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Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo investigar a trajetéria da valorizagdo do movimento no
desenvolvimento de Jogos Eletrénicos desde a década de 70 até a atualidade. Trata-se de uma
pesquisa documental que utilizou como fonte de dados o contelddo de péginas eletrénicas de
corporacgdes comerciais, de sites de noticias de Jogos Eletrénicos e paginas online de jogadores. Os
dados indicam que os Jogos Eletrénicos de Movimento lancados no mercado na ultima década
reproduzem principios de experiéncias realizadas em diferentes cendarios, ndo sustentando o rétulo de
inovagdo, sendo as principais diferencas a melhoria da qualidade dos acessérios, dos jogos e a
minimizagdo dos custos.

Palavras chave: jogos eletronicos; movimento; Educacgdo Fisica escolar.

Resumen

Este estudio tiene como objetivo investigar la trayectoria de valoracién del movimiento en el desarrollo
de juegos electronicos desde la década de 1970 hasta la actualidad. Se trata de una investigacién
documental que utilizé como fuente de datos el contenido de sitios web de corporaciones
comerciales, sitios de noticias de Juegos Electronicos y paginas en linea de jugadores. Los datos
indican que los Juegos Electrénicos de Movimiento lanzados al mercado en la Ultima década
reproducen principios de experimentos llevados a cabo en diferentes escenarios, no sustentando la
etiqueta de innovacién, siendo las principales diferencias la mejora de la calidad de los accesorios, los
juegos y la minimizacién de costos.

Palabras clave: juegos electrénicos; movimiento; Educacién Fisica escolar.

Abstract

This research has objective to investigate the trajectory of the valorization of the movement in the
development of Electronic Games since the 70's until today. It is a documentary research that used as a
data source the content of electronic pages of commercial corporations, of news sites of Electronic
Games and online pages of players. The data indicate that the Electronic Movement Games launched
on the market in the last decade reproduce principles of experiences carried out in different scenarios,
not sustaining the innovation label, the main differences being the improvement of the quality of the
accessories, the games and the minimization of costs.

Keywords: electronic games; movement; school Physical Education.
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Introducao

As mudangas no modo de vida resultantes do avanco da tecnologia ocasionaram, segundo Pelegrini
et al. (2008), um ambiente social propicio ao desenvolvimento da obesidade, ja que induz as
criangas a praticas consideradas sedentarias, como no caso do uso de Jogos Eletronicos. A pratica de
Jogos Eletronicos era vista em produgdes cientificas como vild de um comportamento saudavel
(Frutoso, Bismarck-Nasr e Gambardella 2003; Stettler, Signer e Sutter 2004). Fato que passa a ser
questionado na midia, em meados da década passada, com a grande visibilidade dada em diferentes
tipos de midia aos Jogos Eletronicos em que os usuarios precisam se movimentar para jogar,
apresentando-os como inovacao no universo dos Jogos Eletronicos, e, também, com o sucesso de
vendas desses jogos. Os jogos eletronicos desenvolvidos para o console Wi, da empresa Nintendo, e
para o acessorio Ainect do console Xbox, da empresa Microsoft, foram os jogos que tiveram maior
repercussao nesse periodo.

A visibilidade destes jogos segundo Monteiro et al. (2016) induziu a uma série de pesquisas na
Educacao Fisica e em areas afins, com especial atencao as possibilidades de reabilitacao e promocgao
da satde por meio desta pratica. Destaca-se, também, que com a indicagao de isolamento social
como medida de prevencao ao contagio do SARS-CoV-2, a populagao se vé restringida, entre
outras coisas, das condigoes para realizacao de exercicio fisico, tornando a experiéncia com os Jogos
Eletronicos de Movimento uma opgao interessante neste momento, seja para o lazer ou como uma
estratégia de enfrentamento, ja indicado no estudo de Viana e Lira (2020), ao transtorno de
ansiedade durante esse periodo especifico.

Na Educacao Fisica escolar dentre os poucos estudos existentes sobre esta tematica Vaghetti et
al. (2012), Baracho et al. (2012) e Vieira et al. (2014), apontam o uso destes jogos como ferramenta
pedagogica, sendo que os dois Gltimos também os indicam como contetido pedagogico, mas nao
explicitam quais caracteristicas deveriam ser abordadas, carecendo de pesquisas neste aspecto,
inclusive da problematizacao e/ou indicacdo desses Jogos Eletronicos de Movimento em periodo de
ensino remoto.

Parte deste cenario emergente de estudos da Educacao Fisica escolar, esta pesquisa tem como
objetivo investigar os termos pelos quais a valorizagao do movimento no desenvolvimento de jogos
eletronicos foi vista em algumas paginas de corporagdes comerciais, sites de noticias de jogos
eletronicos e paginas online de jogadores, de 2003 a 2020. Essas apreciagdes versam sobre um
periodo que vai de 1970 até a atualidade.

Este estudo justifica-se a partir dos principios da midia-educacao (Armando 2010; Rivoltella
2005), visto que os saberes relativos a historia sao relevantes na compreensao do desenvolvimento
dos Jogos Eletronicos enquanto contetido pedagégico e dos discursos sobre eles divulgados pela
midia.

Nesse sentido, entendemos a necessidade de uma educacao com, para/sobre e através da midia,
ou seja, a apropriacao critica, criativa e ética sobre os contetdos e mensagens divulgados pela midia
(Fantin 2008, 2011; Rivoltella 2012). Neste contexto, ¢ necessaria a medi¢ao dos professores sobre os
Jogos Eletronicos, de modo a proporcionar aos estudantes a capacidade da leitura critica desses
jogos, sobre o que eles oferecem, as linguagens utilizadas, sua influéncia na sociedade e na producao
do conhecimento, para que assim, possam ser construidos e socializados eticamente novos sentidos e
significados.

Em relagao aos Jogos Eletronicos ¢ fundamental, portanto, que a escola estabeleca conexoes,
contextualize e proporcione a reflexdo critica sobre essas informagoes da midia, pois a “relagao
midias-cultura corporal ¢ um problema pedagogico para a Educagao Fisica” (Betti 2001, 125).

A problematizagao de saberes acerca dos Jogos Eletronicos pela Educagao Fisica Escolar, como
talvez por outras disciplinas curriculares, potencializa uma apropriacdao critica por parte dos
estudantes acerca desses objetos culturais disseminados na atualidade em diferentes plataformas
(arcades, consoles, computadores, celulares e tablets), visto que permite refletir acerca dos contetidos
e mensagens divulgados pela midia e que no caso do objeto dessa pesquisa tem relagao direta com o
fomento ao consumo.
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Trata-se de uma pesquisa documental que “[...] permite a investigacdo de determinada
problematica ndo em sua interagdo imediata, mas de forma indireta, por meio do estudo dos
documentos que sao produzidos pelo homem e por isso revelam o seu modo de ser, viver e
compreender um fato social” (Silva et al. 2009, 4557) e bibliografica a partir de fontes secundarias.
Tendo como fonte primaria de dados os registros e contetido de paginas eletronicas de corporagoes
comerciais, de sites de noticias de Jogos Eletronicos e paginas online de jogadores. A opgao por uma
analise narrativa dos dados se deu pela necessidade de compreensao dos discursos elaborados acerca
do objeto e sua repercussao na esfera do consumo, acerca disso destaca-se que o console Wii,
desenvolvido com a intengao de valorizagdo de movimento na relacdo com os Jogos Eletronicos,
esta em quinto lugar entre os dez consoles mais vendidos, com um total de 101,59 milhdes de
unidades (Schimidt, 2015).

Jogos Eletronicos de Movimento

A margem do sucesso dos Jogos Eletronicos, existe outra historia pouco conhecida. Diferentemente
da percepcao do senso comum, os Jogos Eletronicos de Movimento nao se constituem como
novidade, eles apenas nao obtinham a mesma repercussao na esfera de consumo. A valorizacao do
movimento foi explorada pela indutstria de Jogos Eletronicos inicialmente em duas plataformas
diferentes, os arcades (maquinas de jogos/fliperamas) e os consoles caseiros (videogames).

O primeiro console caseiro lancado em 1972, o Odyssey 100 da empresa Magnavox, ja valorizava
o movimento realizado pelo jogador através de um acessorio que se assemelhava a um rifle.
Segundo Yanaze (2009), foram vendidas, em seu lancamento, cem mil unidades do console e apenas
vinte mil unidades do rifle acessério. Bowman (2014) informa que durante todo o seu tempo de
comercializac¢ao foram vendidas mais de 80.000 unidades do rifle.

Nos controladores em forma de arma, como o rifle eletronico do Odyssey 100 (Figura 1), a acao
realizada pelo jogador simula os mesmos movimentos necessarios ao manejo de uma arma, ao invés
de restringir os movimentos ao design mais
tradicional dos joysticks que requeriam apenas os
movimentos dos dedos das maos para pressionar
botdes. Esta ¢ uma distingdo importante, pois
enquanto o joystick nao enfoca o movimento
realizado pelo jogador, considerando este
movimento residual em relagdo a pratica, os usos
de acessérios que imitam agoes cotidianas
valorizam a experiéncia com o0s movimentos
realizados na interacao com os jogos. Aumentam,
assim, o potencial ludico, narrativo e imersivo dos
Jogos Eletronicos ao promover mais semelhanca
entre a acao efetuada pelo jogador e o resultado
Figura 1. Odyssey 100 — Light gun accessory. Fonte: Bowman (2014). representado na tela. Segundo Murray (2003)

quando o controlador possui o formato do objeto
da acdo, ha uma tendéncia de favorecer a imersdao porque potencializa o engajamento imaginativo
quanto a narrativa em curso no jogo.

Na mesma logica tem-se o arcade Gran trak 10 de 1974 que apresentava volante, cambio e pedais
(Sulbaran 2014). Destaca-se que os jogos de arcades em geral faziam muito sucesso e se destacavam
em relacao aos consoles caseiros, por apresentarem uma qualidade de processamento grafico e de
jogabilidade muito superior, tendo muitos de seus jogos de sucesso adaptados aos consoles.

Em 1982, a empresa Amiga lanca The JoyBoard (Figura 2), um acessorio para ser acoplado ao
Atari 2600, da empresa Atari, com o slogan: “Veja mae! Sem as maos!” (Brunet 2010). Nos jogos
que utilizavam 7%e JoyBoard, o praticante precisava subir na plataforma e usar os pés para controlar
as acoes do jogo distribuindo o peso do corpo em até quatro diregdes. O acessoério é muito similar,
salvo as devidas diferencas tecnologicas, com o Balance Board, acessorio desenvolvido pela empresa
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Nintendo em 2006. Cabe ressaltar ainda que esta e outras empresas
também revitalizaram os contetdos narrativos abordados nos
poucos jogos desenvolvidos para o acessorio. O insucesso do 7he
Joyboard, apesar da originalidade, esteve associado a trés grandes
problemas: a falta de jogos, a baixa qualidade de jogabilidade,
proprias da condigao tecnoldgica da época, e o alto custo, sendo
considerado, segundo Rezende (2009), um fracasso na industria de
Jogos Eletronicos.

O acessorio Foot Craz da empresa Exus, langado em 1983, para os
Jogos Eletrénicos de Movimento Jogger (jogo de correr) e Reflex (jogo
de tempo de reacgao), também tem sua importancia na historia por
serem precursores dos jogos de tapete eletronico. O Foot Craz era um
controlador formado com quatro acionadores constituidos por
sensores de pressao, sendo cada um identificado com uma cor
diferente que permitia ao jogador responder aos comandos do jogo.

O acessorio e os jogos foram desenvolvidos para serem utilizados
no console da empresa Atari e segundo o folder de divulgagao

Figura 2. Anincio The FJoyBoard. Fonte:
Brunet (2010).

(Figura 3) dos jogos da empresa Exus Corporation (1983, s/p.) “A casa se torna uma academia
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Figura 3. Folder de divulgagdo. Fonte: Exus
Corporation (1983).

particular da Exus [...] com a introducao do Jogger e do Reflex,
programas de exercicios estimulantes que interagem com a TV
usando o Atari 2600VCS.

A empresa Exus ja anunciava a assoclagao entre jogos
eletronicos e exercicio fisico no inicio dos anos 80, apostando
nessa ideia como um mercado em potencial, mas tinham
problemas com os limites da tecnologia.

Entre os anos de 1983 e 1984, ocorreu nos EUA, pais que
centralizava o comércio de consoles e Jogos Eletronicos no
periodo, o Crash dos Videogames (Guttenbrunner 2007), crise
financeira que desestabilizou e faliu varias industrias do setor.
Essa crise se deu por uma combinacao de fatores que inclui uma
infinidade de titulos de Jogos Eletronicos de baixa qualidade,
varios consoles caseiros no mercado sem diferencas significativas
entre si, a falta de perspectiva para lan¢camentos de novos e
atraentes Jogos Eletronicos, a decep¢ao dos consumidores com
os ultimos lancamentos e, para completar, a comercializacao de
computadores domésticos com preco compativel no mercado
(Oxford 2011).

Pouco antes da crise mencionada, a Atari estava finalizando o

projeto Puffer (Figura 4), nao lancado devido a crise. No entanto, a mengao ao projeto Puffer ¢
importante porque ajuda desmitificar o carater de novidade que as empresas atuais procuram

propagar sobre os Jogos Eletronicos de Movimento

que disponibilizam no mercado. Havia, neste
projeto, a ideia de unir dois fildes de mercado, os
Jogos Eletronicos e o Fitness, segundo um
memorando interno da empresa Atari “Ha uma
geragdo inteira de criangas [e adultos] por ai que
nao praticam esportes e/ou nao fazem exercicio

suficiente. Ao mesmo tempo, existe um mercado
enorme de fitness.” (Johnson 2008, s/p, traducao
nossa) ¢ na continuacao do texto fica a explicita a
proposta de investir em um novo nicho de mercado

Figura 4. Projeto Puffer. Fonte: Johnson (2008).
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“[...] N6s vamos capitalizar sobre a combinagdao de dois mercados poderosos - jogos de video e
condicionamento aerébico” (Johnson 2008, s/p, traducdo nossa).

Haviam sido planejados trés modelos de aparelhos, cada um deles voltado para uma demanda
bem especifica: clinicas médicas, fliperamas e residéncias (Donner et al. 2008; Johnson 2008) A ideia
do projeto Puffer é retomada, posteriormente, por diferentes empresas desenvolvedoras. E possivel
observar hoje as academias de ginasticas adotando os Jogos Eletronicos de Movimento como
estratégia para atrair mais clientes, em especial o publico infantil; as clinicas de reabilitacdao
contabilizando as vantagens dos tratamentos mediados técnica e ludicamente pelos Jogos
Eletronicos de Movimento; e um numero crescente de Jogos Eletronicos de Movimento para
consoles caseiros sendo consumidos. A unido imaginada ha trinta anos, entre os Jogos Eletrénicos e
a atividade fisica, se revelou como uma excelente estratégia de mercado. As plataformas de
equilibrio da atualidade, da qual o joyBorad é precursora, também sao largamente utilizadas para
Jogos Eletronicos de Movimento com conteudos ladicos, esportivos e com prescricao de exercicios
para o melhora do condicionamento fisico.

Ressalta-se o interesse crescente nos ultimos anos em controladores em forma de bicicletas e seus
jogos, como ¢ o caso do Tacx Fortius Multiplayer Trainer (Figura 5) para treinamento de ciclistas e do
Fisher-Price Smart  Cycle Racer Physical Learning  Arcade  System
desenvolvido para criangas. Segundo dados do site InfoMoney
(2019) o ciclismo virtual envolve na atualidade um mercado
bilionario. Também no inicio dos anos 1980 haviam sido
desenvolvidos pela empresa Autodesck os jogos High Cycle, que
utilizavam uma bicicleta ergométrica, e o Virtual Racquetball,
controlado por uma raquete eletronica. Apesar de serem pouco
conhecidos, esses jogos inauguraram a experiéncia dos Jogos
Eletronicos de Movimento com 6culos de imersao, produzindo
uma experiéncia de realidade hibrida um pouco diferente das
Figura 5. Tacx Fortius Multiplayer Trainer. Fonte:  demonstradas até agora. (Cherabuddi 2009; Johnson 2008;
Dink (2012). Rizzo 2007). Os 6culos tinham por objetivo isolar a visao do

jogador do ambiente em que se encontrava para aumentar a
sensacao de imersao, apresentando um ambiente digital em primeira pessoa. No entanto, melhorias
tecnologica e de condigoes de acesso para Jogos Eletronicos de Movimento jogados com 6culos de
imersao estao sendo conquistadas apenas na atualidade.

Superado o Crash dos Videogames, a retomada da industria dos consoles e jogos ndo tardou a
acontecer, mas s foil possivel com a virada na qualidade da dimensao tecnolégica. Buscando
concorrer com a qualidade proporcionada pelos computadores comercializados na época, os quais
permitiam um acesso a jogos com melhor desempenho e qualidade grafica, a empresa Nintendo,
que até entdo s6 produzia Jogos Eletronicos e nao consoles, langa no mercado Japoneés, em 1983, o
console Famicom (Family Computer) ¢ o NES (Nintendo Entertainment System), em 1985, no mercado
americano, sendo o mesmo produto com design e nome diferentes. Segundo Yanaze (2009), ambos
os consoles definiram novo padrao de qualidade tecnolégica (geracao 8bits) e foram sucessos de
venda.

Para a versao americana, foram desenvolvidos alguns
acessorios periféricos, como a Pistola NES Zapper, o Power
Pad e o Power Glove (Figura 6). Quanto a Pistola NES
Zapper, enfatiza-se a sua eficiéncia funcional, o que nao
era muito comum nos periféricos da época. O Power Glove,
lancado em 1989 e projetado pela empresa Abrams
Entretenimento Gentile/AGE, licenciada pela Nintendo,
era uma luva projetada para captar o movimento da mao
do jogador, permitindo controlar as agdes no jogo. O
Power Glove é uma nova versao da Data Glove, Figura 6. Power Glove. Fonte: Stamalo (2016).
desenvolvida para controlar jogos e outros softwares e
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lancada no final da década de 80. Ambos controladores se destacam pela inovagao, mas ambos
falharam em termos de qualidade de comando (Stamato 2016).

O Power Pad (1986), desenvolvido pela empresa Bandai em parceria com a Nintendo ¢ um tapete
eletronico, na logica do foot Craz, que ja contava com mais acionadores, além de ser possivel jogar
em dupla.

A industria responsavel pelos arcades, também nao escapou da retracao no consumo provocado
pelo Crash dos Videogames. No inicio dos anos 1980, era possivel encontrar casas de fliperamas em
diferentes lugares, como shoppings, restaurantes, supermercados, bares, etc. Segundo o
documentario “A Breve historia dos arcades anos 70 e 80, do produtor Ivan Flow, o resultado disso
fol a saturacao do mercado, levando a um brusco desinteresse da populagao. Para nao falir, a
estratégia das empresas foi a inovacao em formas de interagao e a padronizacao nas estruturas dos
arcades para reducao dos custos. No entanto, alguns jogos de arcades foram imporantes neste
periodo, Jogos Eletronicos de Movimento como o Hang On de 1985, em que era possivel simular o
controle de uma moto com o peso do corpo, e o After Burner de 1987, que simulava um manche de
voo, ambos da empresa SEGA. Estes Jogos Eletronicos de Movimento além de possuirem melhor
tecnologia que os consoles caseiros apresentavam ainda recursos cénicos como outra vantagem.
Segundo Murray (2003), recursos cénicos em conjunto com o movimento € a narrativa do jogo
potencializam a sensagao de telepresenca.

Perani e Bressan (2007) afirmam que, dos anos 1960 ao final dos anos 1980, houve um
desenvolvimento concomitante entre estimulos visuais e tateis na relagdo com a tecnologia de modo
geral. Os estimulos tateis a que se referem incluem os acessorios para propiciar a valorizagao do
movimento, havendo um estacionamento no investimento em estimulos tateis em jogos eletronicos a
partir dos anos 1990, em especial, pelo avanco da tecnologia dos consoles caseiros e de seus jopsticks
tradicionais.

No final desta década, as casas de fliperamas desgastadas comegam a ser substituidas pelas lan-
houses, casas de Jogos Eletronicos, constituidas basicamente por computadores. Com a ascensao dos
jogos on-line e em rede e com intensificacao das melhorias de audio e som, acirrou-se a ideia de
que, para maior imersdao durante a pratica, o corpo deveria estar mais adormecido, o que segundo
Silva et al. (2010) ¢ a elevagao a outra poténcia da dicotomia entre corpo e espirito, onde permeia a
ideia de que a experiéncia prescinde do corpo. Nao se tratava apenas da suspensdao do cotidiano
proporcionada pelo jogo, a promessa subliminar, e por vezes direta, era a de uma imersao em outra
realidade. O exemplo mais expressivo desta tendéncia era o Jogo Eletronico Second Life langado em
2003, pela empresa Linden Lab, e que propunha ao jogador ter outra vida. Esta tendéncia
contribuia, no nosso entendimento, para que as pessoas, de modo geral, compreendessem as
experiéncias digitals como praticas irreais, acirrando o dualismo real-digital, e nao como
experiéncias singulares que segundo Levy (2009) se processam numa mesma realidade.

Um movimento paralelo comega a ser delineado com o impacto causado pelo Jogo Eletronico de
Movimento Dance Dance Revolution, projetado para arcade, popularmente chamado de DDR e
lancado em 1998 pela empresa Konami, com um sucesso internacional inesperado nas até entdo
quase esquecidas casas de fliperamas. Com o DDR, os Jogos Eletronicos de Movimento comecam a
despertar o interesse da populacdo e também os olhares atentos das empresas desenvolvedoras de
consoles e de acessorios para consoles. Sendo o DDR uma versao atualizada e com mais capacidade
de processamento dos acessorios ja anteriormente citados - Foot Craz e Power Pad.

Foram produzidas para o mercado varias versoes oficiais deste Jogo Eletronico de Movimento,
incluindo versdes caseiras que sdao jogadas com tapetes portateis que podem ser conectados aos
consoles Playstation II (2000), da Sony, Game Cube (2001) e Wz (2006), da Nintendo, e aos
computadores em geral. Em relagdo aos arcades destaca-se que eles ainda existem na atualidade,
mas estao na sua maioria situados em areas destinadas a brinquedos infantis em shopping centers.

Paralelamente e com menos visibilidade, controladores mais sofisticados sao desenvolvidos para
serem utilizados em computadores em substituigdo ao teclado e o mouse. Um exemplo ¢ o joystick
Flight System G940 (Figura 7), da empresa Logitech, que além de realizar os movimentos proporciona
ao jogador um feedback tatil com sensacoes semelhantes a dos pilotos com a agdo das turbuléncias e
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da forga gravitacional durante o voo. Estes
controladores, no entanto, além de pouco acessiveis
financeiramente, sao desenvolvidos somente para
um tipo especifico de jogo, como é o caso do rifle
do Odissey.

No ano de 2003 a Sony lanca o kit Eye Toy: Play,
para seu console PlayStation II. A camera do Eye
Toy filma o jogador e projeta sua imagem na tela
de jogo, a imagem projetada na tela reage aos
movimentos corporais realizados pelo jogador, o
que lhe permite interagir com os objetos na tela por
meio de sua projecao. Durante a experiéncia com
os Jogos Eletronicos de Movimento do Eye Toy, os
jogadores nao fazem uso de nenhum dispositivo
controlador. Este dado o coloca como antecessor do
Kanect, periférico para captacao de movimento do
console Xbox360, da empresa Microsoft, lancado no final de 2010 como a revolu¢ao nos Jogos
Eletronicos, por dispensar o uso de controladores. Em 2005, a Sony lancou o Eye Toy: Kinect com
contetido voltado a melhoria na condicdo fisica, retomando a relacdo entre atividade fisica e os
Jogos Eletronicos. No entanto, estes lancamentos da Sony nao foram representativos, especialmente
considerando seu nivel de comercializacdo em relacdo aos demais Jogos Eletronicos para
computadores e para consoles com joysticks tradicionais neste periodo.

Na tentativa de encontrar um novo nicho de jogadores, a Nintendo lanca, em 2006, o console
Wii, destacando a facilidade de jogar pelo uso de movimentos do cotidiano para realizar a
interagdo, constituindo assim uma linguagem familiar. A Nintendo explora com este lan¢camento
nao apenas um publico que se interessa por jogos mais acessiveis do ponto de vista da interacao,
mas a caréncia de jogos para jogadores casuais (Jull 2010), que se caracterizam por permitir que o
usuario possa jogar sem precisar se comprometer em ficar horas jogando para finalizar um jogo.

O console Wi, diferente do Eye Toy: Play, e como dito anteriormente ¢ um dos consoles para
Jogos Eletronicos mais vendidos. Os dados encontrados indicam que este sucesso deriva de um
conjunto de fatores: console com valor mais acessivel; a ampla campanha de markenting em relacao
a interacao familiar e social propiciada pelo jogo; ampla campanha de markenting em relacao a
valorizacao do movimento contra o sedentarismo e obesidade; e por permitir jogar com diferentes
narrativas de jogo.

O console W possui controladores de formato neutro, podendo ser jogados com varios jogos,
inclusive mesclando num mesmo jogo comandos que utilizam movimentos valorizados (linguagem
familiar) e movimentos residuais. A forma neutra do controlador e a sua forma de detecgao de
movimentos possibilitou a dissociacdo do movimento realizado pelo jogador de objetos que lhes
sejam correspondentes (atirar sem ser com uma arma) sem abrir mao, como fazem os joysticks
tradicionais, da gestualidade propria do cotidiano. A neutralidade de fato inovadora do controlador
parece favorecer o consumo por minimizar os gastos com os Jogos Eletronicos de Movimento em
relacdo a associacao especifica entre acessorios e jogos.

As concorrentes diretas da Nintendo, a Sony e a Microsoft, atentas a este nicho de jogadores
casuais lancaram periféricos para seus consoles, o Play Move para o PlayStation III e o Kinect para o
Xbox360, que permitem usar Jogos Eletronicos de Movimento, ambas empresas também com
numeros expressivos de vendas. A Sony vendeu na Europa cerca 1,5 milhao de controladores no
primeiro més de lancamento do Play Move (G1 — Tecnologias e Games 2010), enquanto que a
Microsoft alcangou a venda de 8 milhdes de unidades dos controles Kinect nos sessenta dias apos
seu lancamento (G1 — Economia 2011).

Outro investimento realizado por desenvolvedoras de Jogos Eletronicos nos tltimos anos ¢ a
associagao entre a experiéncia de movimento com o uso de os 6culos de imersao, ideia que nao ¢
nova. A platatorma Virtusphere (Figura 8) é um exemplo da dificuldade que os desenvolvedores

Figura 7: Joystick Flight System G940. Fonte: Chowdhury (2012).
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y| tiveram para tornar esta jungao viavel, ji que o
deslocamento do usuario ¢ limitado pelo espaco fisico e
nao pelo espaco digital em que o jogo acontece. Neste
jogo, o processo de adaptagdo pode ser um pouco
complicado no inicio, ja que andar e correr em uma esfera
mostram-se mais complexos do que a gestualidade
cotidiana. Outras plataformas com esteira omnidirecional,
que possibilitam o jogador andar e correr em todas as
direc¢oes, ja foram desenvolvidas. No entanto, destacamos a
plataforma Virtuix Ommi Natural Motion e o prototipo
Cyberith Virtualizer (Figura 9) pelo tamanho que
apresentam, podendo ser utilizados em diferentes espagos.

A plataforma do TVitwix Omni Natural Motion ¢ um

Figura 8: Virtusphere. Fonte: Virtusphere (2015) controlador que adapta-se a qualquer Jogo Eletronico que

utilize o teclado do computador para movimentar seu

personagem ou a sl mesmo nos jogos em primeira pessoa, mas segundo Monteiro (2014) a vantagem

do prototipo Cyberith Virtualizer ¢ que
ele pode capturar o movimento do pulo
além dos movimentos de andar e correr.
Outro tipo de Jogos Eletronicos de
Movimento sao os jogos moveils
locativos, os quais, segundo Lemos
(2010), compdem um sistema que utiliza
servicos de geolocalizagdo e tecnologias
moveis. Para jogar, as pessoas se
deslocam por diferentes cenarios da
cidade a partir das informacgdes
requeridas pelo jogo, sendo sua

Figura 9: Virtwix Omni e Cyberith Virtualizer: Fonte: Shanklin (2016); Monteiro
(2014)

localizacao identificada no jogo e permitindo diferentes tipos de interacao. Um jogo de tecnologia
similar ¢ o Pokemom Go (2016), desenvolvido em parceria entre a Nintendo e a Niantic, Inc., que
além da geolocalizacdo incorpora recursos de realidade aumentada.

A nogao de simulagdo e o uso de movimentos nao residuais e da valorizagdo do corpo na relacao
com a tecnologia ¢ anterior aos Jogos Eletronicos, estando presente antes mesmo da eletronica ter
atingido o patamar de sofisticacao contemporaneo. Segundo Tocchio (2009), jogos como Afler burner,

sensofala
.

Figura 10: Sensorama. Fonte:

Tocchio (2009)

de 1987, apresentavam as mesmas premissas do simulador de voo
desenvolvido por Link em 1929 objetivando formar pilotos. Ja a atengao
ao corpo e ao movimento é parte de uma tendéncia mais ampla, que
prevé o uso de gestualidades familiares no contato com a tecnologia. Um
exemplo disto foi o Sensorama (Figura 10), desenvolvido por Heilig, em
1962, que permitia aos usuarios realizar um passeio de moto pela cidade
de Manhattan (Lemos 2010). A experiéncia contava com visdo
tridimensional, som estéreo, vibracoes, sensacoes de vento e de aromas.
O sensorama ¢ a versao preliminar dos cinemas modernos que também
atua com visao tridimensional com 6culos 3D (que gera ilusdo de volume
e profundidade), assentos que vibram, efeitos especiais tateis (neve, vento,
chuva, bolhas, etc). Nesta perspectiva de imersdao ganham destacam-se
o0s parques tematicos nos quais ¢ possivel encontrar uma mixagem entre
a qualidade dos efeitos do cinema com a interatividade dos Jogos
Eletronicos, como exemplo evidencia-se o parque VR Star Theme Park,

localizado na China e inaugurado em 2018, e que ¢ destinado exclusivamente a experiéncias digitais

imersivas.
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Consideragdes finais

Os acessorios especificos para uma interagao diferenciada no modo de jogar, como o rifle do Odyssey
100, percorreram a historia como artefatos supérfluos e de luxo, afinal estavam associados a poucos
jogos, o que encarecia seu preco final. Paises periféricos aos cenarios iniciais de desenvolvimento dos
Jogos Eletronicos, como o Brasil, tiveram e ainda tem pouco acesso a estes acessorios.

Além da relagdo com a atividade fisica, como uma estratégia de mercado, identifica-se que a
interagao social, a ludicidade, a narrativa e o nicho crescente de jogadores casuais sdo aspectos que
também levam ao desenvolvimento de Jogos Eletronicos de Movimento, visto que o movimento
como interagao com o jogo pode potencializar a diversao, a socializagdo, a imersao e o interesse de
novos consumidores.

Os dados permitiram identificar uma tendéncia na apropriagao do movimento na relacdo com a
tecnologia, onde ha uma reaproximagao com os movimentos do cotidiano ao invés de uma
supressao desses movimentos como se delineava nos anos 90. Além de que observa-se uma
roupagem nova em velhas propostas com vistas a promog¢ao do consumo, sendo as principais
diferengas a melhoria da qualidade dos acessorios e dos Jogos Eletronicos de Movimento e a
minimizagao dos custos, originados do/no avango tecnologico.

A compreensdao destes aspectos do cenario do desenvolvimento dos Jogos Eletronicos de
Movimento ¢é importante para o processo de letramento digital fundamentado sobre uma
perspectiva critica, criativa e ética (Rivoltella, 2005), sendo a escola um espago privilegiado
promover este aprendizado. Para tanto, cabe também ao professor de Educacao Fisica abrir espago
para estes conhecimentos em suas aulas, uma vez que o conteudo narrativo (praticas corporais em
geral) dos jogos e a valorizagdo do movimento na experiéncia com a tecnologia tem ressignificado
seu objeto de intervengao, em especial, quando considerado que os estudantes sao a0 mesmo tempo
consumidores, mediadores e produtores de conhecimento acerca das experiéncias com os Jogos
Eletronicos de Movimento.
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