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A estética do jogo digital: uma revisao sistematica integrativa
The videogame aesthetics: an integrative systematic review
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No senso comum, a estética relacionada a experiéncia de jogar geralmente é associada aos graficos
computacionais, ao estilo visual e a construgédo de sentidos a respeito de um contetdo, subjacente ao
jogo. A palavra estética, numa ceara propria do videogame, apresenta visées e concepgdes diversas, e
até divergentes, em publicagdes académicas. Tendo tal cenario, este artigo apresenta diferentes
concepcodes de estética, selecionados a partir de uma pesquisa bibliografica nos periédicos SAGE
Journal, Scopus e Portal de Periddicos da CAPES e sugere chaves tedricas para estudos futuros. A base
metodoldgica para o estudo € a revisdo sistematica integrativa, realizada com apoio de ferramentas de
buscas das bases consultadas, realizada especificamente em publicagbes sobre games disponiveis
primeiramente em portugués e na sequencia em inglés. Como resultado, verifica-se diferentes chaves
tedricas que apontam uma area de estudos diversificada que ainda se encontra em um processo de
normatizagao.

game experience, videogame aesthetics, game design

In the common sense related to gaming experience, the aesthetics is generally understood as computer
graphics, visual style and the construction of meaning regarding the game fiction. The word aesthetic,
within the videogames, holds different and even antagonist visions and conceptions in the academic
journals. Given this scenario, this article presents different meanings for videogame aesthetic, selected
through a bibliographic research in the following periodic: SAGE Journal, Scopus and Portal de Periédicos
da CAPES and indicates theoretical paths for future studies. The methodological base for given study is
the integrative systematic review, made with the research tools from the source periodic, selecting
specifically articles about games in Portuguese language as main focus and subsequently in English. As
result was discovered different theoretical paths that show an area of research diverse that still finds itself
in the process of formalization.

1 Introducgao

Os jogos digitais sdo um produto cultural cada vez mais presente na vida contemporanea, sua
multiplicidade permite o surgimento de uma vasta gama de experiéncias que o0s jogadores
exploram. Sua complexidade também se reflete na reunido de diversos meios e linguagens
para construir significados. Como tal, jogos sdo experiéncias complexas de se definir e a
formulac&o de tal conceito precisa lidar com diversos elementos mutaveis e em constante
evolucao. Como aponta Simons (2006, apud Bateman, 2015, p. 390, traducao nossa):

Se fomos seguir as regras da academia, a criacdo de um nicho especifico para estudos de games
requer a identificagdo de um conjunto de caracteristicas que € ao mesmo tempo comum a todos e
exclusivo tudo que é videogame][...] O nimero de objetos considerados como candidatos a membros
da categoria “games” sempre excedera os limites tragados por definigdes tedricas que estardo em
constante revisdo.

Os games reunem diversas linguagens e areas de conhecimento — literatura,
cinematografia, animacao, programacdo, matematica, psicologia, semidtica, arte, arquitetura e
design — e essa interacéo entre diferentes linguagens criou uma estética propria (Santaella,
2017), desenvolvida organicamente a partir das necessidades e evolucdes do préprio objeto.
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Santaella (2017) também ressalta o contexto do capitalismo, onde relagdes entre estética,
arte e mercado criam defini¢cdes difusas. Isso fica patente na industria de jogos, um mercado
gue movimentou 137,9 bilh8es de ddlares em 2017 (Wijman, 2018), mas que busca se afirmar
como uma forma de arte. Justamente, a &rea dos games € “uma das areas em que as
possiveis distingdes entre estética, design e arte encontram-se mais opacas” (Santaella, 2017,
p. 03).

Para tanto, é preciso entender como a estética do game se pronuncia nos estudos de jogos.
Para tanto, este artigo tem como base tedrica as categorias de estética presente no artigo de
Simon Niedenthal (2009) intitulado What We Talk About When We Talk About Game
Aesthetics, no qual o autor, categoriza diferentes abordagens tedéricas. Segundo Niedenthal
(2009) os estudos sobre os elementos estéticos do jogo e 0 jogar sdo 0s mais
subdesenvolvidos da area e que a questdo estética por vezes recai nos aspectos visuais do
jogo. Ao fazer um mapeamento dos tépicos relacionados a estética nos jogos, o0 autor separa
em trés nudcleos a discusséo:

» Estética sensorial: refere-se aos fendbmenos sensoriais que o jogador encontra no jogo
(visual, auditivo, haptico, corporificado);

= Game arte: refere-se aos aspectos do jogo digital que sdo encontrados em outras
formas de arte (logo, fornecendo um meio de generalizar a arte);

» Experiéncia estética: € uma forma de entender o jogo como experiéncia emotiva,
prazerosa, socializante, formadora, etc (referente a uma experiéncia estética)

Entéo, para a classificacéo das discussdes sobre estética na area dos videogames, as
categorias propostas por Niedenthal (2009) séo aplicadas neste artigo, cujo objetivo é
identificar as diferentes concepcdes de estética do game presente na literatura especifica.

2 Método

Para atingir o objetivo apresentado, este artigo utiliza a metodologia de revisdo sistematica
integrativa da literatura, que consiste em pesquisar e sintetizar o conhecimento de um
determinado tema e propor sua analise (Souza, M. T. D., Silva, M. D. D., & Carvalho, R. D.
2010). O presente estudo foi elaborado seguindo as seguintes etapas:

Identificac@o do tema e sele¢éo do problema da pesquisa;
Defini¢éo dos critérios de exclusédo e inclusio;

Identificac@o dos estudos selecionados e pré-selecionados;
Categorizacao dos estudos selecionados;

Andlise e interpretacdo dos resultados;

Consideracdes finais.

ogkhwNE

Para a selecdo dos artigos que fariam parte da amostra, foram utilizadas as bases de
dados: SAGE Journal; Scopus; e o Portal de Periddicos da Coordenacéo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Ensino Superior (CAPES). Os descritores selecionados para a busca sdo termos
em portugués e inglés relacionados ao problema da pesquisa, 0s quais séo: “estética do
videogame”, “estética do game”, “estética do jogo” e “estética” em associagao simples com o

termo "jogo digital”’, bem como com os termos em inglés “videogame aesthetics”, “game
aesthetics” e “aesthetics of play”.

Os descritores foram aplicados na busca pelo termo exato e os critérios de inclusdo foram:
artigos publicados em lingua inglesa ou portuguesa, na integra e disponibilizados online;
artigos publicados entre os anos de 2009 e 2019; conter os termos descritores no titulo, resumo
ou palavras-chave; e os artigos deviam apresentar definicdes de estética.

O processo de selecdo da amostra final esta presente na Figura 1 — Fluxograma das etapas
de selecao dos artigos e os artigos da amostra final foram elencados na Tabela 1 —
Categorizacéo dos dados referentes as publicacdes e seus autores, no qual os dados de cada
pesquisa, contendo referéncia e a abordagem estética sdo descritas. Para andlise e
interpretacéo dos trabalhos, foi realizada a leitura completa dos textos e cinco deles estédo
apresentados ao final deste artigo, expondo as suas informacdes mais relevantes.
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3 Resultados e discussao

A coleta dos artigos comecou com o levantamento das publicacdes seguindo os descritores
utilizados nas ferramentas de buscas das bases mencionadas. O primeiro resultado da busca
retornou um total de 50 artigos, a partir destes, foi aplicado o critério de selecdo que consiste
na presenca dos termos descritivos no titulo, resumo ou palavras-chave, reduzindo o niimero
de artigos para 40. Seguindo a revisao, ainda, os titulos duplicados foram excluidos, resultando
em 26 artigos e estes foram lidos sequencialmente o resumo e o conteldo completo, com
leitura rapida. Desta leitura superficial, foram definidos 8 artigos para compor a amostra final
(Figura 1 — Fluxograma das etapas de selecdo dos artigos).

Figura 1: Fluxograma das etapas de sele¢ao dos artigos.

Peri6dicos CAPES; SAGE Levantamento das publicacoes a partir dos descritores
Jounals; Scopus

Aplicacao do critério:
50 artigos constar os termos definidos no titulo, resumo ou
palavras-chave

40 artigos Exclusao de estudos duplicados

Leitura dos resumos e aplicacao do critério:

R artigo trata sobre estética no jogos

I

8artigos Amostra final

Categorizando os artigos conforme fundamentado por Niedenthal (2009), 4 estudos
abordaram a estética pelo caminho da experiéncia, ou seja, como produtos que possibilitam
uma vasta gama de experiéncias sensoriais, emotivas e significantes. Como o autor comenta:

A natureza um pouco aberta desse tipo de experiéncia tem atraido varios escritores, que, em alguns
casos, caracterizam a experiéncia estética de um jogo como “diversédo” (subdividida por Hunicke et al.
em uma taxonomia com 8 tipos de metas e estados emocionais dos jogadores), em outros casos,
como “prazer” (mais elaborado por Lauteren através de construtos extraidos da psicanélise, da
identidade social e da teoria bartheana de prazer). (Niedenthal, 2009, p. 3, tradu¢do nossa).

Outros 3 trabalhos seguem o viés da estética como experiéncia sensorial, ou seja, 0 jogo
como resposta fisica, que proporciona estimulos sonoros, visuais, tateis ou como performance
corporal, presente em jogos de danca, realidade virtual e realidade aumentada. Conforme
Niedenthal (2009, p. 2, tradugdo nossa): O foco nos sentidos e na percepcao neste
entendimento da estética do game ecoa nas raizes etimoldgicas da palavra grega aisthésis,
que significa sensacdo ou percepcgéao.

Por fim, apenas um artigo apresentou uma chave interpretativa de jogo como forma de arte,
isto €, quando as caracteristicas do jogo séo colocadas ao escrutinio do belo, em favor de
alcar, geralmente visuais gréaficos, a qualidade de arte. Assim pontua Niedenthal (2009, p. 2,
traducéo nossa):

[...] o que permite a comparacao e generalizagdo. Escritores oriundos dessa perspectiva as vezes
usam a estética do jogo como uma plataforma para discutir graficos de jogos e estilos visuais, ou para
abordar a questéo "séo videogames uma forma de arte?"
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Tabela 1: Categorizagdo dos dados referentes as publicacdes e seus autores.

Autor, Ano Titulo do trabalho Abordagem estética
Bateman, 2015 Implicit game aesthetics Experiéncia estética
Cremin, 2016 Molecular Mario: The Becoming- | Experiéncia estética

Animal of Video Game
Compositions
Johnson, 2017 Worlds in and of motion: Agency | Estética sensorial
and animation at the margins of
video game aesthetics
Abubakar et al, 2016 | Conceptual model of game Estética sensorial
aesthetics for perceived learning
in narrative games.

Kirkpatrick, 2009 Controller, hand, screen: Estética sensorial
Aesthetic form in the computer
game
Johnson; Woodcock, | Fighting games and go: Experiéncia estética
2017 exploring the aesthetics of play
in professional gaming.
Shaker, 2012 Crowdsourcing the aesthetics of | Experiéncia estética
platform games
Karhulahti, 2014 Fiction puzzle: storiable Game arte

challenge in pragmatist
videogame aesthetics.

Estéticas de jogo implicitas de Bateman

Bateman (2015) compreende a estética do jogo como emergente das diferentes relagbes que o
jogo e o jogar proporcionam. Segundo Bateman (2015, p. 391, traducéo nossa): O termo
“estética de jogo” neste artigo refere-se a um julgamento de valor especifico (ou conjunto de
juizos de valor) que priorizam algumas formas de jogo e que pode ou nao recriminar outras
formas de jogo.

Neste sentido, o termo estética é usado para valorizar qualquer elemento relevante e
caracteristico em um jogo, referenciando dindmicas do jogo, como o desafio em puzzles e
experiéncia social em jogos multijogador.

Em sua conclusao, o artigo aponta a predominancia de dois valores estéticos: a estética da
vitoria e suas variaveis e a estética do problema e suas variaveis. Porém, ndo é possivel limitar
0 jogar somente nas no¢des de desafio e de problemas, sendo necessario reconhecer a
importancia da recompensa, presente também em jogos com baixo nivel de frustracao.
Ademais, ressalta-se que:

Se um limite pode ser colocado em torno do jogo, o valor estético mais adequado até o momento € a
incerteza [...] Toda brincadeira € necessariamente incerta [...] No entanto, tornar a incerteza a fronteira
limite de toda estética implicita no game é a Unica maneira de garantir que todas as definicées de jogo
possiveis serdo contempladas no conjunto de valores estéticos do ato de jogar. (Bateman, 2015, p.
407, tradug@o nossa).

Isso permite que 0s games apresentem experiéncias diversas, para além de um limitado
inventario de valores estéticos. Deste modo, a abordagem deste artigo se d& pela estética
como experiéncia.

Mario molecular de Cremin

Em Molecular Mario: The Becoming-Animal of Video Game Compositions (Cremin, 2016), os
games sdo interpretados pela linha tedrica de Deleuze e Guattari sobre o devir-animal e o
rizoma, descrevendo o videogame por composi¢des afetivas, ndo representacionais, de
jogadores, personagens e objetos diegéticos de diferentes tipos. Neste sentido, € uma
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transposicao da fungdo do animal e suas derivagdes no elemento virtual alvo que o jogador ira
se relacionar.

O plano expressivo do videogame é um plano onde tudo € possivel:

[...] todos os eventos de jogo ocorrem e todas as possibilidades surgem. Os videogames nos permitem
afrouxar os lagos com nossas identidades molares, categorias rigidas de classe, raga, género e assim
por diante, frequentemente definidas por relag6es de poder desiguais, ao desenhar linhas
moleculares, linhas que excedem essas identidades, com efeitos que excedem o corpo e fogem do
mundo [...]. (Cremin, 2016, p. 2, traducao nossa).

Neste sentido, a estética do jogar esta ligada a uma complexa e multipla potencialidade
proveniente da interacdo homem - mundo virtual - objeto virtual, oferecendo uma visdo mais
profunda de jogar em comparacdo com a ideia de imerséo, que se fundamenta na criacdo de
mundos criveis por meio de graficos, histéria e coeréncia interna para permitir a suspensao de
descrencga (Novak, 2012).

O artigo apresenta a estética por uma perspectiva centrada na relacao latente entre jogador
e jogo, configurando esta pesquisa na categoria de experiéncia estética.

Agéncia e animacédo nas margens da estética do game de Johnson

Em seu artigo, Johnson (2017), estuda a fun¢éo da animacao e representacao para criacao de
um mundo crivel. Todos os seus detalhes e incontaveis elementos visuais compde as margens
da percepcao do jogador e, como tal, estao la para construir o sentido de imerséo e tal objetivo
cria uma dupla funcdo onde a sua realizacdo consiste num desviar dos olhos, enquanto suas
falhas e defeitos, como bugs gréficos, texturas surgindo explicitamente e objetos poligonais
com baixo nivel de detalhes, atraem a aten¢éo do jogador e interferem na imerséo.

Por fim, ao investigar a conex&o entre a agéncia® do jogador no uso dos controles e a
resposta visual na renderizacéo de gréficos diante do personagem, o artigo coloca a estética
no papel de representagédo grafica e de animagédo dos objetos desse mundo virtual, um
conceito recorrente e que ja foi comentado nesta pesquisa, a abordagem desse trabalho é pela
estética como experiéncia sensorial.

Modelo conceitual de Abubakar et al

Abubaker et al. (2016) investiga como jogos narrativos podem ensinar jogadores e propde um
modelo de estética do game que crie a imersdo necesséria para tal objetivo. Partindo do
conceito que jogos narrativos oferecem outras formas de engajar com a ficcao e, de modo
subconsciente, consegue transmitir conhecimentos referentes ao contelddo e ao contexto do
jogo. O artigo aponta a possibilidade de olhar a estética como representacdo de beleza, de
elegancia, de realismo ou de arte, tratando também de aspectos como a experiéncia do usuario
(UX), a resposta emocional e o prazer.

Jéa para os propositos do artigo, 0s autores fundamentam seu conceito de estética em
diversos elementos presentes no game, como: imagem, perspectiva visual, misica, efeito
sonoro, voz, cor, grafico, forma 2D e 3D, layout e textura. O artigo ressalta que a “estética em
jogos narrativos pode ser definida como a sensacéo de jogos que de alguma forma se
relacionam com as emoc@es do jogador, atratividade do jogo, fluxo de interacdes, design de
interagdo, visual do contetido do jogo” (Abubaker et al., 2016, p. 112, tradu¢ao nossa).

Neste trabalho, o enfoque em diferentes elementos visuais e sonos e as sensac¢fes que
estes podem promover, configura a estética na categoria de estética sensorial.
Controle, méo e tela de Kirkpatrick

Kirkpatrick (2009) centraliza sua abordagem de estética em Adorno, do livro Teoria Estética. A
imersédo na ficcdo do jogo se da pela repressdo da percepgdo sensorial nas maos, permitindo

1 Agéncia é capacidade do jogador interagir e alterar o espago virtual de modo que tais agdes sejam prazerosas e
significativas.
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gue a tensao produzida nas maos seja transmitida ao campo imaginario. Para isso, ele
argumenta:

[...] que a exploracdo completa dos tipos de “realidade sintética” (Benjamin, em Buck-Morss, 1991)
gue estdo associados ao jogo de computador como uma forma requer que nés olhemos para o papel
das maos em conexdo com o sistema computacional como um instrumento, analogo aos tradicionais
instrumentos musicais. (Kirckpatrick, 2009, p. 127, traducdo nossa).

A importancia dos controles na estética do jogo coloca este trabalho no estudo de estéticas
em jogos como estética sensorial.

4 Consideragoes finais

Este estudo revela diversos autores que propdem definicdes singulares para estética na area
dos videogames. Nota-se também a escassez de trabalhos em lingua portuguesa sobre o tema
e a conseguinte predominancia de trabalhos em lingua inglesa da amostra final. Embora
classificados em trés categorias diferentes, os artigos analisados oferecem novas perspectivas
gue levam em conta a natureza mutavel e evolutiva do game.

Verificam-se diferentes chaves tedricas para futuras pesquisas como:

1. uma investigacdo das diversas definicdes de jogo como forma de apontar uma estética
do game e, utilizando os tipos de experiéncias apresentadas nos jogos, determinar as
dinamicas de desafio e vitéria como os tipos de estética mais comuns no videogame;

2. uma exploragdo de como as transmissdes online afetam a experiéncia estética dos
jogadores profissionais de esportes eletrdnicos;

3. estudos sobre a represséo da percepcao sensorial nas méos no uso de controles
durante partidas;

4. e adescricdo do videogame por meio de composicles afetivas, ndo representativas,
de jogadores, personagens e objetos diegéticos de diferentes tipos.

Estas diferentes chaves tedricas de estudo resultantes da pesquisa apontam para uma area
de estudos diversificada que se encontra em um processo de normatizagao e que apresenta,
ainda, relativa proximidade e colaboragao entre 0 meio académico e o mercado. Para tanto, se
faz necessario que novos estudos se dediquem as diversas facetas da estética do jogar, ainda
por serem exploradas.
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