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Resumo

MENEGHETTI, M. C. F. A percepc¢ao do jogador na realidade virtual
dos videogames de guerra: um olhar fenomenologico [The player
perception in virtual reality of the shooter video games: a
phenomenological approach]. Dissertacao (Mestrado em comunicacao)
— Instituto de Comunicac¢ao Social, Universidade Paulista, 2007.

O trabalho relata a investigacio da percepcao do jogador de
videogames de guerra em primeira pessoa — jogados num ambiente de
vivéncia intensa, repleta de armas, tiros, matar e morrer, e que tem
caracteristicas de tridimensionalidade comuns a experiéncia
proporcionada pelo ambiente de realidade virtual — a partir de uma
abordagem com base na Fenomenologia da Percepcao de Maurice
Merleau-Ponty (1999). A questao que o suscitou envolve a relacao que
essa experiéncia do jogo possa, ou nao, ter com o real, considerando a
subjetividade com que fenomenologia da percepcao conceitua o termo.
Outras questdoes formulam-se em decorréncia desta: como atua a
percepc¢ao na experiéncia de jogar videogames de guerra; como ocorre a
percepcao de si e do espagco no ambiente do jogo; como essa
experiéncia afeta o sujeito; e indaga-se se ela equivale a vivéncia da
realidade. O objetivo do trabalho é explicitar a experiéncia daquele que
joga videogame de guerra em primeira pessoa, na perspectiva do
préprio jogador, e também a percepc¢ao de si mesmo, do espaco virtual
do jogo, do uso das armas e outros objetos situados no espaco do jogo,
da relacao do corpo fisico com o corpo virtual por meio dos dispositivos
periféricos do computador — mouse, teclado, monitor e fones de
ouvido, do proprio pensamento quando em equipe e das suas reacoes
durante o jogo. Além de Merleau-Ponty, a abordagem teorica apodia-se
no conceito de realidade virtual, a partir dos estudos de Claudio Kirner
(2007), e no conceito de polissensorialidade, a partir da pesquisa sobre
as interacoes biomecanicas entre usuario e computador, desenvolvido
por Luacia Santaella (2004). O corpus escolhido para a pesquisa é o
videogame Counter Strike, com tematica de terrorismo e
contraterrorismo, por sua popularidade em todo o mundo. Para levar a
cabo a pesquisa, utilizou-se o método fenomenolégico de Giorgi e o
pesquisador fez-se sujeito da mesma, jogando no minimo trés vezes por
semana durante dois meses. Da experiéncia, foram extraidos relatos
descritivos e procedeu-se a reducao fenomenoldgica, com a escolha de
termos e expressoes-chave, que deram origem as unidades de
significado de cada experiéncia. Os resultados mostram que a vivéncia
no universo dos videogames de guerra se processa da mesma forma que
na realidade fisica, tanto pelas reacoes de ordem psiquica e fisiologica



observadas no jogador, quanto pela forma como a subjetividade do
jogador preside sua construcao do real. A percepciao de si mesmo no
espaco virtual ocorre de forma ambigua: limitada as partes de si mesmo
visiveis na tela, porém integrada ao corpo fenomenal, que reage e
comanda a situagao de jogo. A percep¢ao do espaco ocorre com nogao
de tridimensionalidade, limitada as dimensbes da tela, porém mais
dindmica quanto a movimentacdo. O jogador compara
espontaneamente os espacos representados no ambiente virtual com os
espacos existentes na realidade fisica. Paradoxalmente, o dominio do
corpo virtual, das armas de jogo e da movimentacao no espaco virtual
ocorrem quando se deixa de pensar racionalmente. E o corpo
fenomenal que toma posse da realidade virtual. Nas experiéncia
realizadas, a curto prazo, o jogador foi afetado com irritacio e mau
humor. A médio prazo, tais sintomas desapareceram e o jogador
manifestou mais agilidade e controle em situacOes que exigem
respostas rapidas, no dia-a-dia.

A experiéncia evidenciou o potencial da vivéncia na realidade virtual
como forma de aquisicio de informacao para a experiéncia da
realidade, dada a similaridade entre ambas. Por outro lado, pelo fato de
o jogador nao sofrer sinestesicamente as conseqiiéncias de seus atos
durante o jogo, a experiéncia dos jogos de guerra em primeira pessoa
fornece nocoes distorcidas da relagao do mesmo com a realidade fisica.

Palavras-chave. Videogames, guerra, realidade virtual,
fenomenologia, percepcao



Abstract

This study reports the investigation of the player’s perception as to
first-person shooter video games — played within an intense living up
environment, replete of guns, shoots, kill and death, with features of
tridimensionality common to experience provided by a virtual reality
environment — from the approach based on Perception Phenomenology
of Maurice Merleau-Ponty (1999). Issue behind it involves relation this
game experience may have or not with real world, considering
subjectiveness adopted by perception phenomenology for term concept.
Other issues are formulated from this issue: how perception acts in war
video games playing experience; how oneself and game environment
perception occurs; how this perception affects subject and if it
corresponds to reality experiencing. Study purpose is to explain
experience of someone playing first-person war videogame, from the
player’s perspective and also how he perceives himself, game virtual
space, use of weapons and other objects available in game space,
relation between physical body and virtual body through computer
peripheral devices — mouse, keyboard, monitor and earphones, his
own thinking in teamwork and his reactions during the game. Besides
Merleau-Ponty, theoretical approach is also supported by virtual reality
concept, from Claudio Kirner (2007) studies , and polysensoriality
concept from the research concerning bio-mechanical interactions
between user and computer, developed by Lucia Santaella (2004).
Corpus selected for research is Counter Strike a very popular
videogame worldwide, whose theme is terrorism and counter-
terrorism. Giorgi phenomenological method has been applied to carry
out research and researcher participated of it, playing at least three
times a week, during two months. Descriptive reports have been
extracted from experience and phenomenological reduction was
performed, with key words and expressions, which originate meaning
units of each experience. Results show that living up in the universe of
shooter video games proceeds as in virtual reality, both for player’s
psychical and physiological reactions and the mode as player’s
subjectiveness manages his construction of real. Oneself perception
within virtual space occurs in an ambiguous way: limited to oneself
parts visible on the screen, but also integrated to phenomenal body,
which reacts and commands game situation. Space perception takes
place with three-dimensionality notion, limited to screen dimensions,
but more dynamics as to motions. The player spontaneously compares
spaces in virtual and physical reality. Paradoxically, mastering of
virtual body, game weapons and motions within virtual space only
occurs when you stop thinking rationally about it. This is the
phenomenal body that appropriates virtual reality. Experience



negatively affected subject, at short-term, provoking irritation and bad
mood. At medium-term, such symptoms disappear and player is
positively affected, showing more agility and control in situations
requiring fast answers in daily activities. The experience showed the
potential of living in virtual reality, as a way to acquire information to
physical reality, due their similarity. On the other hand, due the fact of
there is no synestesic effect related to his acts consequences during the
game, the experience of first-person shooter video games gives
distorted notions of relations with physical reality.

Key words. Video games, war, virtual reality, phenomenology,
perception
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Introducao

Desde a Pré-Historia, a humanidade procura representar visualmente
seus momentos importantes e dramaticos para revivé-los na memoria.
Foi assim com a representacao rupestre da luta pela caca no Paleolitico
e tem sido assim com os quadros e as esculturas de guerras e batalhas

ao longo da Historia.

Na Era Moderna, a representacao visual das batalhas evoluiu com a
tecnologia: adquiriu movimento com a arte cinematografica, que tem
na guerra um genero especifico de cinema. Nas tltimas décadas, passou
a ter sincronia com o tempo presente, gracas a transmissao de TV ao
vivo, e nos ultimos anos ganhou a interatividade nos videogames de

guerra em terceira dimensao.

O fascinio pelos jogos da guerra, a medida que estes evoluiram
tecnologicamente, transformou-se de contemplacido visual em
entretenimento multimidia?; jA nao mais se contempla a guerra, nem se
assiste a ela passivamente, mas se-lhe vivencia virtualmente por

intermédio do jogo.

Este novo meio de representar a guerra, nao mais apenas visual, mas

também sonora e interativamente, tem despertado grande interesse das

! Multimidia é a exibicdo combinada de diferentes meios (texto, grafico, fotografia, video, 4udio,
animacao, etc.), geralmente controlada por um computador pessoal.



novas geracoes em fase adolescente, e, por conseqiiéncia, dos

pesquisadores da comunicacao midiatica.

As razOes que me levaram a este tema tdo novo quanto especifico
advém, em primeiro lugar, da observacao em casa e nas lan houses2,
presencio meu filho horas seguidas entretido pela tela do computador,
“imerso” na realidade do jogo. Por meio dela, tanto meu filho quanto
seus colegas de jogo entram e saem de salas, castelos e edificacoes,
vivenciando os ambientes como se de fato estivessem neles. Executam
agoes, “plantam” bombas em lugares determinados ou as desarmam,
dependendo do objetivo a cumprir. Seqiiestram ou libertam reféns,
determinam taticas de guerrilha, realizam emboscadas. Fazem isso
virtualmente armados e, aparentemente, conhecem e dominam o uso
das armas, o ato de carregar a municao e as reacoes que cada tipo de
armamento acarreta ao ser manipulado. Conforme descreve Lynn
Alves, os armamentos desse tipo de jogo comportam-se, virtualmente,

de forma muito semelhante a realidade fisica:

Quase todas as armas ja utilizadas pelos exércitos, policiais de elite
e traficantes trafegam no CS, e os jogadores precisam conhecer a
funcionalidade de cada uma delas para poderem utiliza-las no
momento preciso. E exatamente essa proximidade com o real que
atrai os gamers para o jogo. (2005, p. 128)

Surpreenderam-me o grau de conhecimento e a quantidade de detalhes

que tem este espaco, a destreza e habilidade com que se manipulam

2 ~ . . . ~ .
Lan Houses sdo estabelecimentos equipados com computadores ligados em rede, onde sao oferecidos
servigos como acesso a internet e entretenimento de videogame



objetos e executam taticas de guerrilha, e ainda o desenvolvimento de
atividades com niveis consideraveis de complexidade — coisas que
exigiriam, na realidade fisica, intenso treinamento. O espaco esta 1a.

Trata-se tao somente de representacdes por pixels.

A primeira questao que me mobilizou nao foi propriamente o espago
virtual, mas a tematica dos jogos eletronicos, voltada para violéncia,
guerra, guerrilha e terrorismo. Ocorreram perguntas como as que se
seguem: Serd que esse tipo de jogo nao incita a um comportamento
violento? Serd que um jogo tao “real” nao contribui para formar
soldados prematuros? De qualquer forma, trata-se de um assunto que
preocupa pais e educadores, ao verem seus filhos e alunos entretidos
em jogos de guerra que parecem ultrapassar a fronteira do ladico e
expoem os jovens jogadores a cenas de matar e morrer, em que sao
sujeitos, soldados, terroristas e vitimas virtuais. Em busca da percepcao
no mundo virtual, enveredei entdo pela questao da violéncia nos
videogames, buscando livros e artigos que respondessem a essa
indagacao. Constatei, no decorrer dessas leituras, alguns aspectos que

me levaram a mudar o modo de ver o assunto:

1) A discussao em torno do assunto “jovens, videogames de violéncia e
comportamento violento” nao s6 existe ha tempo como esta longe de se
encerrar. Ela envolve comunicadores, psicologos, educadores,

sociologos, filésofos, médicos e outros cientistas, ora apresentando

10



resultados positivos com relacdo ao comportamento violento motivado
pelos jogos, ora negativo, cada qual com argumentos e contra-
argumentos em favor ou contra esse tipo de jogo. Num determinado
momento, conclui que uma pesquisa com esse foco teria pouco a

contribuir para abreviar essa questao, ja tao debatida.

2) “Adentrar” o espaco virtual é algo fascinante, independente da
questdo da violéncia nos videogames. Meu filho e seus amigos
conversam sobre lugares e coisas do espaco virtual dos videogames
como se, de fato, 14 tivessem estado. Conclui ser mais desafiador e
produtivo tentar desvelar esse mundo, explicitando a experiéncia no

espaco virtual.

3) A forma de contribuir com o assunto seria vivenciar o espaco virtual
dos videogames de guerra a partir da minha propria percepcao, durante
dois meses, de trés a quatro vezes por semana, sempre mais de uma

hora por dia, e relatar essa vivéncia, essa percepc¢ao e minhas reacoes.

Além da experiéncia préxima e particular, proporcionada por meu
proprio filho de 10 anos e por muitos dos seus colegas e amigos, meu
interesse foi despertado também pelo fato de esse tipo de
entretenimento ser generalizado entre os adolescentes. A “febre” dos
jogos de guerra ou de outros que proporcionam esta qualidade de

imersao na realidade virtual parece ter contagiado uma geracao inteira

11



de forma ampla, entre aqueles que tém possibilidade financeira de

adquirir o equipamento ou freqiientar uma lan house.

Para descobrir de que forma o universo virtual de guerra, presente
nesse tipo de entretenimento, pode afetar e influenciar aqueles que
vivenciam diariamente tais jogos, imersos nesse mundo, fez-se
necessario, antes, buscar um melhor entendimento de como, e se, a

realidade virtual pode afetar ou influenciar nossa percepcao do mundo.

O grau de envolvimento subjetivo é diferente daquele frente a uma
pintura e mesmo ante a representacao audiovisual ou filmica. A
interatividade dos videogames e especialmente os de guerra suscita
uma nova questao. Qual a sua relacao com o real? Ou seja, com o que
entendo por real fenomenologicamente falando, o mundo sob minha

perspectiva, submetido a minha subjetividade.

Tal questionamento deu origem a investigacdo aqui relatada. Por se
tratar de percepcao de espaco e subjetividade, fui buscar sustentacao
teorico-metodolégica na fenomenologia da percepc¢do, de Maurice
Merleau-Ponty, para explicitar a percepcao do sujeito no espaco virtual
dos videogames de guerra. Assim, fiz-me sujeito da experiéncia,
incursionando pelo corpus escolhido — o jogo Counter Strike — e
participando das batalhas entre terroristas e contraterroristas. Desta

experiéncia, extrai relatos descritivos de minha percepcao, e deles, a

12



reducdo a unidades de significado conforme o método fenomenologico

de Giorgi (1985).

No Capitulo 1, exponho a proposta da pesquisa, sua problematica,
objetivos gerais e especificos, faco uma revisao bibliografica, apresento

os referenciais teéricos e a metodologia de pesquisa utilizada.

Na primeira parte do Capitulo 2, Da realidade para o virtual,
introduzo o conceito de “realidade virtual”, a partir do artigo publicado
pelo Prof. Dr. Claudio Kirner, do Grupo de Pesquisa em Realidade
Virtual da Universidade Metodista de Piracicaba (Unimep), intitulado
Realidade virtual e aumentada (2007). Explico o que é realidade
virtual, quando foi desenvolvida, as categorias de realidade virtual
imersiva e nao-imersiva, e apresentar alguns modelos de interacao do
usuario associados a ambientes virtuais. Apresentarei também como se
constituem os sistemas de realidade virtual: usuario, computador e os
dispositivos sensoriais de percepcao e controle que compdem a

interface homem-maquina.

Na segunda parte, exponho, de forma concisa, dois conceitos auxiliares
importantes para se entender o ambiente onde ocorre o jogo. O
primeiro conceito procurara familiarizar o leitor a respeito de como
ocorre a interacdo entre o usuario e o computador, a partir do
pensamento de Lucia Santaella. Vou expor o conceito do “leitor

imersivo”, no qual melhor se encaixa o jogador de videogame, e o

13






