogadores participem simultaneamente de uma mesma partida

* Modo que permite o jogador a participar de partidas individuais contra ha maquina. O jogador pode controlar
apenas um personagem e se houve outros personagens do seu lado é o computador que controla.



sinestesia e a experiéncia do usuario como categorias de base. No segundo bloco, sdo
apresentados os resultados obtidos nas etapas de pré-experimento e experimento, a
partir da organizacdo dos dados empiricos coletados e no terceiro bloco, sdo
apresentados os elementos da discussdao contendo as principais conclusdes e as
oportunidades para futuros estudos.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Passaremos a conceituar as categorias corpo, sinestesia e experiéncia do
usuario, tomadas como base para reflexdo e conducdo das analises dos dados obtidos
de um jogador exposto a um jogo de estratégia, o Starcraft Il.

2.1 Corpo

Segundo Le Breton (1995, pag. 29), as representacdes sociais apontam para
diversas formas de comportamento, dentro de iniUmeros simbolismos existentes numa
sociedade e servem para guiar as diferentes relacGes explicitas que atingem o interior
do corpo. Essas formas de representacao sdo contornos de conhecimentos envolvidos
por um estado social numa visdo global. Em sintese, o corpo é um elemento insoluvel
do homem, que procura sempre uma cultura social e funciona com um limite de
alcance de outros com a presenca do sujeito.

Do ponto de vista de Rector & Trinta (1999, pag. 61-62), a principal qualidade
humana para interacdo do corpo com a sociedade é o gesto, que pode ser distribuido
em quatro categorias: 1) Emblematicos: sdo usados de forma intencional, o emissor
tem consciéncia do uso dele, sdo simbdlicos e conhecidos por todos numa sociedade.
2) llustradores: acompanham a fala, enfatizam uma palavra ou frase. 3) Reguladores:
alimentam a comunicacdo entre dois ou mais interlocutores. 4) Adaptadores: sdo
gestos dificeis de definir pois, decorrem de situagGes que exigem adaptacdo desde a
infancia do individuo.

Os autores ainda afirmam que a formag¢ao de uma imagem social requer
consciéncia e controle de gestos e posturas. A expressdao por meio dos gestos serve
tanto como inten¢do cognitiva, expressiva ou descritiva, quanto a alusdo de ordem
afetiva. Assim, o gesto e as posturas sdao agdes corporais visiveis pelo significado que é
transmitido, por meio de uma expressao voluntaria.

2.2 Sinestesia

O que estimula o corpo a interagir com o mundo? Certamente seria muita
audacia afirmar que a sinestesia contribui para o todo, mas é quase possivel assegurar
que ela coopera de forma generosa. Segundo Oliveira (2011, pag. 47) a sinestesia
refere-se a uma sensagdao que segue uma percepgao. Trata-se de um fendémeno
neurolégico ocasionado por um estimulo em um determinado sentido que acaba por
desencadear outras formas de resposta diferentes daquelas esperadas.

O autor destaca que apds um periodo de esquecimento e preconceito o estudo
da sinestesia volta interessar as ciéncias, isto por conta do desenvolvimento da
neurociéncia e em particular da neuropsicologia. Por outro lado, Basbaum (2012, pag.
246) aponta que a origem da sinestesia surge do grego “syn” que significa
“simultaneas” e “aesthesis” que significa “sensacbes” e forma o conceito, “sensacdes
simultaneas” ou seja, individuos expostos a um estimulo relacionado a uma atividade
sensorial, sentem sensacdoes em uma modalidade diversa.



Assim, pensar na sinestesia consiste em perceber os sentidos de forma
integrada, A capacidade de expressao que cada um deles oferece para a manifestacao
de ideias, emogdes, sentimentos e desejos é o que caracteriza o comportamento das
sociedades e da cultura de forma ampla e especifica. Através dos sentidos, que sao
tanto a porta de entrada como a porta de saida, o homem interpreta o mundo, fala de
si, a0 mesmo tempo que fala dos outros e para os outros sendo, desta forma, um lugar
a ser considerado nos processos de anadlise que envolvem jogos e jogadores no ambito
do game design.

2.3 Experiéncia do usuario/jogador em games

A Experiéncia do usuario, segundo Savi (et al 2010, pag. 04), é um termo que
nasceu do inglés User Experience (UX), que abarca a satisfacdo de uma pessoa em
relagao a utilizagdo de um determinado sistema ou servigo. A experiéncia do usudrio
pode ser vista nas experiéncias significativas das intera¢cdes humanas e, além disso,
abrange as percepgdes de uma pessoa dos aspectos praticos, tais como o proveito, a
facilidade de uso e a eficiéncia da interface.

O autor ainda afirma que a natureza da experiéncia do usudrio é subjetiva, pois
consiste, num primeiro momento, na percepcao e reflexdo do individuo antes, durante
e apds o contato interfacial. A experiéncia do usuario é ativa e constantemente
modificada ao longo do tempo, devido a evolugdo das circunstancias, inovagoes e
tendéncias. No que respeita aos games ha uma expectativa de que a utilizacdo de
jogos lance experiéncias positivas onde os jogadores possam interagir com os
artefatos, envolvendo-se e aprofundando-se no ambiente do jogo, e isso vem seguido
de interagGes e imersdes — que sao de grande relevancia para a analise e projetacdo de
jogos.

Com relagdo a experiéncia do usuario/jogador em games, é possivel
compreender que se trata de uma experiéncia de interagdo com os jogadores, com a
interface e os periféricos do game e com aquele que joga, ou seja, o préprio jogador.
Neste sentido, aparece a necessidade de um investimento maior na compreensdo de
como ocorrem estes processos, tanto com a finalidade de melhor compreender a
experiéncia do usudrio com os games, como aperfeicoar as interfaces e talvez,
contribuir também com o aprimoramento dos periféricos que funcionam como
mecanismos de mediagao da experiéncia.

3. RESULTADOS

Para Bauer e Gaskell (2002, pag. 20), o objetivo da analise é procurar sentido e
compreensdo, constituir dados, mas a analise deve ir além da aceitacdo deste valor
aparente. Em termos praticos, a analise e interpretagdo exigem tempo e esforgo. Na
esséncia elas implicam na imersdo do préprio pesquisador e incluem: marcar e realgar,
acrescentando notas e comentdrios ao texto, bem como recortar e reinterpretar se
necessario.

Por outro lado Marconi e Lakatos (2003, pag.231) destacam que esta etapa é o
momento de transcrever os resultados, sob forma de evidéncias para confirmar ou
negar as hipdteses, levando em consideracdo a generalizacdo dos resultados para o
universo, no que se refere aos objetivos determinados. No caso deste pesquisa a



analise dos resultados foi produzida a partir das etapas de desenvolvimento da
pesquisa a saber, as partidas de Starcraft Il.

3.1 A primeira partida

O que percebemos na primeira partida foi que o jogador principal desenvolveu
uma série de comportamentos. Ele comega com certa concentragdo, mas com o passar
do tempo é possivel perceber menos tensao e mais determinacao e no fim, observa-se
a descontracdo com a vitdria. Tal processo acarreta diversas mudancas de posturas,
realizacdo de gestos e diferentes expressdes faciais que, nesse caso, destacam-se por
serem mais percebidas que as demais, a Figura 1, mostra um panorama ilustrado da
primeira partida.

O processo comportamental mencionado anteriormente é baseado em
posturas, gestos e expressdes faciais, que sdo “sensacdes simultaneas” apresentadas
por Basbaum (2012, pag. 246) que é exatamente a situacdo na qual o individuo é
exposto a um ou mais estimulos, que estdo relacionados a uma atividade sensorial. No
nosso contexto, o jogador principal esta exposto a uma partida on-line, em um jogo de
computador.

| Inicio | | Fim
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- Sikncia - Provocagdo | - Linguagem verbal - Alta concentragdo por -Provecagio - Semblanie alegre pela vitbria - Fim da partida
- Movimento rapido das maos {Armirdo & pronie!) causa dos ataques
- Semblante sério
- Cabeca fixa
Meio

Figura 1 - Panorama da primeira partida de Starcraft Il.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

3.2 A segunda partida

A segunda partida teve um tempo maior de jogo em relacdo a primeira
contudo, o processo comportamental do jogador principal aumentou, apresentando
resultados similares a primeira partida onde observamos mais mudancgas de posturas
do que gestos e expressdes faciais. Assim, foi possivel perceber que, com a adaptacao
demonstrada pelo jogador principal, frente as camera, os estimulos sinestésicos foram
percebidos mais detalhadamente, de forma foi possivel observar um maior
envolvimento na partida, evidenciado pelo comportamento do jogador, que pode ser
observado, de forma sintética, na Figura 2.



Na segunda partida notamos em carater aplicado o conceito de Ferreira (2008,
pag. 02), pois o maior envolvimento é a imersdo do jogador principal na partida como
um todo. A ideia de imersdo permitiu entender que o jogador proporciona para si o
prazer e a satisfacdo, através da experiéncia com o jogo, que sobretudo o “convida” a
adentrar na realidade ilusdria criada.

| Inicio | Fim
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Figura 2 - Panorama da segunda partida de Starcraft Il.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

3.3 A terceira partida

Aqui o jogador principal, decidiu diferenciar e escolheu a raga Terrano, uma
raca que ele ndo tinha costume de jogar. O tempo de jogo desta “partida” foi o menor
entre todas, 4mim 54s. Por estar jogando com uma raca diferente, foi possivel
observar uma dificuldade em manipular os comandos do teclado. Ele jogava de forma
defensiva porém, notou-se uma nova experiéncia, mesmo jogando com uma raca fora
do costume de jogo.

O jogador adversdrio manteve a mesma raca (Terrano) desde a primeira
partida. Nessa partida o jogador principal aparentou estar muito confiante, em Omim
08s a 1mim 26s varias expressoes faciais acontecem, inicia com sorriso, em seguida
descontracdo, concentracdo, atencado e provocacdes. No periodo de 1mim 27s a 3mim
56s, o jogador principal expressa tranquilidade e pouca concentracdo, faz poucos
movimentos com as maos no mouse e teclado e alguns movimentos com a boca. Ele
estd sentado de forma confortdvel e apresenta pouca movimentacdo do corpo. Ja em
3mim 58s até 4mim 02s, demonstra expressdes negativas, sorrisos “sem graca” e
sussurra em voz baixa expressdes que ndo conseguimos captar, nesse momento ele
estava em desvantagem na partida.

No tempo 4mim 04s até 4mim 27s, o jogador apresenta uma expressao séria e
tenta alguma reacdo na partida, para tirar a desvantagem, mas em 4mim 30s a 4mim
44s ele sorri e coca a cabeca, ao fundo, ouve-se o jogador secunddrio gargalhando e
provocando. Em 4mim 46s o jogador principal abandona a partida, convicto da derrota



e em 4mim 48s a 4mim 54s bate na mesa e lamenta, a partida acaba. A Figura 3
apresenta, sinteticamente, o panorama da partida.
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Figura 3 - Panorama da terceira partida de Starcraft Il.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

A terceira e ultima partida apresentou um tempo menor entre todas as outras,
e foi relevante para a pesquisa pois nela, houve uma mudanca na experiéncia do
jogador principal escolhendo outra raca para jogar e o resultado apresentado é que as
expressdes se destacaram mais do que os gestos e posturas. Porém, os gestos também
sdo notados, uma vez que a falta de experiéncia ao jogar cim uma raga que nao tinha
costume de jogar, fez com que o jogador principal realizasse movimentos rapidos em
busca de melhor e maior eficiéncia.

Percebemos aqui o conceito de Le Breton (1995, pdg. 29), sobre as
manifestacdes sociais que sao identificadas pelas expressées do jogador principal, ele
coloca inumeros simbolismos que sdo existentes numa sociedade e servem para guiar
as diferentes relagbes do corpo. Sdo formas de representacdo de conhecimentos,
entrelacados por uma conjuntura social observaveis a partir de uma visao global.

4 DISCUSSAO

A discussdo gerada sobre a pesquisa indica que, em processos de avaliagao de
jogos, é necessdrio levar em consideracdo a experiéncia do usudrio. A interface, a
jogabilidade, o roteiro sdo importantes mas, faz-se necessario empreender e
desenvolver metodologias que permitam avaliar de forma mais direta a experiéncia do
usudrio diante do jogo, através dos sinais e indicios expressos em sua corporeidade.
Surge também a necessidade de pensar os jogos sob uma perspectiva sinestésica,
objetivando considerar como o usuario se comporta diante de determinados
estimulos, face as acdes que vao sendo desenvolvidas durante o jogo.

Ao analisar as posturas, gestos e expressoes faciais, foi possivel observar na
primeira partida mais expressdes do jogador, talvez por estar “incomodado” frente as



cameras que o rodeavam e principalmente, por que as agdes que ocorrem na partida,
fazem, naturalmente, esse tipo de reagao corporal acontecer. Este fato é comprovado
por Rector & Trinta (1999, pag. 21), que afirmam: “o homem por se mover
constantemente, colocando em atividades todas as suas formas de expressoes”
produzem reacdes diante dos diferentes fatos e circunstancias que tem diante de si.

Na segunda partida, apesar de o tempo ser maior, o resultado foi diferente da
primeira, até porque houve uma adaptacdo por parte do jogador principal em relacdo
as cameras. Ele ja ndo se importava e manteve o foco na partida e foi esse foco que fez
com que o corpo reagisse diferentemente da partida anterior, dando mais condic¢do da
emergéncia de outras posturas, expressao faciais e gestos.

Analisando a terceira partida, o diferencial dela é que o jogador principal, jogou
com uma raga que ndo era a de costume. Tal escolha implicou na duracdo da partida
que foi a mais curta de todas. As expressdes faciais e os gestos foram os destaques
pois, foi possivel perceber uma certa tensdo para alcancar a mesma eficacia de quando
o jogador principal estava jogando com a raca de costume.

Por outro lado, apds a realizacdo do experimento, observamos que durante as
filmagens o jogador fica sentando, entdo os movimentos corporais sdo do abdomen
para cima, dificultando um conjunto maior de percepc¢ées sobre posturas e gestos.

No entanto, a pesquisa indicou a possibilidade de analise sinestésica das
posturas de um jogador, visiveis por meio do corpo e das a¢des ocasionadas no jogo.
Sendo elas positivas ou negativas, sempre garantem razdes e anseios para o jogador,
anseios que estimulam movimentos corporais, expressdes faciais e gestos como um
todo. Assim as a¢Oes (gestos, posturas e expressdes faciais) que foram manifestas pelo
jogador, ndo foram preparadas ou de todo previstas pelo desenvolvedor do jogo, mas
manifestadas sinestesicamente pelo préprio jogador que criou cendrios, realidades,
sensa¢des e emogdes usando o corpo para demonstra-las, ou seja, constituindo a
experiéncia do usuario. A Figura 4 abaixo mostra um esquema gerado com o resultado
do processo de analise.

- GESTOS
- POSTURAS
- EXPRESSOES
FACIAIS

EXPERIENCIA
DO USUARIO

0 JOGO COMO
SISTEMA CULTURAL

Figura 4 — Esquema baseado no corpo, experiéncia do usudrio e sinestesia.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.



A figura indica ainda, de forma sintética, a inter-relacdo entre gestos, posturas
e expressoes faciais como indicativas das relagdes sinestésicas entre o usudrio e o jogo.
Coloca o desafio de trazer para a discussdo e investigacdo sobre a experiéncia do
usudrio em games, estas dimensdes como locais de comunica¢do entre o jogador e o
jogo. A relagdo com o jogo cria uma nova forma de comunica¢ao entre o jogador e o
seu mundo exterior pois, uma série de gestos, posturas e expressdes faciais nao
calculadas, ndo previstas pelo game design sao produzidas pelo jogador.

Desta forma o campo do game apresenta-se como um novo sistema cultural
composto de varios subsistemas que transcendem a interface, os periféricos e o
proprio jogador. O jogo, visto sob o ponto de vista de um novo sistema cultural,
desencadeia, uma série de posturas, gestos e expressoes faciais imprevisiveis e que
sdo acionadas de uma forma sinestésica e que ocorre de acordo com o processo de
desenvolvimento do jogo, um desenvolvimento imprevisivel. Trata-se de um sistema
cultural também porque aciona um conjunto de atores (jogadores, observadores,
administradores de sistema, projetistas, pesquisadores, dentre outros) que compdem
um determinado ecossistema cultural prdprio, construido a partir de uma relacdo
sinestésica entre os elementos constituintes do sistema cultural dos games.

A pesquisa indicou ainda que, pensar o desenvolvimento de jogos levando em
consideracdo além da dimensdo projetual da interface, sua navegacdao ou mesmo 0s
dispositivos externos, os periféricos, apresenta uma dupla oportunidade, a primeira é a
possibilidade de aperfeicoamento das interfaces e das relacdes do jogador com o jogo
e a segunda, coloca os jogos como elemento da cultura, como desencadeador de
experiéncias que vao para além do jogo, rompendo com a previsibilidade presente na
ideia de que as acbes manifestas pelo jogador sdo totalmente previsiveis.

Por meio da sinestesia, que o jogo proporciona, € possivel observar que ele
deixa de ser um produto participante de uma cadeia previsivel indicando a
possibilidade de desencadear outras formas de expressdo e outras experiéncias, para
além daquelas previstas pelo game designer. Esta constatacdo enriquece nossa
percepcdo sobre a importancia de estudos desta natureza, ao tempo que cria as
oportunidades para pensar o game como produtor de cultura. Apresenta ainda
oportunidades para o estudo da presenga do corpo no mesmo, bem como de games
cada vez mais sinestésicos e imersivos, constituindo estas temdticas oportunidades
para pesquisas futuras no que respeita a experiéncia do usuario em games.

Verificamos também a chance de avaliar os jogos sob o ponto de vista do
usuario, mesmo sendo um usuario experiente. As sugestdes que ficam para futuras
pesquisas residem na urgéncia em, cada vez mais, considerar o jogador e ndo somente
as interfaces ou o proprio jogo no processo de projetacdo de games. Talvez como
primeira sugestao de pesquisa, seria uma boa ideia fazer experimentos com usuarios
sem habilidade em determinado jogo. Entdo, outras duas sugestdes que ficam é
analisar se ha algum resultado diferente do que foi apresentado, em relagao a faixa
etdria e por niveis socioecondmicos. Sugerimos ainda que a avaliagdo da experiéncia
do usudrio em outros tipos de jogos que utilizam periféricos, tais como joysticks,
sensores que fazem leitura do corpo como o Kinect, acessérios que auxiliam na
movimentagao, tais como como os controles do Nintendo Wii e o Move do Playstation,
além dos jogos musicais como Guitar Hero, Rockband e afins.
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