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Go with the Flow

[...] It's s0 safe to play along
Little soldiers in a row

Fallin' in and out of love
Something sweet to throw away
I want something good to die for
To make it beautiful to live

I want a new mistake

Lose is more than hesitate

Do you believe it in your head?

I can go with the flow

Don't say it doesn't matter anymore
I can go with the flow

Do you believe it in your head?

Queens of the Stone Age



RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo investigar as experiéncias de flow de jovens
guitarristas ao jogarem o game Rocksmith. Os objetivos especificos foram identificar as
condigdes e as caracteristicas das experiéncias de flow presentes no relato de jovens
guitarristas ao jogarem Rocksmith e relacionar as condigdes e caracteristicas das experiéncias
de flow de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith com as atividades musicais propostas no
game. O referencial tedrico desta pesquisa estd fundamentado na Teoria do Flow de Mihaly
Csikszentmihalyi (1992) que investigou as circunstancias € ambientes que levam um
individuo a experimentar um estado de imersdo e satisfagdo na realizagdo de determinada
atividade, assim como, sistematizou as caracteristicas daquilo que as pessoas sentem quando
vivenciam esta experiéncia. As experiéncias de flow tém estreita relacdo com a motivacao
intrinseca, a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades cada vez mais complexas. O
método desta pesquisa consistiu em um estudo de entrevistas qualitativas com seis jogadores
do game Rocksmith que residem em Porto Alegre e Nova Petropolis, ambas as cidades no Rio
Grande do Sul. Como instrumento de coleta de dados, foram utilizadas entrevistas
semiestruturadas construidas a partir das sete dimensdes da Teoria do Flow. As caracteristicas
reveladas pelos entrevistados ao jogarem Rocksmith mostraram que o game satisfaz as
condigdes e as caracteristicas das experiéncias de flow, com excecao das dimensdes fusdo-
acdo consciéncia e perda da autoconsciéncia. O sistema de niveis de dificuldade do
Rocksmith foi um aspecto positivo destacado pelos participantes, assim como, o forte
sentimento de controle onde os entrevistados afirmaram nao sentir diferenga entre tocar
guitarra fora ou dentro do game. Os dados fornecidos também revelaram que o estado de flow
ndo ¢ uma experiéncia linear, mas diversa, circunstancial, além de complexa e multifacetada.
O sentimento positivo da aprendizagem musical vinculada a diversao de jogar Rocksmith foi
evidenciado pelos entrevistados revelando que a dicotomia entre aprender e se divertir deve

ser repensada, especialmente para as aulas de musica.

Palavras-chave: Motivacdo intrinseca. Teoria do Flow. Games de musica. Rocksmith.

Guitarra.



ABSTRACT

The following research aimed at investigating the flow experiences of young guitarists by
playing the game Rocksmith. The specific goals were to investigate the preconditions and the
characteristics of flow experiences in young guitarists’ reports by playing Rocksmith; and to
relate the preconditions and characteristics of flow experiences of young guitarists by playing
Rocksmith with the musical activities proposed by the game. The theoretical framework of
the current research was based in the Flow Theory proposed by Mihaly Csikszentmihalyi
(1990) who investigated the circumstances and the activities that lead an individual to a state
of immersion and enjoyment in what one is doing, as well as, systematized the characteristics
of what people feel when they experience this state. The flow experiences have a close
relationship with intrinsic motivation, with learning processes and with the development of
increasingly complex skills. The method consisted of qualitative interview studies with six
Rocksmith players living in Porto Alegre and Nova Petropolis, both cities sited in Rio Grande
do Sul State - Brazil. Data collection was carried out through semi-structured interviews built
upon seven dimensions of Flow Theory. The characteristics revealed by respondents showed
that Rocksmith satisfied the flow experience’s preconditions and characteristics with the
exception of merging of action and awareness, and loss of self-consciousness dimensions.
Rocksmith’s dynamic difficulty adjustment system was a positive aspect reported by
respondents, as well as, a strong sense of control where participants revealed to feel no
difference between playing guitar in or out the game. The results showed that flow state is not
a linear experience, but diverse, circumstantial, complex and multifaceted. The subjective
well-being of music learning linked with feelings of fun by playing Rocksmith was evidenced
by respondents revealing the dichotomy between learn and play should be rethought,

specially, in music classes.

Keywords: Intrinsic motivation. Flow Theory. Music games. Rocksmith. Eletric guitar.
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INTRODUCAO

A minha pratica profissional lecionando guitarra e violdo em escolas livres de musica
de Porto Alegre — RS sempre esteve pautada em trabalhar com o repertério que o proprio
aluno traz para a aula. Essa pratica que busca valorizar as realidades dos alunos e tem relacao
com propiciar espacos para a constru¢do das identidades sociais e culturais desses individuos,
vem incidindo positivamente na motivacdo para aprender musica desses alunos. A
importancia da valorizagdo das culturas e repertérios dos alunos nas aulas de musica vem
sendo amplamente discutida por pesquisadores na area da Educagdo Musical (D'AMORE,
2003; GREEN, 2002, 2008; LAZZARIN, 2008; SCHIPPERS, 2010; SOUZA, 2000, 2007).
Levar em conta a realidade e o repertorio dos alunos trouxe diversas consequéncias positivas
para a minha pratica musical e pedagdgica no momento em que acabei me envolvendo com
experiéncias musicais que talvez, apenas pelas minhas escolhas e preferéncias, ndo tivesse
contato. Por inimeras vezes os alunos chegaram com seus telefones celulares, mp3 players,
Ipods, Ipads, laptops e/ou com um simplorio CD contendo exemplos musicais de artistas e
bandas que eu sequer ouvira falar. Ainda que os alunos tenham me surpreendido com
repertdrios que até entdo ndo faziam parte do meu universo sonoro, a maioria dos alunos de
guitarra a que venho tendo a satisfacdo de dar aulas quer aprender o repertoério candnico do
instrumento que abrange as musicas de AC/DC, Black Sabbath, Deep Purple, Guns N’ Roses,
Iron Maiden, Led Zeppelin, Metallica, Nirvana e Pink Floyd. O repertério de bandas dos anos
60, 70 e 80 vem recebendo destaque na area de games, em especial através de dois games de
musica: Guitar Hero (2005) e Rock Band (2007). Os games de musica, especialmente aqueles
que utilizam os controladores em formato de instrumento, sdo populares entre alunos de
guitarra (DITTMAR et al., 2012; FLORES, 2011; LENHARDT et al., 2008).

Neste trabalho, o termo games servird para referir-me aos jogos digitais e eletronicos
de computador, de Internet, de celular, de arcades’ ¢ de videogames (console’ ou portatil),
sendo esses termos intercambidveis, exceto quando distingdes especificas forem necessarias.
O termo games ¢ cada vez mais utilizado na literatura nacional para fazer referéncia aos jogos
digitais e eletronicos utilizados em diversas plataformas de jogos (HERSCHMANN, 2010;
LEFFA et al., 2012; MENDES, 2012). Por sua vez, games de musica sdo aqueles jogos

! Também conhecidos como fliperamas.
2 Os aparelhos que fazem com que 0s games sejam reproduzidos na tela da televisao serdo referidos no presente
trabalho como videogames ou consoles.
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digitais e eletronicos onde a jogabilidade ¢ inteiramente — ou perto disso — orientada em torno
de intera¢des do jogador com a musica (KAMP, 2010).

Em meados de 2008, comecei a perceber um movimento de alunos interessados em
tocar guitarra que também possuiam uma relagdo proxima com games de musica. Os alunos
chegavam as aulas querendo tocar as musicas de Guitar Hero e Rock Band, as quais
conheciam com detalhes, da textura as segdes, passando pela instrumentacdo, dindmicas,
fraseados e o texto. Todos esses elementos eram familiares para os alunos e, em alguns casos,
a motivagdo para aprender musica desses individuos parecia persistir, de certa forma, em
funcdo das experiéncias com esses games e, em especial, pelo interesse causado pelo
repertorio desses jogos. Havia questdes que precisavam de respostas: Esses alunos
conheceram o repertério de bandas dos anos 60, 70 e 80 através do game e sO entdo se
interessaram pelas musicas? Ou eles ja conheciam esse repertorio e buscaram o game no
intuito de ter novas experiéncias com as mesmas musicas? A resposta para essas questoes
poderia significar um avango em relagdo ao conhecimento dos fatores motivacionais desses
jovens para aprender musica.

Nas ultimas décadas, os videogames ¢ os games adquiriram um significado relevante
no setor econdmico e sociocultural da sociedade contemporanea. Pode-se dizer que a
utilizacdo dos games estd gradativamente caminhando em direcdo a fazer parte da rotina da
vida social através do emprego desses dispositivos nos processos de aprendizagem,
comunicacdo e formas de lazer (MILLER, 2009). Atualmente, novas tecnologias de realidade
virtual tornam possivel participar fisicamente do que se passa na tela do computador ou da
televisdo: simuladores de voo se encarregam de preparar e avaliar pilotos de companhias
aéreas que transportam centenas de passageiros diariamente; as escuderias de Formula 1
preparam seus pilotos em cabines 3D que simulam os trajetos de cada uma das pistas do
circuito mundial de automobilismo. Na area dos games, ha dispositivos e sensores em alguns
hardwares e plataformas que captam os movimentos do jogador e, assim, transmitem esses
movimentos para dentro do game fazendo com que o jogador possa participar fisicamente da
acdo, seja jogando ténis, golfe, fazendo ioga ou lutando boxe. A tendéncia ¢ que esse tipo de
ferramenta se aproxime cada vez mais da realidade em que vivemos e que seja, dia apds dia,
mais utilizada em outras areas como na Educagdo, por exemplo, através da mediacdo dos
processos de ensino e aprendizagem e da aquisi¢do de novas habilidades (COLLINS, A.;
HALVERSON, 2009; GEE, 2007; JULL, 2007, 2010; SQUIRE, 2011).

No ano de 2008, ingressei como voluntario no grupo de pesquisa FAPROM

(Formagdo e Atuagdo de Profissionais em Musica) do Programa de Pds-Graduacdo em
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Musica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul que, através dos seus membros, vem
investigando a tematica motivagao para aprender e ensinar musica em diversos contextos. Foi
a partir dos estudos de meus colegas no grupo que conheci a complexidade dessa tematica e
como a motivacdo € essencial para iniciar, direcionar e manter os processos de ensino e
aprendizagem (HENTSCHKE et al., 2009). Os estudos realizados pelos membros do grupo
FAPROM abordam a motivagdo a partir de diversas perspectivas tedricas como mostram as
seguintes pesquisas € seus respectivos enfoques tedricos: Pizzato (2009) e Vilela (2009),
Modelo de Expectativa e Valor; Cereser (2011), Teoria da Autoeficacia; Schneider (2011),
Teoria da Atribuicdo de Causalidade; Cernev (2011), Figueiredo (2010) e Ribeiro (2013),
Teoria da Autodeterminagdo. A submissdo de um projeto de pesquisa para participar como
aluno de mestrado foi o proximo passo que dei com a finalidade de aprofundar o
conhecimento e formalizar o interesse em investigar os fatores motivacionais de guitarristas
que jogam games.

Estudos no campo da motivacao (O’NEILL, 2005; WIGFIELD; ECCLES, 2000)
sugerem que, entre 10 e 12 anos, ha um declinio na motivagdo para aprender musica por parte
dos estudantes. Austin e Vispoel (1998) corroboram com a ideia ao afirmarem que a
adolescéncia ¢ um periodo critico no desenvolvimento desse tipo de motivacdo nos jovens.
Ainda que eu perceba que na faixa etaria dos 10 aos 17 anos haja consideravel demanda por
aulas de guitarra, também entendo que o problema dessa questdo ndo ¢ relativo a estar
motivado para iniciar as aulas de musica, mas consiste em estar motivado para persistir nas
aulas de musica. Por outro lado, se a motivacdo para aprender musica ¢ um problema
relevante para a educagdo musical, os games podem ser ferramentas potencialmente
motivadoras. O estudo da interseccdo das tematicas motivagdo e games, especialmente os
games de musica, no que diz respeito a area da Educacdo Musical, pode contribuir para o
aumento do conhecimento de como e por que os jogadores estdo motivados internamente para
se envolverem com games, o que poderia auxiliar na prepara¢do e no planejamento docente.

Na interseccdo das investigacdes sobre motivacdo e games, estudos que utilizam a
Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1992) vém sendo desenvolvidos para apurar o
engajamento de jogadores com esses jogos digitais e eletronicos (CHEN, 2007; SWEETSER;
WYETH, 2005). A Teoria do Flow abrange os estudos sobre as experiéncias de imersdo que
um individuo vivencia quando estd concentrado em uma atividade e percebe que suas
habilidades sdo adequadas para o desafio a que esta se propondo. Atividades propicias para
atingir o estado de imersdao — ou estado de flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1975) — devem

possuir metas factiveis e claras, além de oferecer uma espécie de retorno avaliativo da
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performance do individuo em tempo real a fim de que ele possa adequar suas estratégias de
imediato com a finalidade de atingir os objetivos desejados. As caracteristicas citadas nesse
paragrafo para atingir o estado de flow sdo encontradas na maioria dos games que os jovens
estdo acostumados a se envolver diariamente. Games de musica como Guitar Hero e Rock
Band sdo exemplos de atividades ideais para gerar o estado de flow, pois possuem metas
evidentes, oferecem um retorno avaliativo em formato de pontuagdo, além de possuirem
niveis ajustaveis de desafios.

A partir do inicio do século XXI outras areas de conhecimento como a Educagao,
Comunicacao, Psicologia e Sociologia comecaram a dar mais relevancia para a influéncia dos
games na vida dos jovens (AARSETH, 2001). Mesmo que os games de musica venham cada
vez mais fazendo parte dos universos musicais de criangas, jovens e adultos, até¢ o final da
escrita dessa dissertacdo, foram encontrados poucos trabalhos produzidos em portugués ou
inglés por pesquisadores de dentro da area da Educacdo Musical. Durante a revisdo de
literatura sobre games de musica da presente pesquisa, foi langado em outubro de 2011 o
game Rocksmith que possibilitava o uso de instrumentos musicais comuns (guitarra, violao
ou contrabaixo elétricos) para joga-lo. A proposta de um game que utilizava um instrumento
ordinario para a intera¢do jogador-game foi crucial para que eu decidisse, em acordo com
minha orientadora, que Rocksmith precisava fazer parte desta pesquisa.

As midias propagandisticas3 de Rocksmith prometiam ensinar a tocar guitarra
enquanto o jogador se diverte jogando. A ideia de que diversdao e aprendizagem podem
compartilhar da mesma experiéncia vem sendo discutida em trabalhos nacionais recentes
(ALVES, L. R., 2008; LEFFA et al., 2012; MENDES, 2012; PERINE, 2012) que apontam
que a dicotomia que hé entre o desenvolvimento de ‘games para aprender’ e ‘games para
jogar’ precisa ser repensada no intuito de proporcionar engajamento e criar melhores
condi¢gdes para a motivagdo para aprender dos jovens. O envolvimento com Rocksmith fez
surgir em mim diversas inquietagdes e perguntas que ndao puderam ser respondidas
diretamente, pois ainda que existissem outras investigagdes sobre games de musica — a
maioria concentrando-se em Guitar Hero, Rock Band ou softwares musicais —, Rocksmith
tinha acabado de ser langado e, até a data de entrega dessa dissertacdo, apenas Assungao
(2012), ao analisar comparativamente Rocksmith e Guitar Hero III, tinha tratado o game

como um objeto de investigagao.

3 Learn while you play.
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Dessa forma, considerando o contexto apresentado e as tematicas motivagao, games e
aprendizagem musical, proponho a discussdo das seguintes questdes norteadoras: E possivel
um game que pretende ensinar a tocar um instrumento gerar experiéncias de flow nos
jogadores? Quais as dimensdes do flow estardo presentes nessas experiéncias? E como as
atividades musicais do game se articulam com as condi¢des e caracteristicas das experiéncias
de flow dos jogadores?

A partir desses questionamentos, a presente pesquisa teve como objetivo geral
investigar as experiéncias de flow de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith. Por sua vez,
os objetivos especificos foram identificar as condig¢des e as caracteristicas da experiéncia de
flow presentes no relato de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith; e relacionar as
condigdes e caracteristicas das experiéncias de flow de jovens guitarristas ao jogarem
Rocksmith com as atividades musicais propostas no game.

O método desta pesquisa consistiu em um estudo de entrevistas qualitativas com seis
jogadores do game Rocksmith que residem em Porto Alegre e Nova Petropolis, ambas as
cidades no Rio Grande do Sul. A estratégia dominante para a coleta de dados de um estudo de
entrevistas qualitativas ¢ a técnica da entrevista. Como instrumento de coleta de dados, utilizei
a entrevista semiestruturada que, construida a partir das sete dimensdes da Teoria do Flow,
teve, em sua versao final, 32 questdes. Os critérios de selecao dos participantes desta pesquisa
foram que os entrevistados fossem jogadores de Rocksmith, tivessem algum envolvimento
com guitarra ou violao e tivessem disponibilidade e interesse em participar da pesquisa. Para
preservar a identidade dos entrevistados foi solicitado que eles mesmos escolhessem um
pseuddnimo que tivesse relacdo com o seu universo sonoro. Assim, os participantes dessa
pesquisa foram Slash, Kirk Hammet, Joan Jett, Jimi Page, Victor Wooten e Zakk Wylde,
apresentados na mesma ordem em que foram entrevistados.

Esta dissertagdo de mestrado foi organizada em duas partes principais que por sua vez
se subdividlem em um total de seis capitulos. Na primeira parte, que corresponde aos
Principios Teoricos € Metodoldgicos adotados nesta pesquisa, estdo contidos os trés primeiros
capitulos da dissertagdo que sdo, respectivamente, os capitulos de titulo 1) Games, 2) Teoria
do Flow e 3) Metodologia. No capitulo 1, faco uma retrospectiva histérica do
desenvolvimento das trilhas sonoras nos games apresentadas em conjunto com o
desenvolvimento dos consoles e tecnologias que foram surgindo a partir do final da década de
70. As pesquisas desenvolvidas sobre games nas areas da Comunicagdo, Psicologia e
Educagdo sdo destacadas, antes de apresentar Rocksmith e suas funcionalidades, além dos

estudos sobre games de musica na area da Educa¢do Musical. O capitulo 2 esté relacionado a
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perspectiva tedrica adotada nesta pesquisa. A Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1975,
1990, 1992, 1993, 1997, 1999, 2004) ¢ entendida como o estudo da relagdao dos individuos
com as experiéncias subjetivas que geram satisfagdo e um sentimento de querer voltar aquele
estado de imersdo e concentracdo profunda. A experiéncia resultante desses momentos ¢,
segundo Csikszentmihalyi (1999), um importante impulso para gerar processos de
aprendizagem, pois diz respeito ao engajamento em uma atividade pelo valor intrinseco que
ha na experiéncia. O capitulo 3 se refere a metodologia da pesquisa onde detalho o passo a
passo da investigagdo, assim como, todos os procedimentos metodologicos utilizados na
coleta e andlise dos dados.

A segunda parte da presente dissertagdo ¢ dividida em dois capitulos onde os dados
revelados pelos entrevistados sdo analisados e discutidos. No capitulo 4, estdo incluidos a
caracterizacdo dos entrevistados, a apresentacao das experiéncias que os entrevistados t€ém
com instrumentos musicais, o quanto esses jogadores estdo envolvidos com os games de
musica e como foi o seu primeiro contato com o Rocksmith. Neste capitulo, destaco algumas
consideragdes sobre a motivacao dos entrevistados para jogar Rocksmith e também a relagdo
que os proprios jogadores fizeram entre a aprendizagem do instrumento musical e a diversado
de jogar games. No capitulo 5, investigo os relatos dos entrevistados que remeteram as
dimensdes do flow, estas vinculadas as atividades musicais que o Rocksmith apresenta. Este
capitulo foi subdividido em sete subcapitulos que se referem as condi¢des para o flow e as
caracteristicas do flow, além de conter um subcapitulo que constroi um quadro geral das
experiéncias de flow dos entrevistados ao jogarem Rocksmith. Na se¢do que encerra a
dissertacdo, apresento as consideracdes finais desta pesquisa e destaco alguns pontos
relevantes que sintetizam os resultados problematizados em capitulos anteriores, assim como,

limitagdes, sugestdes e implicagdes desta pesquisa para a area da Educacao Musical.



PARTE I — PRINCIiPIOS TEORICOS E METODOLOGICOS
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1 GAMES

O lugar ocupado pelos games em um mercado que gera bilhdes de reais anualmente
pode ser visto com ceticismo por estudiosos da drea da Educagdo Musical, uma vez que esse
mercado tem vida independente de finalidades musicais ou pedagogicas. No entanto, apesar
de muitos games ndo terem o ensino como primeira inten¢do, eles ocupam um lugar de
destaque na vida de muitos jovens e adultos que cresceram jogando esses jogos. Curi (2006)
propde um olhar mais critico da escola e dos estudos académicos para com os games. O autor
aponta para o fato dos games serem desconsiderados como fendmeno cultural e educacional
por diversos motivos. Entre eles, esta o fato do game “estar atrelado ao entretenimento, de ser
ludico, sem seriedade” (CURI, 2006, p. 189).

A forma como as pessoas acessam informacdes e adquirem novos conhecimentos
mudou radicalmente com a popularizagdo dos computadores, com a consolidagdo da Internet
e com o passar dos anos para as geragdes que cresceram em contato com as tecnologias
digitais de comunicacdo e entretenimento (PRENSKY, 2001). Segundo Mendes (2012), o
papel do individuo frente a abundancia e velocidade da atualizagdo de informagdes nos dias
atuais se transformou de um “receptor passivo para alguém que constrdi seu conhecimento
através da exploragdo, experimentacdo e producdo de sentido” (MENDES, 2012, p. 17).
Assim, questdes relativas ao ensino e aprendizagem através dos games se tornam areas
interessantes para investigagdes, pois mesmo sem que percebamos ou queiramos, esses jogos
sdo um meio pelo qual criangas, jovens e adultos se envolvem diariamente em processos de
aprendizagem. De acordo com essa perspectiva, 0s games ja operam como meio para esses
processos, mesmo que nao tenham sido desenvolvidos com finalidades educacionais. Como
exemplo, podemos citar os inimeros jogadores que aprenderam sobre a relagdo fisica que ha
entre instrumentista e instrumento apenas segurando uma guitarra de plastico no game Guitar
Hero (2005); também a sele¢do de musicas feita para acompanhar o game Rock Band (2007)
— ¢ as dezenas de musicas disponibilizadas para download atualmente — trouxeram ou
reafirmaram o repertorio canénico do rock e do pop anglo-saxdo para dentro do universo
musical daqueles que tiveram acesso a esse game. No entanto, nem o Guitar Hero e tampouco
o Rock Band foram desenvolvidos com finalidades educacionais.

Ao avancar para outros games que nao sao relacionados com a area de Musica,
poderia-se citar diversos titulos com possibilidades educacionais que, da mesma forma, em

seu desenvolvimento ndo tiveram esse propdsito como objetivo principal. Muitos jogadores ja
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aprenderam algo sobre planejamento urbano através do game SimCity (1989), ou ainda sobre
mitologia grega com Age of Mythology (2002). Se alguém estd interessado em aprender
Historia das civilizagdes, no game Civilization (1991) podera escolher qual civilizagdo
(egipcia, grega, romana, entre outras) deseja ‘ser’ e entdo experimentar como essa civilizagao
se desenvolveu durante o tempo através da arquitetura, arte, matematica, fontes de energia,
eventos histdricos e tecnologias de cada periodo historico (SQUIRE, 2011). Por sua vez, em
games como Mass Effect (2007) ou Command and Conquer (1995), jogadores travam uma
guerra complexa onde precisam fazer o papel de diferentes lados desse conflito (COLLINS,
A.; HALVERSON, 2009). Para ser bem sucedido nesses dois games, o jogador precisa
entender as capacidades, os recursos, os pontos fortes e fracos de cada lado, e entdo trocar de
lado para ver a perspectiva do inimigo tendo assim a oportunidade de ver um conflito de
multiplas perspectivas.

Segundo Collins, A. e Halverson (2009), os games tomam outra dimensao quando os
jogadores interagem com outros jogadores em jogos on-line. Nos chamados MMOGs
(Massive Multiplayer Online Games), como World of Warcraft (2004) e Star War: Galaxies
(2003), os ambientes de interacdo dos jogadores sdo mundos sofisticados com economias de
mercado e comunidades criadas pelos proprios jogadores que servirdo como os moderadores
desses espacos virtuais. Ha, nesse tipo de game, aspectos de interacdo entre os jogadores via
mensagens de texto durante o ato de jogar, além da interagdo nas comunidades e chats o que
propicia o surgimento de papéis sociais dentro desses espacos. Existem também diversos
websites que funcionam como plataformas para os MMOGs, alguns destes voltados para o
publico infantil. Os websites Neopets (1999) e Club Penguin (2005) oferecem games que
colocam as criangas em uma organiza¢do econdmica virtual que possibilita a customizagao de
personagens que elas mesmas criam, além de trabalhar habilidades de coordenagdo motora,
reconhecimento e combinacdo de padrdes. Para pesquisadores e estudantes, os MMOGs
proporcionaram um campo de estudo fértil para o desenvolvimento de pesquisas de como
ocorre a evolugdo desses sistemas economicos ¢ sociais (COLLINS, A.; HALVERSON,
2009; LEEFA et al., 2012; RIGBY; PRZYBYLSKI, 2009).

Se ha milhares de games que ndao tem o ensino como a primeira inten¢ao, por outro
lado, Mendes (2012) afirma que cada vez mais os games sdo utilizados intencionalmente
como ferramentas de auxilio para os processos de aprendizagem nas mais variadas areas como
Matematica, Filosofia, Fisica e Musica. Nos Estados Unidos, por exemplo, um grupo de

pesquisadores do Centro para a Ciéncia em Games da Universidade de Washington incentiva,
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através do game Foldit: Solve puzzles for Science®, um grande nimero de jogadores a resolver
problemas sobre estruturas moleculares de virus que os pesquisadores ainda ndo encontraram
solucao.

No Brasil, a iniciativa privada vem apostando e incentivando a criagdo de games e a
utilizacdo das tecnologias da informacdo e comunicagdo para promover processos de
aprendizagem no ambito escolar. Em um projeto piloto, durante o segundo semestre de 2011 e
ao longo de 2012, em cerca de 100 escolas da Secretaria Municipal de Educagao do Rio de
Janeiro, a empresa brasileira Tamboro®, através dos games Ludz e Inventarium, ofereceu aos
professores e aos estudantes de ensino fundamental e médio, uma alternativa para aprender e
ensinar conceitos de Lingua Portuguesa e Matematica, assim como, para desenvolver a
capacidade de fazer escolhas e definir projetos. Em 2013, mais cinco escolas da rede publica
de Sao Paulo vem adotando os jogos educativos da Tamboro (ALENCAR, 2013).

No que compete a levantamentos e estimativas de numeros de jogadores, no Brasil, o
Dossi¢ MTV Universo Jovem (MTV, 2010) revela que aproximadamente 60% dos jovens
jogam algum tipo de game pelo menos 10 horas por semana. Isso, levando em consideragao
os 64 milhdes de jovens brasileiros, nos da a dimensao de aproximadamente 38 milhdes de
jogadores no Brasil. E como se tivéssemos quatro vezes o tamanho da populacio inteira do
Rio Grande do Sul que usa 10 horas da sua semana para jogar games. De acordo com um
levantamento feito pela Global Entertainment and Media Outlook® — 2012/2016 o total de
investimentos em videogames alcangara 83 bilhdes de dolares anuais em 2016 crescendo a
taxa anual de 7,2% ao ano.

Assim, se de um lado os pesquisadores e estudantes académicos estdo timidamente
comecando a dar a devida aten¢do aos games, do outro lado ha uma profunda relacdo
estabelecida ha anos com os games ¢ a industria por parte de gigantes como Nokia, Disney,
Nintendo, Microsoft, Sega, Sony e muitos outros. A relacdo de grandes corporagdes com o0s
games ficard mais clara no proximo subcapitulo desta pesquisa onde apresento o
desenvolvimento historico dos consoles domésticos com um enfoque em audio, sons e
musicas das diversas geracoes de videogames existentes de 1972 até os dias de hoje.

O subcapitulo 1.1.1 deste estudo buscara mostrar as dificuldades que os compositores
e desenvolvedores desses aparelhos encontraram e, claro, apontara as solugdes que eles

criaram para driblar esses obstaculos. A andlise ficard restrita basicamente aos consoles

* http://www.fold.it
> http://www.tamboro.com.br
S http://www.pwe.com/gx/en/ global-entertainment-media-outlook/segment-insights/video-games.jhtml
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domésticos e darad énfase aos aparelhos que mais se destacaram no Brasil, de acordo Chiado
(2011, 2012) e Costa (2013). Apesar de ser relevante organizar para a literatura nacional na
area de Educacao Musical e Games uma linha cronolédgica do desenvolvimento dos consoles e
das tecnologias utilizadas para as trilhas sonoras nos jogos eletronicos e digitais, o intuito de
apresentar o proximo subcapitulo tem relacdo com oferecer subsidios para a reflexdo sobre a
estética musical de cada um dos periodos e buscar uma compreensdo maior das etapas do
desenvolvimento tecnologico na area de design de som’ dos games. Algumas das tecnologias
que serdao apresentadas a seguir, atualmente, estdo disponiveis para uso gratuito na Internet
como o Famitracker® ou o Milky Tracker’. Ambos os softwares citados sdo ferramentas de
design de som dos games da década de 80 e podem servir para instrumentar as aulas de
composi¢ao musical trabalhando de uma até cinco vozes diferentes e com timbres bastante

caracteristicos e peculiares.

1.1 O som nos games

Atualmente, as trilhas sonoras dos games sdo bem diferentes das trilhas de quatro, trés
ou duas décadas atrds. Enquanto alguns games utilizam sons extraidos de bateria eletronica e
samples'® de diversos instrumentos musicais, outros possuem trilhas sonoras com uma
orquestra inteira de instrumentos reais gravados tocando juntos; e ha ainda aqueles que
utilizam bandas de musica pop ou rock para compor suas trilhas (COLLINS, K., 2008a). Seja
qual for o game da atualidade em questdo, a sua trilha sonora ¢ construida meticulosamente
com musicas, sons, ruidos e falas utilizando as tecnologias de gravacao utilizadas em estudios
profissionais de 4udio. O design de som dos games hoje tem tanta importdncia quanto os
outros elementos considerados essenciais, como os graficos e o gameplay'' (PIDKAMENY,
2008). A preocupagdo dos desenvolvedores em proporcionar uma experiéncia auditiva cada

vez mais proxima da realidade sonora em que jogadores estdo inseridos fez com que os games

7 Para fazer referéncia ao processo de construgio da trilha sonora de um game, utilizarei o termo design de som
(sound design) e chamarei de designers (sound designers) aqueles profissionais envolvidos nesse processo.

¥ http://famitracker.com

? http://www.milkytracker.org

' Trechos pré-gravados de instrumentos musicais que combinados podem gerar uma variedade de linhas
melddicas, progressdes harmonicas e padrdes ritmicos.

""" Gameplay é a forma de intera¢do do jogador com o jogo. Traduzido para a Lingua Portuguesa como
jogabilidade, gameplay diz respeito as regras do game e como elas incidem na maneira de jogar do jogador.
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tomassem um caminho muito parecido com as trilhas sonoras de filmes de cinema
(MARTELLO, 2010).

Tanto Martello (2010) quanto Pidkameny (2008) concordam que algumas trilhas
sonoras sao tdo marcantes que mesmo pessoas que nao utilizam os jogos eletronicos ouvem
essas trilhas totalmente separadas dos games que as contém, seja em formato de mp3, junto
com videos em sites como o Youtube ou ainda em shows e apresentagdes. Nesse sentido,
citamos a Orquestra Filarmonica de Londres que € responsavel pelo lancamento de dois CDs
da série ‘The Greatest Video Games Music’ que contemplam as trilha sonoras de diversos
games (PRATA, 2011), entre eles os temas de Assassin’s Creed (2007), Chrono Trigger
(1995) e Super Metroid (1994).

Em 2011, em homenagem ao Dia das Criancgas, a Ospa (Orquestra Sinfonica de Porto
Alegre) dedicou parte de um concerto que aconteceu no Saldo de Atos da UFRGS
(Universidade Federal do Rio Grande do Sul) para interpretar temas e musicas de games. O
concerto, sob regéncia do maestro Manfredo Schmiedt, foi chamado de ‘Play the Game’
(DONADUCE, 2011; SCHAFER, 2011) e a orquestra executou os temas de Super Mario
Bros (1985), Legend of Zelda (1991), Sonic The Hedgehog (1991) e Top Gear (1992). Ainda
no mesmo ano, Porto Alegre recebeu, no Teatro do Sesi, o Video Games Livelz, um concerto
interativo com teldes, show de luzes e musicas de games executadas por uma orquestra de 43
musicos mais coral regidos por Tommy Tallarico e Jack Wall, os dois idealizadores do projeto
e reconhecidos compositores de trilhas para games.

No que compete ao reconhecimento da area da Musica em relagdo a importancia dos
games como midia para os processos criativos musicais dos compositores e intérpretes, em
2001, a NARAS (The National Academy of Recording Arts & Sciences) autorizou que as
trilhas sonoras dos games pudessem competir pela premiagdo do Grammy (SCHMIDT,
2013). Passados 10 anos, a musica Baba Yetu, da trilha sonora do game Civilization IV
(2005), bateu todos os concorrentes na categoria ‘Melhor Arranjo Instrumental Acompanhado
por Vocalistas’ e foi, em 2011, a primeira musica a receber um Grammy em toda a historia
dos games.

Por sua vez, em 2013, a trilha do game Journey (2012) composta por Austin Wintory
foi indicada para o Grammy na categoria ‘Melhor Trilha Sonora para Midia Visual’,
concorrendo com compositores renomados como John Williams (As Aventuras de Tintin — O

Segredo do Unicérnio), Ludovic Bource (O Artista), Hans Zimmer (Batman: o Cavaleiro das

12 http://www.opuspromocoes.com.br/programacao.php?id=1886&evento=VIDEO%20GAMES%20LIVE
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Trevas Ressurge), Trent Reznor e Atticus Ross (A Garota com a Tatuagem de Dragdo) e
Howard Shore (Hugo). Assim, ¢ perceptivel que os investimentos para o desenvolvimento das
trilhas sonoras dos games t€ém aumentado proporcionalmente aos orgamentos para a criagao
dos jogos eletronicos e digitais.

Apesar da atividade intensa de grandes empresas desenvolvedoras de games como
Activision, Ubisoft, Eletronic Arts e Capcom, assim como, dos casos de sucesso de Journey
ou Baba Yetu, Pidkameny (2008) afirma que “a maioria do trabalho de desenvolvimento de
audio dos games ¢ feito por equipes de pequenas empresas ou por compositores freelancers”
(Ibid., p. 255, tradu¢do nossa). O processo de construcdo das trilhas sonoras dos jogos
eletronicos e digitais pode variar em muitos aspectos, mas alguns fatores, como 0s recursos
disponiveis e a necessidade e complexidade do game, definem se deve haver uma equipe
inteira envolvida — com diversos profissionais como compositores, atores, musicos, artistas —
ou se apenas um designer pode fazer todo o trabalho sozinho (PIDKAMENY, 2008).

A seguir, veremos como, através do desenvolvimento historico das tecnologias dos
jogos eletronicos e digitais, a musica se tornou um elemento indissocidvel e estrutural aos

games.

1.1.1 Desenvolvimento historico das trilhas sonoras dos games

Os games em seus primdrdios ndo tinham som. Tennis for Two, desenvolvido em
1958 pelo fisico William Higinbotham, ¢ considerado o primeiro jogo eletronico da histdria e
ndo emitia nenhum tipo de som (ARANHA, 2004). Nessa mesma direcao, Spacewar!,
desenvolvido em 1962 pelo MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts), assim como, o
Magnavox Odyssey, o primeiro console doméstico, lancado em 1972, também nao foram
projetados para reproduzir sons (COLLINS, K., 2008a).

Segundo Pidkameny (2008), a origem do modelo de sons dos videogames pode ser
atribuida ao game Pong (1972) da empresa Atari que, através do sonoro bipe que o game
emitia quando a bola era rebatida pela raquete controlada pelo jogador, criou um recurso para
o game tal qual uma “assinatura sonora” (PIDKAMENY, 2008, p. 251, tradu¢do nossa).
Sobre o bipe de Pong, Alcorn revela que essa criacdo pode nao ter sido totalmente

intencional:
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A verdade é que estavam acabando as cartas do baralho. Nolan [Bushnell,
fundador da Atari] queria gritos de uma multiddo de pessoas — os gritos de
aprovagdo das pessoas aplaudindo quando vocé faz um ponto. Ted Dabney
disse-me para fazer uma vaia e um silvo quando vocé perder um ponto
porque para cada vencedor ha um perdedor. Eu disse ‘dane-se, eu ndo sei
como fazer qualquer um desses sons. Eu ndo tenho partes suficientes de
qualquer maneira.” Desde o momento em que eu tive o fio enrolado ao meu
alcance, eu vasculhei o gerador de sincronismo para encontrar uma
frequéncia ou uma nota adequada. Entdo esses sons foram feitos na metade
de um dia. Eles foram os sons que ja estavam na maquina®. (KENT, 2001,
p. 42, traducdo nossa).

Collins, K. (2008a) destaca que ¢ importante notar que “esses sons ndo foram uma
decisdo estética, mas sim o resultado das capacidades da tecnologia daquele periodo” (Zbid., p.
9, traducdo nossa). Através da reflexdo em cima dos acontecimentos historicos percebo que a
concepcdo estética das trilhas sonoras dos games esta intimamente conectada com as
tecnologias de som e 4dudio do periodo, assim como, com as limitagdes dos compositores no
que se refere a criatividade, a formagdo musical e ao conhecimento de programagdo de
computadores desses profissionais.

O Magnavox Odyssey (1972) ¢ considerado o precursor dos videogames domésticos,
mas foi através do game Pong veiculado através dos sistemas de Telejogos (1975), que os
videogames tiveram uma inser¢do em massa nas casas das familias norte-americanas
(COLLINS, K., 2008a). Com o lancamento do videogame Atari 2600 e seu sistema VCS
(Video Computer System), em 1977, os norte-americanos viram, pouco a pouco, esse console
tomar conta do mercado e tornar a marca Atari, segundo Chiado (2011), um “sindénimo de
videogame” (Ibid., p. 25).

O sistema do Atari 2600 utilizava um chip conhecido como TIA (Television Interface
Adapter) produzido pela propria Atari para ser usado em graficos e sons (COLLINS, K.,
2008b; MARTELLO, 2010). O componente de audio deste chip tinha apenas dois canais o
que significava que apenas dois sons poderiam ser executados simultaneamente e, mixados,
resultavam em uma saida de dudio mono. Normalmente, esses canais eram divididos, onde
um deles fazia as notas agudas, € o outro as notas mais graves. Outra possibilidade era a
utilizacao de ruidos, esses muito uteis para partes de percussdo nos games (COLLINS, K.,

2008b).

S The truth is, I was running out of parts on the board. Nolan wanted the roar of a crowd of thousands — the
approving roar of cheering people when you made a point. Ted Dabney told me to make a boo and a hiss when
you lost the point, because for every winner there’s a loser. I said ‘Screw it, I don’t have enough parts anyhow.’
Since I had the wire wrapped on the scope, I poked around the sync generator to find a appropriate frequency or
tone. So those sounds were done in a half a day. They were the sounds that were already in the machine.
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Nos games que utilizavam TIA, havia um problema nos dois canais em relagdo ao
temperamento dos sons. As escalas que cada uma dos canais emitia, muitas vezes, eram
diferentes das escalas construidas a partir da subdivisdo de tons e semitons do sistema
ocidental europeu tradicional. Em muitos casos, cada canal de dudio possuia um esquema de
divisdo de frequéncias diferente um do outro o que criava diferentes valores de afinagdo entre
eles. Essa diferenca de divisdo das alturas entre os dois canais limitava as alternativas dos
designers de som que frequentemente usavam apenas um dos canais para conteudos
melodicos no intuito de que as trilhas soassem o mais proximo possivel do sistema tonal
(MARTELLO, 2010).

Esse temperamento distinto entre os canais também acabava por restringir as
possibilidades musicais harmonicas e ¢ uma razao plausivel para que, nas trilhas musicais,
“poucos games do sistema VCS incluirem vozes agudas e graves juntas” (COLLINS, K.,
2008a, p. 22, traducdo nossa). O temperamento incomum, se comparado ao temperamento de
12 sons da escala cromatica, resultava em melodias peculiares como podemos perceber no

tema de Tapeworm (Figura 1):

Figura 1 — Tapeworm (1982)
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Os chips de 4udio dos games do Atari eram inferiores na capacidade de
armazenamento e qualidade de dudio em relacdo ao sistema de chips dos arcades do periodo
(MARTELLO, 2010). Essa inferioridade tecnoldgica dava aos designers de som dos Atari
mais restrigdes técnicas de ordem eletronica quando compunham as trilhas dos games para
esse sistema. Collins, K. (2008a) afirma que, devido as limitagdes do sistema TIA da Atari,
“as linhas de baixo das versdes dos arcades frequentemente eram abandonadas quando
portadas para o sistema VCS, uma vez que havia poucas chances de encontrar nos chips TIA
vozes graves e agudas compativeis” (/bid., p. 23, tradugdo nossa). As mudangas nessa
portabilidade aconteciam na textura, nas notas musicais, nos timbres e poderiam inclusive
modificar o carater expressivo da trilha sonora. As Figuras 2 e 3 representam as duas versoes

do game Up N Down (1983) para arcade e Atari, respectivamente.
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A complexidade composicional das trilhas dos games cresceu consideravelmente com
a chegada em 1985, aos Estados Unidos, do game Super Mario Bros e de outros games
similares que, tendo suporte em uma nova geragdao de consoles com tecnologia superior aos
do sistema VCS, inauguraram o que a literatura dos games chama de Era dos 8-bits'*. Esse
periodo ¢, em especial, foco de interesse de diversos estudos da literatura de design de som
dos games (COLLINS, K., 2008a, 2008b; MARTELLO, 2010; PRYDKAMENY, 2008) que
destacam o surgimento das empresas japonesas Nintendo e Sega que langaram,
respectivamente, os consoles NES'® ¢ Master System. Com alguns anos de atraso em relago
ao lancamento dos novos consoles no Japao (1983) e nos Estados Unidos (1985), em 1989,
NES e Master System chegaram ao Brasil e, assim como os consoles da geragdo anterior, os
videogames de 8-bits ndo escaparam de ter seus similares brasileiros como o Dynacom II

(Dynavision) e o Phantom System (Gradiente).

Figura 2 — Up N Down (arcade)
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Figura 3 — Up N Down (Atari)
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Fonte: adaptado de COLLINS, K., 2008a

Collins, K. (2008a) destaca que a Era dos 8-bits representa uma “interessante tensao

entre a estética do som dos games e uma série de pressdes e limitacdes feitas pelas

'4 8-Bit Era, em inglés.
' Nintendo Entertainment System, também chamado de Famicom.
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tecnologias, pela industria, pelo género e pela propria natureza dos games” (lbid., p. 34,
traducdo nossa). No que compete ao dudio da Era de 8-bits, uma das praticas composicionais
das trilhas sonoras dos games da geracdo passada que ainda persistia era a utilizacao de
loopings'®. A técnica de looping ndo era a tnica escolha para os compositores preencherem de
musica os games, outras opg¢des, como o sequenciamento randomico, também foram
encontradas nas trilhas dos games dessa geracdo de consoles. Nesse caso, “looping aparece
como sendo muito mais uma escolha estética do que um fator pré-determinado apenas pelas
tecnologias disponiveis” (Ibid., p. 34, tradugdo nossa).

Naturalmente, pelo passar dos anos e a descoberta de novas tecnologias, o chip de som
do NES era mais avangado do que o de seus antecessores, como o Atari. O novo chip da
Nintendo, criado pelo japonés Yukio Kaneoka, utilizava cinco canais simultaneamente que
juntos ampliavam as possibilidades de criagdo para os compositores e designers de som. Entre
os cinco canais do chip do NES havia dois deles, chamados de canais de ondas de pulso ou
onda quadrada, que eram responsaveis pelas melodias solo e as harmonias (MARTELLO,
2010). Esses dois canais tinham a extensao de oito oitavas e podiam alterar seus harmonicos
para criar timbres mais claros ou mais escuros, fechados ou abertos, suaves ou metalicos.
Além disso, havia a possibilidade da utilizacdo de efeitos como vibrato, tremolo, slides e
portamentos, todos muito uteis para sonorizar OVNIS e disparos de lasers (COLLINS, K.,
2008a; 2008b). O terceiro canal, também chamado de canal de onda triangular,
frequentemente fazia a fung¢do de baixo nas musicas, pois trabalhava uma oitava abaixo dos
canais de ondas de pulso — canal 1 e canal 2. Além do registro do canal ser mais grave, ele
ndo possuia os efeitos dos outros dois canais como reducdo de frequéncias e controle de
volume. Por sua vez, o quarto canal podia gerar o ruido branco e foi muito utilizado para
efeitos de percussao, enquanto o quinto canal, também conhecido como Canal de Modulagao
Delta (DMC — Delta Modulation Channel), era responsavel pelos efeitos sonoros e raramente
era utilizado para a musica (COLLINS, K., 2008b).

As possibilidades de combinacdo dos cinco canais eram muitas. Os trés primeiros
canais de dudio do NES foram bastante utilizados na intengdo de conseguir uma textura de
melodia acompanhada, onde um canal fazia as vezes de melodia solo, o outro o
acompanhamento e o ultimo o baixo. Ocasionalmente, os compositores utilizavam os dois
canais de ondas de pulso como duas melodias independentes gerando uma textura

contrapontistica para a trilha. Em algumas pecas, os canais eram usados homorritmicamente e

16 Looping ¢ a repeticao da se¢do, trecho ou motivo musical por uma ou diversas vezes.
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formavam blocos sonoros com acordes. Ainda havia a possibilidade de que, enquanto os
blocos sonoros soavam, um dos canais fizesse arpejos, como podemos ver no exemplo da

Figura 4.

Figura 4 — Castlevania, Poison Mind (1987)
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Fonte: adaptado de COLLINS, K., 2008a

Segundo Martello (2010), os compositores de trilhas para o NES tratavam as musicas
como parte inextricavel dos games. As musicas seriam compostas para fazer parte da
interacao do jogador com o jogo, assim como os graficos ja o faziam. Nesse sentido, as trilhas
sonoras do NES fizeram com que as musicas dos games “se tornassem mais expressivas do
que em qualquer outro sistema ja existente até entdo” (MARTELLO, 2010, p. 16, traducao
nossa). O compositor Hirokazu Tanaka produziu efeitos e trilhas sonoras de diversos games
populares como Donkey Kong (1981) e Dr. Mario (1990). Como compositor e engenheiro de
som, Tanaka viveu o periodo no qual o papel da musica nos games aumentou com o
desenvolvimento de novos chips para os consoles. Abaixo, encontramos a sua perspectiva
sobre esse periodo historico contextualizado sob o ponto de vista dos seus processos de

composi¢ao para a trilha sonora de Metroid langado em 1986:

O som nos games era utilizado apenas como um efeito, mas eu acho que foi
na época em que Metroid estava em desenvolvimento que o som comegou a
ganhar mais respeito e comegou a se chamar propriamente de musica dos
games. [...] Entdo, designers de som em muitos estiidios comegaram a
competir uns com os outros, criando melodias otimistas para as musicas dos
jogos. As musicas pop ¢ melodias cadenciadas estavam por toda a parte. A
industria estava encantada, mas por outro lado, eu nao estava feliz com essa
tendéncia, porque essas melodias ndo correspondiam necessariamente com
as cores ¢ os ambientes que o0s jogos originalmente tinham. O design de som
para Metroid foi, por consequéncia, destinado a ser a antitese para essa
tendéncia. Eu tinha um conceito de que a musica para Metroid ndo deveria
ser criada como musica de games, mas como musica que os jogadores
sentiriam se estivessem frente a frente com uma criatura viva. Eu queria criar
o audio sem que houvesse qualquer distingdo entre a musica e os efeitos
sonoros. A imagem que eu tinha era: ‘tudo o que acontece no game ¢ o som
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que o game faz.” Como vocé sabe, a melodia em Metroid ¢ utilizada somente
no final, apos vocé matar a Mother Brain. Isso ¢ porque eu queria que apenas
um vencedor tivesse uma catarse no nivel maximo. Por este motivo, decidi
que as melodias seriam eliminadas durante o desenrolar do game. Por
melodia aqui, eu quero dizer, é algo que alguém pode cantar ou cantarolar'’.
(BRANDON, 2002, tradugdo nossa).

Também em 1986, a Sega, empresa japonesa de consoles, langou o videogame Master
System com capacidade sonora comparavel a do NES. No entanto, segundo Pidkameny
(2008), as trilhas sonoras dos games s6 comecaram a se aproximar do que sdo hoje a partir do
langamento do Mega Drive (1989) — conhecido nos Estados Unidos como Sega Genesis — do
Super Nintendo'® (1991) e de outros consoles de 16-bits.

Com seis canais de som estéreo digitalizado no Mega Drive, os efeitos sonoros e
samples de vozes tornaram-se mais realistas fazendo com esse sistema fosse mais avancado
do que os dos seus predecessores de 8-bits. No que compete a instrumentagdo, os sons
sintetizados dos games desse periodo tinham relacao com os sons de teclados sintetizadores e
uma das caracteristicas que definiu a estética musical das trilhas sonoras dos games do Mega
Drive foi a adogdo de tragos estilisticos do rock progressivo com o uso desses sons
sintetizados (COLLINS, K., 2008a). Nos games com temas como reinos de fantasia,
mitologia e ficcdo cientifica, a utilizagdo de elementos musicais ndo ocidentais ou escalas
modais, cromaticas e exoticas se tornou mais comum para levar o jogador para outros lugares
e mundos através da musica, como encontramos nas melodias pentatonicas do game Shadow
of the Beast II (1992), na Figura 5. Assim, os compositores utilizando as novas tecnologias do
chip de som conseguiram imitar, de uma maneira mais proxima, os sintetizadores, mas apesar
dos efeitos sonoros e samples de vozes mais realistas e uma qualidade melhor da musica em
geral, a concepgao do design de som continuou basicamente a mesma (COLLINS, K., 2008b).

Loopings continuavam sendo utilizados como técnica principal de preenchimento do som dos

" The sound for games used be regarded just as an effect, but I think it was around the time Metroid was in
development when the sound started gaining more respect and began to be properly called game music. [...]
Then, sound designers in many studios started to compete with each other by creating upbeat melodies for game
music. The pop-like, lilting tunes were everywhere. The industry was delighted, but on the contrary, I wasn't
happy with the trend, because those melodies weren't necessarily matched with the tastes and atmospheres that
the games originally had. The sound design for Metroid was, therefore, intended to be the antithesis for that
trend. I had a concept that the music for Metroid should be created not as game music, but as music the players
feel as if they were encountering a living creature. I wanted to create the sound without any distinctions between
music and sound effects. The image I had was, ‘Anything that comes out from the game is the sound that game
makes’. As you know, the melody in Metroid is only used at the ending after you killed the Mother Brain. That's
because I wanted only a winner to have a catharsis at the maximum level. For the reason, I decided that
melodies would be eliminated during the gameplay. By melody here I mean something that someone can sing or
hum.

'8 Também conhecido como Super Nintendo Entertainment System ou Super Famicom.
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games, assim como, as estruturas das musicas basicamente continuaram as mesmas. Em jogos
de acdo, por exemplo, loopings mais longos acompanhavam acontecimentos menos
importantes € os /oopings mais curtos aconteciam nas partes mais tensas, com mais a¢ao —

provavelmente na fase do chefe.

Figura 5 — Shadow of the Beast II, Prison level

P
= = ; = =—== :
L s 3 = =S ¥3 © 73 ©
P -
fa= == S==EsSSsssssss 3 === Ses..=
'LD; - o o o
e = . . e A S S - .
8" .-
G . , : : :
LVO — —— == -
o e S e

] P AR g = = = =

Fonte: adaptado de COLLINS, K., 2008a

Outra caracteristica interessante do Mega Drive que merece atengdo sao os games que
possibilitavam de alguma forma a interacdo do jogador com a musica. Dentre outros titulos,

Collins, K. (2008a) destaca o game Looney Tunes: Desert Demolition (1995) onde:

[...] o jogador escolhia um personagem para controlar (Wile E. Coiote ou o
Papa Léguas) e o som acompanhava a agdo e os movimentos do personagem
aumentando a velocidade ou diminuindo, comegando e parando, de acordo
com a acdo do jogador. A musica era bastante simplista, mas mesmo assim o
game representou uma das trilhas sonoras mais interativas do Genesis'.
(COLLINS, K., 2008a, p. 43, tradugdo nossa).

9 1...] the player selected a character to control (Wile E. Coyote or the Road Runner), and the sound then
mickey-moused the character (that is, followed the character’s movements), speeding up or slowing down,
starting and stopping with the player’s actions. The music was very simplistic, but nevertheless the game
represented one of the most interactive soundtracks produced on the Genesis.
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Dois anos depois do langamento do Mega Drive, no comeco da década de 90, o SNES
(1991) ou Super NES, como também ficou conhecido no Brasil, fora langcado. Esse console
possuia graficos e capacidade de reproducao e armazenamento de audio superiores ao Mega
Drive. O chip de dudio do SNES suportava até oito canais estéreos e tinha a possibilidade de
executar arquivos MIDI?, fato que foi considerado por Collins, K. (2008a) como “o maior
avanco significativo da era de 16-bits” (/bid., p. 49-50, tradugdo nossa).

Em comparagdo com os sons gerados nos consoles da época, os sons MIDI tinham
uma qualidade maior e eram mais compactos no seu armazenamento (PIDKAMENY, 2008).
O desenvolvimento do protocolo MIDI General Standard, em 1991, pela empresa Roland,
possibilitou melhorias na qualidade do audio e na utilizacdo concomitante dos oito canais do
SNES. A diminui¢do do tamanho dos arquivos de dudio e as melhorias na capacidade de
armazenamento dos hardwares possibilitaram que musicas mais longas fossem compostas
(COLLINS, K., 2008a). Além disso, os compositores agora poderiam escrever as trilhas dos
games utilizando um instrumento musical real, no caso, o teclado.

Faz-se necessario aqui um paragrafo para explicar que, até entdo, nas musicas dos
consoles de geracdes anteriores, os compositores viam-se obrigados a compor através de
algoritmos e outros codigos computacionais complexos, necessitando assim dominar a
linguagem computacional de programagdo de cada um desses sistemas. A tecnologia MIDI e
a utilizacdo dela na composic¢do de trilhas para os games do SNES foi um avango que ampliou
horizontes na estética musical dos jogos eletronicos e digitais ndo mais sobrecarregando os
compositores com linguagens de programacdo computacional ou temperamentos musicais
peculiares.

Enquanto de um lado havia o Mega Drive e a preferéncia por trilhas sonoras voltadas
ao rock progressivo, o SNES inclinou-se mais para a musica popular do inicio dos anos 90
trabalhando com varios artistas da musica eletronica para compor suas trilhas sonoras
(COLLINS, K., 2008a). A musica erudita de tradi¢do europeia também foi utilizada no SNES,
como podemos perceber no tema de abertura do game Air Cavalry (1995) que utiliza uma
redugdo para oito canais da Cavalgada das Valquirias, musica da cena I do ato III na 6pera A
Valquiria, do compositor alemao Richard Wagner (Figura 6).

Seguindo o desenvolvimento tecnologico na disputa de mercado instalada entre as
empresas desenvolvedoras de console — até o periodo, Sega e Nintendo —, os videogames

comecaram a utilizar o formato de CD-ROM?!, que ja era utilizado em computadores

2 Musical Instrument Digital Interface.
2! Compact Disc Read-Only Memory.
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domésticos desde 1985 (PIDKAMENY, 2008). A tecnologia do CD-ROM permitia o
armazenamento de, no maximo, 72 minutos de dudio ndo comprimido gerando uma limitagao
no armazenamento de dados, uma vez que o audio ainda precisava brigar por espaco com 0s
outros elementos do game como os graficos. Com o desenvolvimento de tecnologias de
compressdo de dudio, esse problema foi solucionado fazendo com que as trilhas e os efeitos
sOnoros ocupassem menos espaco no armazenamento de dados. Assim, com a capacidade de
armazenar dados obtida pelos CDs, foi inevitavel que as proximas geragdes de consoles nao
utilizassem essa midia para os games (PIDKAMENY, 2008). Os novos consoles lancados nos
anos seguintes foram o Sega CD (1992), Panasonic 3DO (1993), Atari Jaguar (1993), Sega
Saturn (1995) e o Playstation 1 (1995), os quais todos armazenavam seus games em CD-

ROM:s.

Figura 6 — Air Cavalry
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Fonte: adaptado de COLLINS, K., 2008a

Segundo Collins, K. (2008a), outro aspecto relevante, no inicio da década de 90, foi a
entrada do som surround ou som 3D no design de som dos games e nas tecnologias dos
consoles. O som surround da ao ouvinte a percepcao que o som emana das trés dimensdes
espaciais proporcionando um ambiente sonoro mais realista ao jogador que fica imerso na
atmosfera de sons ambientes e musicas do game. A tecnologia do CD-ROM abriu um leque
imenso de possibilidades para o design de som dos games, pois, além de oferecer suporte ao

som surround, permitia que os compositores tivessem a chance de gravar efeitos sonoros,
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instrumentos musicais acusticos, vozes e criassem sons ambientes através da sonoplastia dos
acontecimentos no jogo (COLLINS, K., 2008a). Assim, conforme o lancamento de novos
consoles e plataformas que dessem suporte ao CD-ROM, o MIDI foi substituido por sons
mais realistas possiveis através dessa tecnologia.

Se de um lado havia um grande movimento em torno do CD-ROM, para algumas
empresas, o protocolo MIDI ainda ndo estava encerrado. Em 1996, a Nintendo langou o
Nintendo 64, um console de 64-bits que utilizava basicamente sons MIDI para compor trilhas
sonoras e efeitos. Collins, K. (2008a) destaca que ‘“embora os criticos possam ter
menosprezado o dudio MIDI em termos do avango de uma abordagem dinamica do design de
som, a Nintendo foi 1éguas a frente de seus concorrentes no dominio do console” (/bid., p. 71,
tradu¢do nossa). A autora vai além, afirmando que o Nintendo 64 “ultrapassou de muitas
maneiras as capacidade técnicas do Playstation”, o console que mais teve sucesso de vendas
nesse periodo (/bid., p. 70, tradug¢do nossa).

O Dreamcast (1998) foi o ultimo videogame que a Sega lancou antes de se dedicar
exclusivamente ao desenvolvimento de games e concorreu pela preferéncia dos jogadores
com os consoles GameCube, Nintendo 64 ¢ Playstation. Além de ser o primeiro console de
128-bits, o Dreamcast possuia, em seu interior, dois processadores de som cujas memorias
eram dedicadas apenas a parte de dudio. Isso significava que a qualidade do audio ndo era
comprometida por outros aspectos do game. Todos os consoles do Dreamcast eram equipados
com um modem, o que fez dele o primeiro console a oferecer recursos on-line € um modo
multijogador. Assim, esse console foi o precursor de uma tendéncia que viria a se estabelecer
definitivamente a partir dele: redes e plataformas de games on-line a partir de consoles
domésticos (FAHS, 2009). Outros acessorios também foram desenvolvidos para o Dreamcast
(HERMAN, 2008, p. 166) como um controle especial em formato de maracas utilizado no
game de musica Samba de Amigo (1999) ilustrado na Figura 7.

Seguindo a linha temporal, no inicio do século XXI, o Playstation 2 (2000), também
chamado de PS2, foi lancado como sucessor da linhagem Playstation. Esse novo console foi o
primeiro videogame doméstico a oferecer suporte para a midia de DVD e contribuiu para
estabelecer mundialmente esse novo padrao de formato de discos Opticos (COLLINS, K.,
2008a). Segundo dados da propria Sony*, no final de janeiro de 2011, o Playstation 2 atingiu
150 milhdes de unidades vendidas sendo o videogame mais vendido no mundo atualmente. O

Playstation 1 ¢ o segundo console doméstico mais vendido com a estimativa de 102 milhdes

22 http://www.scei.co.jp/corporate/release/11021 4 e.html
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de unidades vendidas (COSTA, 2013). Soma-se isso aos 10.828 titulos de games disponiveis
e a marca — incrivel — de um bilhdo e 52 milhdes de games vendidos ao redor do mundo e

vamos ter uma ideia do que a franquia Playstation significa para o universo dos games (/bid.).

Figura 7 — Maracas de Samba de Amigo

Fonte: <http://jogos.uol.com.br/album/2012/07/20/acessorios-para-videogames.htm#fotoNav=74>. Acesso em: 6
maio 2013.

O PS2 reproduzia DVDs de filmes e CDs de 4dudio fazendo dele um centro multimidia.
O uso de DVDs para a criagdo de games deu mais possibilidades para os compositores ao
aumentar a capacidade de armazenamento de dados™. O console tinha também suporte para
som surround e a quantidade de canais disponiveis — 48 canais — ja ndo era mais uma
limitagdo para o design de som, nem do PS2, nem de seus concorrentes diretos como o
GameCube da Nintendo (2001) e o Xbox da Microsoft (2001).

O Xbox (2001), investida da Microsoft no mercado dos consoles, também era capaz de
utilizar DVDs e CDs e foi o primeiro videogame a ter suporte para televisdo em alta definicao
(HDTV24). Esse console, assim como o Dreamcast, o GameCube e o Playstation 2, possuia
conexao com a Internet permitindo que o jogador interagisse com outros jogadores em tempo
real através de partidas em rede na Xbox Live®’, uma plataforma on-line especialmente criada
para esse console e que foi responsavel direta para o sucesso desse videogame (COLLINS, K.,
2008a).

A Xbox Live foi lancada em 2002 e ¢ ativa até os dias de hoje. Nela, mediante
pagamento, os usudrios do servigo acessam a Internet, enviam e recebem arquivos de outros

usuarios, fazem downloads de conteudo exclusivos — jogos, trailers, musicas, filmes e

% http://eletronicos.hsw.uol.com.br/videogame5.htm
* http://electronics.howstuffworks.com/video-game6.htm
% http://www.xbox.com/pt-BR/Live
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aplicativos —, jogam on-line, participam de campeonatos, conversam em chats com amigos,
assistem seriados e filmes em streaming™ e acessam remotamente os seus computadores ou
laptops®’. Ao acessar a Xbox Live, o usudrio é convidado a criar um perfil que sera usado para
interagir com outros usuarios do servico fazendo com que nele fiquem gravados os progressos
nos games, as preferéncias musicais e de sites na Internet. Além disso, o usudrio ¢ convidado
a criar um avatar que o representa virtualmente. O avatar ¢ um boneco virtual totalmente
personalizavel em seus aspectos fisicos: do cabelo aos acessorios como camisetas, sapatos e
pulseiras. Atualmente, a Xbox Live compete com a Playstation Network e a Nintendo
Network, langadas em 2006 e 2012 respectivamente.

O ano de 2006 ¢ um marco para os jogadores de games, pois € nesse ano que as trés
maiores empresas desenvolvedoras de consoles na atualidade apresentaram seus mais recentes
lancamentos: Playstation 3 (Sony), Xbox 360 (Microsoft) ¢ Wii (Nintendo). No que compete
ao audio, os trés consoles sdo similares nas suas capacidades, apesar de possuirem
processadores de dudio bem distintos. Todos os trés consoles possuem portas no padrao USB
e disco rigido podendo armazenar os mais diversos arquivos, tal qual os computadores
pessoais o fazem hoje em dia.

A linhagem Playstation continuou em 2006 com o lancamento do Playstation 3,
também chamado de PS3”®, que esta capacitado para rodar 512 canais de audio e ¢ capaz de
utilizar o sistema de som 5.1, assim como o sistema 7.1, utilizado em discos Blu-ray. Da
mesma forma que o PS2 foi pioneiro na utilizagdo de DVDs, o PS3 segue o mesmo caminho e
se torna o primeiro console a utilizar a tecnologia do Blu-ray, uma midia com capacidade de
armazenamento trés vezes maior que a do DVD. Apesar de lidar com uma tecnologia de
ponta, o PS3 ndo da conta de utilizar todo o potencial da midia que tem disponivel, pois seu
processador, conhecido como Cell, além de trabalhar com o audio, precisa lidar com os
graficos e outras fungdes dos games (COLLINS, K., 2008a). Esse fato significa que o audio
continua competindo por espago na memoria e no processamento do aparelho.

Por sua vez, com o console Wiizg, a Nintendo teve a intengdo de buscar uma fatia do
mercado ainda pouco explorada pelas empresas desenvolvedoras de videogames domésticos:
criancas em idade pré-escolar, idosos e familias (COLLINS, K., 2008a; PERANI; BRESSAN,

2007). Para isso, a Nintendo desenvolveu um controlador em formato de bastdo que possui

%8 Streaming ou fluxo de midia ¢ uma forma de distribuir dados on-line através de um provedor de Internet em
tempo real.

7 http://eletronicos.hsw.uol.com.br/xbox-360.htm

%8 http://br.playstation.com/ps3

% http://www.nintendo.pt/index.html
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um sensor de movimentos. Esse controlador pode ser segurado em apenas uma das maos para
jogos que utilizem o sensor ou pode se transformar em um controlador mais tradicional, onde
o jogador utilizard as duas maos para segura-lo, para usar os botdes € o controle direcional.
Nesse controlador, encontra-se um pequeno alto-falante onde, nas cenas de acdo dos games
que utilizam o sensor de movimento, sons sdo emitidos do proprio dispositivo criando assim
uma experiéncia de dudio mais dindmica e imersiva (PERANI; BRESSAN, 2007). Por
exemplo, podemos citar o som do encontro de duas espadas no game de luta Red Steel (2006)
ou ainda o som do impacto de quando a raquete de ténis acerta a bola no game Grand Slam
Tennis (2009). Collins, K. (2008a) cita o exemplo do game The Legend of Zelda: Twilight
Princess (2006), onde os efeitos sonoros do arco e flecha ddo a impressao de que uma flecha
esta sendo langada do jogador em direcao a tela da televisao.

Ainda no ano de 2006 houve espaco para o lancamento da segunda geracao do
console®® desenvolvido pela Microsoft. O Xbox 360 ¢ a continuagio da linha Xbox, iniciada
em 2001. Mais potente que o predecessor em processamento de dudio, o Xbox 360 possui 256
canais de dudio e utiliza o sistema de som 5.1. O console, assim como seu predecessor,
também pode acessar a Xbox Live que, com o passar do tempo, estabeleceu parcerias com
outras empresas da Internet como Youtube, Facebook, Netflix e Twitter. Os acessorios
disponiveis para o Xbox 360 se destacam, em especial, o Kinect, langado em 2010.

Kinect’' é um sensor de movimento com reconhecimento facial e rastreamento do
esqueleto que possibilita que o jogador interaja com o game através do movimento do seu
corpo ¢ da utilizacdo de comandos verbais ao invés de utilizar um controlador. Quando o
jogador utiliza o Kinect, ele ndo precisa segurar controle algum e a experiéncia obtida ¢ bem
distinta da que temos jogando outros games convencionais. Esse dispositivo tem sido foco de
diversos trabalhos (RYDEN et al., 2011; HSU, 2011; DEPRIEST; BARILOVITS, 2011) que
utilizam o sistema de rastreamento de profundidade, fato que tem sido chamado pela
Microsoft de Efeito Kinect’?. O Kinect aparenta ser uma ferramenta promissora para o
desenvolvimento de novas maneiras de interagdo com os games e com a tecnologia digital em
geral, podendo expandir-se para outras areas como Musica, Artes Visuais, Medicina e
Educacao.

As novas tecnologias desenvolvidas com esses consoles impactaram na maneira como

os jogadores se relacionam com os games, além de ter atingido novos publicos para os jogos

3 http://www.xbox.com/pt-BR/?xr=mebarnav
3! http://www.xbox.com/pt-BR/Kinect/Home-new?xr=shellnav
32 http://www.xbox.com/pt-BR/Kinect/Kinect-Effect#icons
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digitais. A utilizacdo do Blu-ray, dos sistemas de som 5.1 e 7.1, do Kinect, das plataformas
on-line e do controle com alto-falante embutido do Wii foram acontecimentos significativos
ndo sO para a area dos games, mas para como as pessoas interagem com as novas tecnologias
atualmente. No final de 2012, a Nintendo langou a sua nova geragdo de console chamado de
Wii U. Por sua vez, no dia 20 de fevereiro de 2013, em Nova York, na PlayStation Meeting33,
foi anunciado oficialmente o lancamento do PlayStation 4, a nova geracdo de consoles da
Sony. Mesmo sem dar muitos detalhes e sem ter data definida para chegar as lojas, os
desenvolvedores do PS4 disseram que buscam atingir valores como simplicidade,
imediatismo, integracdo e personalizacdo através dos mais novos recursos tecnologicos
disponiveis. Ainda no mesmo ano, a Microsoft pretende langar o console Xbox One.

E interessante observar, tendo feito o panorama historico do desenvolvimento das
trilhas sonoras e do som nos games, como as possibilidades tecnoldgicas dos consoles tiveram
um papel decisivo nas escolhas dos compositores e designers de som. Percebe-se também que
os desenvolvedores dos aparelhos buscavam desde o principio a naturaliza¢do do som, isto &,
que o audio dos games fosse o mais proximo possivel dos instrumentos reais acusticos,
elétricos ou eletronicos. Adiante no entendimento da criacao de trilhas e efeitos sonoros para
os games, concordamos com Collins, K. (2008b) quando a autora diz que o padrao estético do
som nos games ¢ “o resultado da culminancia do conhecimento, da criatividade e da
limitagdo” (/bid., p. 224) que os compositores ¢ designers de som encontraram tanto nas
tecnologias disponiveis no periodo quanto nos seus contextos musicais e estilisticos. Assim, a
estética musical de cada geragdo decisivamente foi influenciada pelas tecnologias de cada
periodo (COLLINS, K., 2008a; 2008b; HERMAN, 2008; MARTELLO, 2010;
PIDKAMENY, 2008).

A partir da utilizagdo do CD-ROM nos games no inicio da década de 90, os
compositores tiveram mais liberdade para utilizar instrumentos reais e vozes, o que resultou
em trilhas mais complexas e musicas mais longas. Martello (2010) destaca que as trilhas
sonoras dos games t€ém se aproximado muito das trilhas sonoras para cinema com uma
mistura de sons diegéticos e extradiegéticos (HIGH, 2012; PIDKAMENY, 2008). H4, porém,
um fator distintivo dos games para com os filmes: a interatividade e a autoria da a¢do, uma
vez que o jogador modifica a trilha sonora através de interagdo com os sons do ambiente.
Ainda que hoje os langamentos dos games e consoles acontegcam no Brasil quase que de forma

simultdnea com os principais mercados mundiais (Estados Unidos, Europa e Japao), o

33 http://blog.br.playstation.com/2013/02/21/playstation-meeting-2013-o-futuro-dos-jogos-chegou-com-o-
playstation-4
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surgimento dos games e consoles no pais foi marcado por diversas peculiaridades que serdao
descritas no subcapitulo seguinte. A Figura 8 representa uma sintese em linha cronolégica dos
principais acontecimentos que foram apresentados neste subcapitulo, assim como, ilustra a

chegada dos videogames no Brasil:

Figura 8 — Linha de acontecimentos historicos nos games™*
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Fonte: o autor

3 A diferenga entre os tamanhos dos nodos tem relagdo com o entendimento do autor sobre a importancia de
cada acontecimento para o universo dos games.
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1.1.2 Surgimento dos primeiros videogames no Brasil

Tennis for Two (1958), como mencionado, ¢ considerado o primeiro game da histéria
(ARANHA, 2004), enquanto que o primeiro console doméstico foi o Magnavox Odyssey
desenvolvido em 1972 (COLLINS, K., 2008a). Entretanto, a grande difusdo dos videogames
nos Estados Unidos, pais de origem dos jogos digitais e eletronicos, aconteceu a partir de
1977 com o langamento e a popularizacao do console Atari 2600. Segundo Chiado (2011),
1983 ¢ o ano marco da chegada dos videogames no Brasil, mas antes disso, no final da década
de 70 e inicio da década de 80, outros tipos de jogos eletronicos ja circulavam pelo pais.
Nesse periodo ja eram comercializados, em lojas de eletronicos e pequenos comeércios,
relogios com games, como o Cassio Game-10, diversos tipos de minigames ou games de
bolso, como os da série Game & Watch, e um tipo de aparelho parecido em seu layout com os
consoles de games que temos atualmente, chamado de Telejogo. Um fato interessante sobre
essa primeira leva de aparelhos comercializados no Brasil ¢ que ndo havia como aumentar o
acervo ou mudar os jogos, uma vez que eles vinham na memoria dos aparelhos.

Ao estipular o ano de 1983 como o ano de chegada dos consoles nas casas brasileiras,
observamos um atraso de seis anos em relagdo ao mercado norte-americano que o inventou.
Fato esse que ndo impediu que vissemos, a partir de outubro de 1977, milhares de unidades
desses aparelhos chegarem ao Brasil por meio de contrabando ou na bagagem de turistas em
viagens internacionais. No periodo entre 1977 até meados de 1983 havia, “segundo matéria da
Folha da Informatica do dia 20 de abril (1983), aproximadamente 80 mil consoles de
videogame instalados no Brasil” (CHIADO, 2011, p. 26).

Um dos aspectos que diferenciava os videogames (console) como o Atari 2600 dos
relogios com games, dos minigames e do Telejogo era a possibilidade de utilizar diversos
jogos no mesmo aparelho. Havia variedade na oferta dos games contemplando diversos perfis
de jogadores: criancgas, jovens e adultos. Os consoles dessa geragdo possuiam em seu corpo
uma abertura que possibilitava a inser¢do dos cartuchos com os games. Os cartuchos dessa
geragao de consoles eram estruturas de plastico ou acrilico que protegiam os chips e circuitos
que armazenavam os games. Na literatura da area que trata sobre esse periodo, observamos
que o termo cartuchos também era designado para significar games ou jogos eletronicos
(CHIADO, 2011, 2012; ARANHA, 2004).

Em 1977, impulsionados pela politica protecionista chamada de Reserva de Mercado

(IKEHARA, 1997), a qual virou a Lei Federal n® 7.232/84 em 1984 (BRASIL, 1984) que
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proibia a importacdo de quaisquer produtos de computagdo, assim como da entrada de
empresas estrangeiras desse ramo no pais, empresas brasileiras passaram a copiar diversos
equipamentos eletronicos originais adaptando-os ao mercado brasileiro, alterando nomes e
titulos e langando-os sem arcar com custos referentes a direitos autorais ou royalties. Essa
pratica acabaria alavancando o langamento dos primeiros videogames e games para consoles
no Brasil no inicio da década de 80 (CHIADO, 2011).

Com o sucesso dos videogames nos Estados Unidos e a legislagdo frouxa permitindo o
uso das patentes desses aparelhos sem custos, muitas empresas se interessaram pela
comercializagdo dos novos tipos de produtos eletronicos (IKEHARA, 1997). Foi uma questao
de pouco tempo para termos no Brasil diversos consoles inspirados no Atari 2600 e que,
inclusive, faziam uso dos mesmos games, além de outros consoles que buscaram melhorar a
qualidade grafica e sonora dos games e oferecer outros acessorios e controladores que o Atari
ndo oferecia. Segundo Chiado (2011), os consoles que foram comercializados no Brasil nos
dois primeiros anos (1983-84) e as respectivas empresas desenvolvedoras foram: Atari 2600
(Polyvox), CX-2600 (Atari Eletronica Ltda.”), Dactar, Dactar II e Dactar 007 (Milmar),
Dynavision (Dynacom), Intellivision e Intellivision II (Sharp), Odyssey (Philips), Onyx Jr.
(Microdigital), Splicevision (Splice), Supergame (CCE), Top Game (Bit Eletronica) e VJ-
9000 e VJ-8900 (Dismac).

Com o passar do tempo notou-se a formacdo de quatro grupos distintos e
incompativeis de consoles, acessorios e games. Havia o grupo da Atari 2600 e seus consoles
similares produzidos no Brasil que eram a preferéncia do publico em virtude das centenas de
titulos de games disponiveis e compativeis entre todos esses consoles. Podemos citar nessa
listagem das empresas que, assim como o Atari 2600, também utilizam o VCS (Video
Computer System) como sistema, as empresas Bit Eletronica, CCE, Dismac, Dynacom,
Microdigital, Milmar e Polyvox. O Atari e seus similares eram responsaveis por mais de 70%
do mercado dos games e consoles nos anos de 83 e 84 (CHIADO, 2012, p. 104).

Em ordem de preferéncia do ptblico teremos, em segundo lugar, o Odyssey da Philips.
E importante ressaltar aqui que esse console ndo ¢ 0 mesmo videogame langado em 1972 nos
Estados Unidos chamado de Magnavox Odyssey. O Odyssey da Philips, lancado em 1983 no

Brasil, apresentava alguns games que misturavam jogos eletronicos e jogos de tabuleiro

% A Atari Eletronica Ltda. foi uma empresa brasileira criada com o intuito de importar as pecas, componentes ¢
circuitos do Atari original e monta-los para a venda no Brasil. Os primeiros Atari ‘brasileiros’ eram praticamente
idénticos aos americanos — exceto pelos termos traduzidos do inglés para o portugués — e foram chamados de
CX-2600. Esses consoles foram comercializados entre 1980 e 1983, encerrando sua producdo com a chegada do
Atari original ao Brasil (CHIADO, 2011).
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gerando uma curiosa interagdo entre jogos convencionais ¢ games. Disputando o segundo
lugar com a Philips, estava a Sharp e seu Intellivision. Apesar do Intellivision e Intellivision II
trabalharem com graficos e qualidade de audio superiores aos consoles da linha Atari e do
Odyssey, esbarravam na pouca variedade de games e na entrada tardia no mercado. Ainda
encontramos espago nesse ranking para o Splicevision que sofria dos mesmos problemas dos
produtos da linha Intellivision, apesar de ter graficos ainda superiores aos demais (CHIADO,
2011).

O Atari 2600, que tinha na ¢época os direitos comprados pela Warner
Communications®®, chegou oficialmente ao Brasil em outubro de 1983, através de uma
parceria com a Polyvox — empresa subsidiaria do Grupo Gradiente (CHIADO, 2011). Na
época, apenas nos Estados Unidos, a Warner Communications ja havia comercializado 11
milhdes de consoles Atari 2600 e possuia mais de 60 titulos de games disponiveis (CHIADO,
2011, p. 35). Porém, o panorama dos videogames nesse periodo nos Estados Unidos era bem
diferente do que encontrdvamos no Brasil. A entrada dos primeiros microcomputadores
domésticos (ndo profissionais) que também rodavam games nos lares das familias norte-
americanas, entre outros motivos, foi um dos fatores decisivos para um fendmeno que ficou
conhecido mais tarde como o “Crash dos Videogames” (ARANHA, 2004, p. 34) e fez as
vendas dos games e consoles decairem vertiginosamente no periodo.

De volta ao Brasil, a estratégia de marketing para o langamento do Atari coincidiu
propositalmente com o Dia das Criangas de 1983 e foi uma campanha publicitaria milionaria
com a finalidade de apresentar para o publico o ‘Atari da Atari’, como um dos slogans da
campanha afirmava e fazia mengdo aos muitos consoles ja disponiveis no mercado que eram
similares ao Atari, mas ndo eram ‘o’ Atari. Desde seu lancamento, o console contava com 25
games disponiveis que, com o passar do tempo, se multiplicaram e chegaram a marca de 350
titulos (CHIADO, 2011, p. 104). A disponibilidade e a variedade dos games compativeis com
o sistema VCS contribuiram para a solidificacdo do Atari da Polyvox como parametro dos
outros videogames desse periodo.

Em paralelo ao desenvolvimento no Brasil do Atari da Polyvox e de outros
videogames que trabalhavam com sistemas similares, ¢ preciso destacar o console Odyssey
langado no Brasil pela Philips e que teve boa aceitagdo pelo publico brasileiro. Esse

videogame tinha alguns aspectos fisicos que o diferenciavam dos demais concorrentes.

36 Criada em 1972 por Nolan Bushnell, a empresa Atari foi vendida em 1976 para a Warner Communications
que continuou a utilizar a marca nos seus produtos eletronicos. Em 1977, a Warner langou o Atari 2600 (KENT,
2001).
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Embutido no corpo do console, o Odyssey possuia um teclado alfanumérico que, além de
fazé-lo semelhante ao layout dos computadores da época, possibilitava outras formas de
interacao entre jogador e game trazendo uma inovagao que outros videogames nao ofereciam.
O teclado permitia a inser¢ao de palavras, recordes e a manipulacdo de caracteres na tela,
especialmente para games de raciocinio, forca e palavras em geral. Outra faceta do Odyssey ¢
que, além de games de acdo, esportes e estratégia, esse videogame oferecia games
educacionais para os jogadores como: Acerte seu numero!, Matemagica! e Jogo da Memoria!.
No entanto, um dos fatores que fizeram com que o Odyssey ndo alcancasse o sucesso de
vendas e aceitagdo que o Atari conseguiu foi a falta de suporte das chamadas third parties ou
softhouses, empresas terceirizadas que desenvolviam os games para os consoles (CHIADO,
2011, p. 63).

Além das diversas empresas que desenvolviam ou copiavam consoles e videogames
para lanca-los no mercado brasileiro, também existiam as third parties que produziam os
games que seriam jogados nesses consoles. As primeiras empresas que acreditaram no
potencial desse setor no mercado brasileiro foram a Canal 3 e a Dynacom Sistemas
Eletronicos Ltda, ambas de Sado Paulo. Os desenvolvedores brasileiros encontraram
dificuldades em questdes técnicas como a extracdo dos programas de jogos gravados nos
chips originais, os lentos processos de gravacdo desses dados devido as limitagdes dos
gravadores em uso no Brasil e no gerenciamento de memoria de cada game (CHIADO, 2011).
A forma como as empresas brasileiras encontraram para lidar com esses problemas foi através
da engenharia reversa, ou seja, tendo em maos os equipamentos originais € os desmontando
para descobrir seu funcionamento.

Chiado (2011) aponta o fato de o videogame ser chamado pela imprensa da época de
“produto da recessao” (CHIADO, 2011, p. 35), uma vez que o pais vivia uma crise econdomica
severa € o consumo desses aparelhos ia sendo estimulado com o intuito de que as pessoas, em
vez de gastarem com viagens e restaurantes, optassem por ficar em casa divertindo-se com a
familia através dos games. Assim, com o passar do tempo, véarias empresas nacionais
encorajam-se a investir no setor de desenvolvimento de games fazendo com a area tivesse
uma expansao significativa no que diz respeito a quantidade de empresas, produtos e pessoas
envolvidos com o setor. Por outro lado, como podemos ver na citagdo abaixo, a qualidade e a
preocupacgdo com a preservacao dos direitos legais e autorais, patentes e royalties nao teve
uma postura responsavel nem por parte das empresas que pirateavam os produtos e,
tampouco, por parte do governo que permitia através de mecanismos legais que a pirataria se

instalasse nesse setor recém criado no pais.
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Nos ultimos meses surgiram pelo menos dez fabricantes de cartuchos
compativeis com os consoles do tipo VCS 2600. A pratica mercadoldgica no
ramo dos video-jogos domésticos recomenda um calculo de consumo de
uma média de seis cartuchos por cada proprietario de console. Embora as
estimativas sobre o nimero de consoles instalados até o fim do ano passado
(1982) ndo fossem tdo promissoras, muitos fabricantes de fundo de quintal
animaram-se a iniciar a produ¢do de cartuchos com programas de jogos
copiados dos cartuchos desenvolvidos por firmas norte-americanas. Isto
decorreu principalmente de um ato normativo da Secretaria Especial de
Informatica (SEI) de outubro de 1982, segundo o qual ficou proibida a
remessa de royalties relativos a importacdo de software de computadores em
geral. Esse ato da SEI inaugurou uma espécie de “pirataria legalizada” no
Brasil, permitindo que se utilizem programas desenvolvidos fora do pais sem
a obrigatoriedade de qualquer licenga por parte dos proprietarios das
patentes — e mais: sem qualquer pagamento a estrangeiros pela utiliza¢do
destas patentes. (CHIADO, 2011, p. 41).

O surgimento de teclados alfanuméricos compativeis com o hardware dos consoles de
sistema VCS, em 1984, foi um fato relevante para a area de Musica e de Games. Em meados
de maio desse ano, a empresa Milmar langou o DactarComp, o primeiro teclado que podia ser
acoplado aos similares do Atari. Outros acessorios surgidos logo em seguida que tinham
fungdes muito semelhantes ao DactarComp foram o Basic Keyboard, da Dynacom e o
CompuGame, da empresa Sosecal. A finalidade desses acessorios era introduzir e viabilizar o
acesso a algumas funcionalidades dos microcomputadores domésticos as criangas e jovens
que utilizam os consoles e games, uma vez que esses microcomputadores eram extremamente
caros nesse periodo. Entre as funcionalidades desses teclados destaco: a possibilidade de
escrita € expressao textual através do videogame, a programagdao na linguagem BASIC
possibilitando a criagdo de novos games por parte do jogador, a execug¢do de desenhos e
graficos coloridos, € a execucdo, composicao e gravacdo de musicas tendo em seus bancos de
dados sons de piano e 6rgao disponiveis e sendo capaz de executar até duas vozes com a
extensdo de duas oitavas.

Outro langamento que, de certa forma, também contemplou a area da Musica, assim
como abrangeu os games educacionais, foi o console pseudoportatil’’ chamado MegaBoy
(1991). O MegaBoy tinha énfase educacional (Figura 9), mas também era compativel com os
games de entretenimento da Atari. Os textos e as chamadas da caixa que embalava o
console portatil davam bem a ideia do que a Dynacom queria no momento: “Chegou
MegaBoy: um videogame que ¢ educativo, mas ndo ¢ chato”. Ha também outras midias

impressas com finalidade de marketing, onde podemos encontrar no final de uma delas um

37 pseudoportatil, pois 0 MegaBoy ainda precisava de uma televisdo para projetar a imagem dos games.
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Post Scriptum destacado com negrito e itdlico onde a empresa dava dicas de como a crianca
ou adolescente deveria convencer seus pais a comprarem o novo aparelho: “P S. Na hora de
pedir para seu pai, fale que o Megaboy é educativo...”. Nesse sentido, o Megaboy foi
desenvolvido para ser uma plataforma portatil de aprendizagem, mas também um dispositivo
onde o jovem poderia jogar games de agdo, esportes, estratégia etc. O langamento do
Megaboy, no comego da década de 90, é apontado como tardio por sites especializados™ e
teve pouca expressao no mercado. O sistema do MegaBoy era similar ao sistema VCS que ja
tinha mais de 10 anos de existéncia. Além disso, o langamento do MegaBoy coincide com a
chegada ao Brasil de outros consoles inicialmente produzidos no Japdo e que possuiam
tecnologias mais avangadas que possibilitavam maior complexidade na jogabilidade, além de
gerar graficos mais coloridos e sons e musicas mais realistas. Os novos consoles
desenvolvidos no Japao — que ja eram comercializados nos Estados Unidos desde 1985 —
foram o Master System, da Sega, e o NES da Nintendo, como vimos no subcapitulo anterior.
A importancia dos games na vida de criangas, jovens e adultos vem sendo problematizada em
investigacdes cientificas, especialmente a partir de 2001, como apresentarei no subcapitulo

seguinte.

Figura 9 — MegaBoy

.. . CHEGOU MEGABOY:
MegaBoy ¢ o videogame nota 10: ' O VIDEOGAME QUE E EDUCATIVO,
ele vem com um cartucho que ensina de MAS NAO E CHATO.

maneira muito divertida Matematica, —— il A8l o
o et

Musica e Inglés. Tudo isso com muita
agdo, cores, sons e efeitos especiais. E

E depols de aplencs, &
hora de Erincar pra

depois de aprender, € hora de brincar pra
valer com as

valer com os MegaCartuchos do sistema e
Atari*, com mais de 400 games diferentes. e

MegaBoy ¢ portatil, a pilha, e funciona
por controle remoto para | ou 2 jogadores

em qualquer TV. Além disso, tem como
L T

opcional fonte eliminadora de pilhas. i

Aprendeu?

P S. Na hora de pedir para seu pai, fale
que MegaBoy é educativo...

Fonte: Internet (adaptado pelo autor)

38 http://nintendo-8bits.blogspot.com.br/2012/01/canal-3-quando-dynacom-comecou-produzir.html;
http://gamesemulados.blogspot.com.br/2009/10/comeco-hoje-reformulando-esse-post-e.html
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1.2 Pesquisas em games

Na ultima década os games tém sido amplamente investigados nas mais diversas areas.
Estudos no campo do Game Design (CLUA; BITTENCOURT, 2005) tém contribuido para o
desenvolvimento de novos softwares e games (HUNICKE; CHAPMAN, 2004; CANOSSA;
DRACHEN; SORENSEN, 2011), assim como, para a criagdo de hardwares e diversos
dispositivos inovadores, como podemos citar o sensor de movimentos Kinect (DEPRIEST;
BARILOVITS, 2011), ou os controladores do console Wii (PERANI; BRESSAN, 2007). Os
games compreendidos como fendmenos culturais tém sido foco de investigagdes com
abordagens historicas (CHIADO, 2011, 2012; PERANI, 2008; WOLF, 2008a), sociologicas
(GREENFIELD, 1988; MILLER, 2009), e também observados através de perspectivas
psicologicas (ANDERSON, 2004; FERGUNSON et al., 2011; PROVENZO Jr., 2001;
RIGBY; PRZYBYLSKI, 2009; RYAN; RIGBY; PRZYBYLSKI, 2006) e cognitivas
(ALVES, L.; CARVALHO, 2010; KASHIWAKURA, 2008 ; OIE; PATTERSON, 2013).

O campo das Ciéncias da Comunicacdo vem trazendo contribui¢des para o processo de
consolidacdo dos games como instrumento de aprendizagem e ndo apenas como mero
entretenimento (ARANHA, 2004; CURI, 2006; MENDES, 2012). A areca da Educagdo tem
destacado o potencial de engajamento dos games e as possibilidades educacionais
proporcionadas por esses jogos digitais e eletronicos (ABRANTES; GOUVEIA, 2007;
ALVES, L. R.; 2008; COLLINS, A.; HALVERSON, 2009; GEE, 2007; GRIFFITHS, 2003;
LEEFA et al., 2012; PERINE, 2012; PRENSKY, 2001; SHERNOFF et al., 2003; SQUIRE,
2011; WEBSTER, 1998; WILLIAMSON, 2009).

Segundo Perani (2008), as pesquisas sobre games surgiram na década de 80, mas foi
s0 a partir de 2001 que a area ganhou relevancia e outras areas se interessaram por
desenvolver estudos nesse campo. No editorial da primeira edicdo da Game Studies, a

primeira revista cientifica dedicada aos games, Aarseth revelou que

2001 pode ser visto como o ANO UM dos Estudos dos Games de
Computador como um campo académico internacional, viavel e emergente.
Neste ano, aconteceu a primeira conferéncia académica internacional de
games de computador, em Copenhague em margo, e varias outras a seguirao.
01-02 também s3o os anos nos quais os programas de pods-graduagdo
regulares em estudos de games de computador sdo oferecidos pela primeira
vez nas universidades. E ¢ a primeira vez que os estudiosos e académicos
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levam jogos de computador a sério, como um campo cultural cujo valor ¢
dificil superestimar®. (AARSETH, 2001, traducio nossa, grifo do autor).

Em um dos primeiros estudos sobre games e aprendizagem, no final da década de 80,
Greenfield (1988), ao analisar Pac Man (1980) e outros games do mesmo periodo, ja
destacava o potencial motivador dos jogos eletronicos através de alguns fatores atrativos que
sdo possiveis apenas nos games, como: dinamismo visual e efeitos sonoros influenciados pela
acdo do jogador, a contagem automatica de pontos e as operacdes de causalidade. E relevante
lembrar que os efeitos sonoros e musicas do periodo de Pac Man eram bem diferentes dos
sons dos games que temos hoje. Jogos que utilizam o Atari 2600 ou videogames similares
como plataforma possibilitavam, no méaximo, dois sons simultaneos utilizando uma divisao de
frequéncias que resultava em temperamentos peculiares se comparados ao temperamento de
12 sons (COLLINS, K., 2008a). Segundo Greenfield (1988), os games desse periodo
incentivavam habilidades indutivas através da observagdo, habilidades espago-visuais, o
processamento paralelo de informagdes, e as relacdes de multiplas varidveis interagentes.

Atualmente, Oei e Patterson (2013) destacam que os games de acdo, em especial os de
tiro em primeira pessoa (Figura 10), desenvolvem diversas habilidades a partir das
caracteristicas e propriedades que esses proprios games possuem: imprevisibilidade,
velocidade intensa, alto conteudo perceptual, cognitivo e motor, a selecdo entre planos
multiplos de acdo e a énfase em processamento periférico. A partir dessas propriedades, os
games de agdo incentivam o desenvolvimento de habilidades perceptivas e cognitivas tais
como a melhora na visdo periférica, o aumento na sensibilidade de contrastes, o
desenvolvimento de habilidades espaciais superiores, € o desenvolvimento de habilidades
perceptivas para agir simultaneamente com multiplos objetos.

Apesar dos beneficios citados, os games de acdo talvez nao sejam adequados para
todos os tipos de publico uma vez que alguns titulos possuem contetdo violento, sexual e, em
alguns casos, referéncias as drogas. Ha estudos que focam nos aspectos negativos dos games
encarando a utilizagdo desses jogos como um processo de infantiliza¢do social, resultado de

um empobrecimento cultural e até da banalizacao da violéncia no mundo atual, mostrando os

392001 can be seen as the Year One of Computer Game Studies as an emerging, viable, international, academic
field. This year has seen the first international scholarly conference on computer games, in Copenhagen in
March, and several others will follow. 01-02 may also be the academic year when regular graduate programs in
computer game studies are offered for the first time in universities. And it might be the first time scholars and
academics take computer games seriously, as a cultural field whose value is hard to overestimate.
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games como uma atividade patoldgica viciante ou ressaltando os aspectos violentos como

acao/luta/guerra (ANDERSON, 2004; PROVENZO Jr., 2001).

Figura 10 — Games de tiro em primeira pessoa

Fonte: <http://newgeek.com.br/cantinho/nsfw-call-of-duty-rage-time>. Acesso em: 6 maio 2013.

Ferguson et al. (2011) realizaram um estudo longitudinal de trés anos nos Estados
Unidos com 165 individuos de 10 a 14 anos de idade para investigar os comportamentos
violentos de jovens como consequéncia da exposicdo aos videogames. Como instrumento de
coleta de dados, foram usados diversos instrumentos ja validados como o NLE (Negative Life
Events), CTS (Conflict Tactics Scales), YSR (Checklist Youth Self-Report). Os dados
sofreram tratamento estatistico ao final dos trés intervalos do estudo longitudinal (entrevista
inicial, um ano e trés anos) e os resultados desta pesquisa evidenciaram que a exposicao dos
jovens aos jogos eletronicos e digitais ndo esta relacionada aos comportamentos violentos
destes. Os autores também destacaram que as ligagdes entre game e agressao sdao apenas o
subproduto de outros processos que ocorrem na vida do jovem. A exposi¢ao do individuo a
violéncia familiar, a influéncia dos pares, assim como, tracos de depressao e de personalidade
antissocial, sdo citados pelos autores como indicadores mais adequados para relacionar aos
comportamentos agressivos de jovens.

Pesquisadores da area da Psicologia (OEI; PATTERSON, 2013; RYAN; RIGBY;
PRZYBYLSKI, 2006; WEBSTER, 1998; WILLIAMSON, 2009) tém referenciado o impacto
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positivo dos games nos alunos, como o aumento da motiva¢do e o engajamento nas aulas. O
impacto dos games na motivagao, a frequéncia que cada jogador investe tempo nesses jogos €
o numero de jogadores de games que relata usa-los sdo fatores a ser considerados para
dimensionar o quanto esse assunto pode ser relevante para a area da Educagao Musical. Ao
encontro dessa ideia, destaca-se o trabalho de Webster (1998) que afirma que “alguns dos
softwares mais motivadores para ensino e aprendizagem musical, especialmente para
criangas, sdo os games” (/bid., p. 64).

Shernorff et al. (2003), em um estudo longitudinal envolvendo estudantes de ensino
fundamental e médio nos Estados Unidos investigaram como os jovens sentiam-se a respeito
de diversas disciplinas onde a influéncia dos meios digitais na escolha das disciplinas mais
motivadoras ficou evidente nos resultados. Enquanto estudantes classificaram a Matematica
como sendo a disciplina mais intensa, desafiadora e relevante, essa também foi a matéria que
os alunos relataram se sentirem mais negativos. Artes foi considerada a mais positiva, mas
também a menos relevante nas metas futuras dos estudantes. Para esses alunos, as matérias
académicas — como Matematica ¢ Inglés — sdo menos atraentes do que matérias nao
académicas — como Artes e Educag¢dao Vocacional. A excecdo ficou por conta da disciplina de
Ciéncias da Computacdo a qual os estudantes relataram ser academicamente intensa e
intrinsecamente motivadora.

Lenhardt et al. (2008) realizaram um survey com 1102 adolescentes norte-americanos
entre 12 e 17 anos e descobriram que 97% desses jovens usam, com frequéncia, jogos de
computador, Internet ou videogames (console ou portatil). De acordo com essa pesquisa, 0
game mais vezes mencionado pelos jovens foi o Guitar Hero (2005). No Reino Unido,
Williamson (2009) desenvolveu um survey envolvendo 1600 professores que pretendeu, entre
outros objetivos, analisar o uso dos games em sala de aula por parte dos professores, assim
como investigar o ponto de vista dos professores em relacao a aprendizagem a partir desses
jogos. Os resultados apontaram que 35% dos professores ja usaram alguma vez games como
estratégia de ensino e 60% dos professores consideram usar games nas aulas no futuro. As
razOes mais utilizadas para justificar o uso desses jogos na sala de aula foram a motivacao e o
engajamento dos alunos. A relacdo dos professores com games foi investigada também por
Alves L. R. (2008) que destacou a dificuldade encontrada no didlogo entre desenvolvedores
de games e pedagogos.

Alves L. R. (2008) critica a dicotomia que ha entre os “jogos para aprender e jogos
para divertir” (/bid., p. 4) como se a articulagdo entre os dois segmentos nao fosse possivel

nas praticas de ensino e aprendizagem. O resultado desse desencontro entre ‘games para o
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entretenimento’ e ‘games para os conteudos curriculares’, ou ‘games educacionais’ tem
levado a producdo de games com pouca preocupac¢ao na qualidade das imagens, nas interfaces
ou na interatividade indo de encontro aos estudos de pesquisadores da area de Game Design
que investigam os elementos que possibilitam a imersdao dos jogadores nos games. Esses
games apresentando custos mais baixos passam a ser utilizados por institui¢des de ensino que,
através de computadores sem placa de video e conexdo com Internet lenta ou inexistente,
também ndo teriam condi¢des de suportar games de ponta. E evidente que esse cenario
tecnologico criado especialmente para as aulas e que ¢ descontextualizado das experiéncias
cotidianas dos alunos ndo desperta o interesse destes para interagirem com tais artefatos, o
que, segundo Alves L. R. (2008) pode inclusive comprometer os resultados de pesquisas
nesses campos.

Para Leffa et al. (2012), os games revertem uma expectativa do professor que, no
contexto escolar, ¢ identificado como o mediador do conhecimento ¢ condutor do aluno, uma
vez que sabe mais que os discentes sobre as disciplinas e conteudos curriculares. Nos games o
papel se inverte, pois o aluno, nascido envolto nas tecnologias da época, ja possui um
conhecimento da sistematica e funcionamento desse universo que o professor ainda nao
adquiriu. Essa mudanga de paradigma ¢, segundo os autores, profunda e, até entdo, “estranha
e inaceitavel” (LEFFA et al., 2012, p. 212). A nega¢do da troca de papeis entre alunos e
professores ¢ provavelmente mais um aspecto que contribui para a rejeicdo dos games
ordinarios nas salas de aula. A auséncia dos games nas experiéncias curriculares dos alunos ¢
um prejuizo para a aprendizagem dos discentes que ndo podem “capitalizar” (/bid.) em cima
do que ja sabem.

Alves, L. R. (2008) corrobora com essa ideia ao afirmar que a formagdo dos docentes
para trabalhar com games ¢ necessaria para que os games possam ser aproveitados no seu
potencial pleno levando também a descobertas de novos caminhos através da aproximacao de
professores e desenvolvedores de games. Aprender como se da a interacdo dos estudantes e
como estes compreendem os games pode levar os docentes a novos entendimentos desses
recursos em potencial para a aprendizagem e ensino. A criagdo de espacos para que 0s
professores se aproximem dos games ¢ um impulso para que se lancem novos olhares sobre
essas tecnologias identificando e problematizando, nas narrativas interativas dos games, as
questdes éticas, politicas, ideoldgicas, morais e culturais que precisam ser discutidas sobre os
games com os alunos. A aplicabilidade dos games nas salas de aula precisa ser

contemporizada com os objetivos das atividades e com o género do game em questao.
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Os géneros de games disponiveis nos consoles atualmente sdo muitos e diversos. A
divisdo dos games em géneros ndo encontra um consenso na literatura da area e a
classificacdo de determinado game em determinado género, dependera dos critérios utilizados
pelos autores (CLEARWATER, 2011; WHALEN, 2004; WOLF, 2008b). Dessa forma, um
mesmo game, dependendo dos aspectos selecionados, podera se encaixar em diferentes
géneros ou até mesmo em mais de uma categoria. Para essa pesquisa que se encontra na area

de Musica ¢ relevante que entendamos o que € e como se caracteriza um game de musica.

1.3 Games de musica

Para Collins, K. (2008a), games de musica sdo aqueles jogos eletronicos e digitais que
tém como o motivo principal da trama, ou como elemento principal narrativo, os contetidos e
elementos musicais. Esses games, segundo a autora, podem ser divididos em trés categorias:
1) games com temas musicais; 2) games criativos ¢ 3) games de ritmo/acdo. Em estudos
nacionais, Aliel e Gohn (2012) também apontam para uma divisdo dos jogos eletronicos
musicais em trés grupos distintos. Os autores citam as categorias de jogos eletronicos
musicais: 1) reais; 2) teéricos e 3) ritmicos e simulatorios.

Para Kamp (2010) nao ¢ completamente claro o que caracteriza um game de musica.
Por outro lado, o autor afirma que os games de musica possuem uma tematica musical onde,
“eles sdo musicais, pelo menos de uma forma narrativa” (KAMP, 2010, p. 43). Segundo o
autor, o género dos games de musica contempla outros subgéneros que incluem games de
karaoké — como Singstar (2001) e a série Karaoke Revolutions (2001) — e games de ritmo —
como Guitar Hero (2005), Rock Band (2007), Dance Dance Revolution (1998) e Elite Beat
Agents (2006). A narrativa dos games de ritmo, em geral, ¢ mais destacada e variada do que
os games de karaoké (KAMP, 2010). Jogos como Guitar Hero e Rock Band apresentam um
enredo contado através de cenas e sequéncias que retratam performances ao vivo do avatar do
jogador. Outros games de ritmo, como Elite Beat Agents, tém tramas mais incomuns que
apresentam elementos relacionados a musica como animadores do torcida do sexo masculino
que dangam para ajudar as pessoas a superar problemas pessoais. Enquanto isso ha games de
musica que ndo se enquadram em nenhuma das duas categorias gerais, estes jogos ou sao
categorizados como hibridos, ou categorizados como um caso muito especifico onde o status

de game de musica pode ser questionado — titulos que pretendem ser games, mas assemelham-
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se a ferramentas musicais ou instrumentos, como ¢ o caso de Electroplankton (2006) para o
videogame portatil Nintendo DS.

Por sua vez, Juul (2007) utiliza a expressio games de musica/ritmo*” para se referir a
esse género de games. O autor separa os games de musica/ritmo em duas segoes: games que
envolvem o real ato de fazer musica; e games que envolvem a performance e a representacao
do ato de tocar um instrumento. Nos games que envolvem o real ato de fazer musica o autor
destaca os titulos Donkey Konga (2004), Taiko no Tatsujin (2001) ou Singstar, onde a
atividade e os comandos do jogador sdo basicamente traduzidos em sons especificos que
fazem parte da musica desses games. Na se¢ao dos games que envolvem a performance,
podemos destacar o titulo Dance Dance Revolution (1998) que ¢ um game sobre realizar uma
coreografia de danga ao longo de uma musica. Assim como em Dance Dance Revolution, Juul
classifica Guitar Hero, e consequentemente o Rock Band, como games de performance, onde
o jogador estard representando que estd tocando o instrumento através de coreografias de
botdes coloridos. O repertdrio dos games de musica compreende tanto cangdes populares ja
existentes, como musicas compostas exclusivamente para o jogo. Seja qual for a alternativa, o
fato ¢ que, em um game de musica, o jogador influencia a musica do jogo de alguma forma.
Jogos de karaoké, por exemplo, apresentam cangdes populares onde o jogador canta
acompanhado por uma faixa de dudio com outros diversos instrumentos musicais, mas sem a
gravacao dos vocais. Frequentemente nesses games, a performance acontece com o videoclipe
da cancao tocando ao fundo. Nos games da franquia Guitar Hero e Rock Band, o jogador
interfere no resultado sonoro final uma vez que ao acertar ou errar as notas faz com que o seu
instrumento soe corretamente ou emita um som de erro. Além disso, a plateia virtual também
se manifesta com gritos de torcida ou com vaias dependendo da quantidade de acertos e erros

do jogador.

1.3.1 Desenvolvimento histérico dos games de musica com controladores em formato de

guitarra

Os games de musica ganharam muito em popularidade a partir de 2005 com o

lancamento do primeiro game da franquia Guitar Hero nos Estados Unidos. O fendmeno dos

* No inglés, music/rhythm games.
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games de musica popularizou-se através dos novos controladores em formato de guitarra do
Guitar Hero (2005) e com os controladores em formato de bateria e microfone do Rock Band
(2007). Segundo Lenhardt et al. (2008), em uma investigacdo que apontou que 97% dos
jovens norte-americanos usam games, o jogo mais vezes mencionado pelos jovens foi o
Guitar Hero. A importancia das inovagdes trazidas pelos games de musica foram reveladas
ndo s6 pelo publico consumidor dos jogos, mas também pela critica da industria dos games. A
Academia de Artes e Ciéncias Interativas (Academy of Interactive Arts and Sciences) *!
premiou de 2005 a 2011, - com exceg¢do de 2009 — somente games de musica como 0s
melhores jogos do ano na categoria Games para a Familia (Family Games of the Year). A

Tabela 1 mostra os premiados de 2005 a 2013, assim como, as empresas desenvolvedoras e

editoras.
Tabela 1 — Vencedores na categoria Games para a Familia

Ano Games para a Familia Empresas
2005 Donkey Konga Namco/Nintendo
2006 Guitar Hero Harmonix/RedOctane
2007 Guitar Hero II Harmonix/RedOctane
2008 Rock Band Harmonix/MTV
2009 LittleBigPlanet Media Molecule/Sony
2010 The Beatles: Rock Band Harmonix/MTV
2011 Dance Central Harmonix/Microsoft/MTV
2012 LittleBigPlanet 2 Media Molecule/Sony
2013 SkyLander Giants Toys for Bob/Activision

Fonte: <http://www.interactive.org>. Acesso em: 6 maio 2013.

Segundo Steinberg (2011), o primeiro game a utilizar um controlador de jogo em
formato de guitarra foi o Quest for Fame (Figura 11) que em 1995 introduziu aos jogadores a
Ahead Virtual Guitar, uma guitarra de plastico com dimensdes menores do que as
convencionais onde a interagdo do jogador focava apenas no ritmo da batida — strum em
inglés. O game em formato de CD-ROM para a plataforma de usuarios de PC ¢ baseado em

musicas € na carreira da banda Aerosmith. Quest for Fame traz no enredo a busca pelo

*! http://www.interactive.org
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sucesso de um guitarrista de rock — o jogador — que ensaia em garagens com sua banda, toca

em bares e casas noturnas para, finalmente, tornar-se uma lenda do rock.

Figura 11 — Quest for Fame
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Fonte:
<http://www.boston.com/business/technology/articles/2008/12/26/the_unsung_story of quest for fame>.
Acesso em: 6 maio 2013.

No entanto, a Ahead Virtual Guitar ndo foi o Unico acessorio que simulava um
instrumento musical e fora lancado pela fabricante para o game Quest for Fame. O acessorio
mais popular foi o VPick, um acessorio eletronico de plastico em formato de palheta que
permitia que o jogador palhetasse qualquer superficie para reproduzir os ritmos e jogar o
game. Segundo Steinberg (2011, p. 19) o que fez com que os desenvolvedores dessem mais
importancia ao VPick do que a Ahead Virtual Guitar foi a diferen¢a de custo na fabricacio
entre os acessorios. Dessa forma, a Ahead Virtual Guitar ndo teve a merecida atencao dos
jogadores, pois, de certa forma, foi preterida em funcao de razdes comerciais.

No final da década de 90, foi langado no Japdo o jogo GuitarFreaks (1998) para a
console Playstation 1 e para arcades. A versao para arcade trazia as guitarras de plastico com
trés botdes nas escala no instrumento e um botdo em formato de barra no corpo do
controlador. Assim, enquanto uma mao pressionava os botdes que simulam os trastes da
guitarra, a outra mao deslocava essa barra para cima e para baixo simulando o toque da

palheta nas cordas do instrumento. GuitarFreaks ¢, sem duvida, uma das inspiragdes dos
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criadores do game Guitar Hero e Rock Band (STEINBERG, 2011). A utilizacdo do
controlador do jogo em formato de guitarra inspirado no Ahead Virtual Guitar do game Quest
for Fame, mas utilizando os botdes incorporados ao brago e corpo do controlador, como em
GuitarFreaks, fez surgir em 2005 o controle do Guitar Hero: uma guitarra de plastico com
cinco botodes de cores diferentes.

Por sua vez, Guitar Hero ¢ uma franquia norte-americana de jogos de videogames e
computadores langada em 2005 pelas empresas Red Octane e Harmonix Music System. A
escolha do titulo se da pela proposta de trazer ao jogador a experiéncia de ser um astro de
rock e tocar para uma plateia virtual que vibra enquanto ele faz solos de guitarra. Para isso, o
jogador utiliza um controle em forma de guitarra com cinco botdes que parece simular a acao
de tocar o instrumento. O Rock Band (2007) ¢ um jogo similar ao Guitar Hero, porém, foi
lancado alguns anos mais tarde pelos mesmos desenvolvedores do Guitar Hero apds uma
biparti¢cdo na empresa. O ineditismo do Rock Band se deu através dos novos controladores de
jogo que, além da guitarra de cinco botdes, trouxe uma bateria eletronica € um microfone para

o jogador cantar (Figura 12).

Figura 12 - Controladores de Rock Band

Fonte: Internet (adaptado pelo autor)

Por sua vez, o Guitar Hero apressou-se em acompanhar as mudancas trazidas pelo
agora concorrente Rock Band. Os ultimos titulos da franquia Guitar Hero também
contemplaram esses novos controladores em formato de bateria e microfone.

A diferenga entre os controladores em formato de guitarra dos principais games que
destaquei nesse subcapitulo ¢ ilustrada pela Figura 13, que apresenta a Virtual Ahead Guitar

do game Quest for Fame (1995), o controlador de trés botdes do GuitarFreaks (1998), o
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controlador de cinco botdes do Guitar Hero (2005) e a guitarra SixString do game PowerGig:

Rise of the SixString (2010).

Figura 13 — Controladores em formato de guitarra

Ahead Virtual Guitar Controlador 3 botdes Controlador 5 botdes SixString
Quest for Fame (1995) GuitarFreaks (1998) Guitar Hero (2005) PorwerGig (2010)

Fonte: Internet (adaptador pelo autor)

Em 2010, foi langado Rock Band 3 que trazia como novidades o modo Pro onde o
jogador poderia utilizar controladores de jogos mais parecidos com guitarras de verdade. Para
1sso, a Harmonix, empresa responsavel pelo game, criou duas guitarras de seis cordas: a
Fender Mustang Pro-Guitar (Figura 14) e a Squier Fender Stratocaster Guitar Controller
(Figura 15). No entanto, ambas as guitarras sdao instrumentos hibridos feitos especialmente
para o game contendo botdes e diversas caracteristicas que as diferenciam de uma guitarra
ordinaria. A Fender Mustang Pro-Guitar, por exemplo, € uma guitarra que possui seis cordas,
mas essas cordas nao ultrapassam o corpo da guitarra e invadem a escala até chegar as
tarraxas como normalmente acontece em instrumentos comuns. As cordas ficam assim presas
entre a ponte e uma parte de plastico que antecede a escala do instrumento. Na parte referente
ao brago da guitarra, encontramos diversos botdes referentes as casas do instrumento. Assim,
o jogador quando tiver que tocar a nota D6 da segunda corda na primeira casa — supondo que
a segunda corda foi afinada em Si —, pressionara o primeiro botdo da Fender Mustang Pro-
Guitar e tocard na segunda corda.

Outro jogo lancado com a premissa de trazer mais realismo aos jogos como Guitar
Hero e Rock Band, foi o PowerGig: Rise of the SixString (2010). O game segue uma linha

parecida com os demais, mas o principal diferencial estd no controlador chamado de SixString
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(Figura 13): uma guitarra de plastico com tamanho reduzido (3/4) com seis cordas e alguns
botdes extras para controlar o game. Apesar de artistas como Eric Clapton, Dave Matthews e
Kid Rock apoiarem o game cedendo licengas de suas musicas, PowerGig ndo teve uma
repercussdo significativa no publico consumidor de games e tampouco com a critica

especializada que afirmou que PowerGig ¢ uma copia remodelada e sem sucesso de Guitar

Hero ¢ Rock Band (McELROY, 2010; STEINBERG, 2011).

Figura 14 — Fender Mustang Pro-Guitar

Fonte: Internet (adaptado pelo autor)

Figura 15 — Squier Fender Stratocaster Guitar Controller

Fonte: Internet (adaptado pelo autor)
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Wesley (2010) destaca que ao tentar proporcionar experiéncias mais reais para 0s
jogadores, alguns desenvolvedores parecem ter esquecido o propdsito dos games: divertir e
entreter. A criagdo de produtos como a guitarras Fender Mustang Pro-Guitar e a Squier
Fender Stratocaster Guitar Controller do Rock Band 3, ou ainda, a propria guitarra do
PowerGig criaram barreiras tanto para jogadores que se sentiram intimidados com uma
guitarra de seis cordas quanto para aqueles jogadores que ja tocam um instrumento, mas
queriam so se distrair e se divertir.

Em outubro de 2011 foi lancado nos Estados Unidos pela Ubisoft o game Rocksmith
que possibilita que o jogador plugue uma guitarra de verdade no console e jogue/toque.
Teasers em formato de videos promocionais circulavam pela Internet com o antncio “aprenda
guitarra enquanto vocé joga™**. O slogan do game traduz o que Rocksmith se propde: avangar
em dire¢ao a transformar os games de musica em modos mais reais de se jogar videogame
tocando um instrumento musical. O proximo subcapitulo desta pesquisa pretende dar uma
visdo geral do Rocksmith e aprofundar algumas questdes relevantes para a area da Educagao

Musical no que diz respeito a esse game em especifico.

1.3.2 Rocksmith

Ao contrario do que diz a Ubisoft, Rocksmith néo foi o primeiro game capaz
de usar um instrumento real para interagir com a musica — essa honra ¢é de
PowerGig em 2010*. (STEINBERG, 2011, p. 67, tradugio nossa).

A afirmacdo de Steinberg (2011), aparentemente, vai de encontro aos videos e
propagandas da Ubisoft que anunciavam que Rocksmith seria o primeiro game a utilizar uma
guitarra ou contrabaixo elétrico real para jogar videogames. Tendo como material
contraditério a afirmagdo de Steinberg e a publicidade de Rocksmith**, analisei fotos e outros
materiais da guitarra de PowerGig e percebi que se trata de um instrumento adaptado, isto ¢, a
SixString ¢ uma guitarra com seis cordas, porém possui também outras funcionalidades que
ndo sdo encontradas em guitarras ordinarias (QUALLS, 2010). Essas funcionalidades sao

comandadas em botdes-extra que foram inseridos no corpo de plastico da SixString. Tendo

42 Learn guitar while you play.

® Contrary to Ubisoft’s claims, Rocksmith isn’t the first game capable of using real instruments to interact with
the music — that honor went to PowerGig in 2010.

* http://rocksmith.ubi.com
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em vista esses dados, pode-se concluir que a afirmacao de Steinberg (2012) ndo ¢ totalmente
verdadeira, uma vez que a SixString ndo ¢ uma guitarra comum, mas adaptada.

Se Rocksmith nao ¢ primeiro game a sugerir que o jogador utilize uma guitarra de seis
cordas para jogar, Rocksmith ¢ o primeiro jogo onde o jogador pode plugar sua guitarra,
violdo ou contrabaixo no console e jogar sem ter que adquirir um instrumento especialmente
feito para o game. Rocksmith foi desenvolvido para os consoles Playstation 3, Xbox 360 e
computador. O jogo utiliza um cabo para conectar a guitarra ao console ou computador
chamado de Real Tone Cable. Em uma das pontas ha um conector P10 (6.35mm) que ¢
conectado a guitarra e, em outra ponta, um conector USB que ¢ inserido nas portas USB do
aparelho.

Hé diversos elementos em comum com outros games de musica como podemos citar a
narrativa similar a de Guitar Hero (ASSUNCAO, 2012), o repertério que é composto
basicamente por uma mistura dos géneros rock, pop, indie, folk, country e metal e ¢
significativamente vinculado a industria musical internacional (HERSCHMANN, 2010;
2011). O game oferece em seu modo inicial uma biblioteca de mais de 50 musicas que
contemplam artistas e bandas consagrados mundialmente como The Rolling Stones (1962) a
bandas pouco divulgadas pela midia brasileira como Titus Andronicus (2005) e Red Fang
(2009). Ha a possibilidade de que o jogador adquira outras musicas que vao sendo
disponibilizadas nas plataformas on-/ine dos videogames — Playstation Network e Xbox Live
— ou pela Internet. O repertorio voltado aos canones dos géneros rock, pop e metal serad
discutido através dos relatos dos entrevistados e a luz dos conceitos contemporaneos da area
da Educagao Musical (GREEN, 2008; SOUZA, 2000; SCHIPPERS, 2010) no subcapitulo 4.3
da Anadlise e Discussdo de Dados.

Sobre a revisdo de literatura acerca de Rocksmith, além de reportagens e reviews na
Internet (KUCHERA, 2011; SUZUKI, 2012), encontramos seis estudos publicados que, de
alguma forma, citam o game (ALIEL, GOHN, 2012, ASSUNCAO, 2012, CANO;
GROLLMISCH; DITTMAR, 2012; DITTMAR et al., 2012; PASE; TIETZMANN, 2011;
STEINBERG, 2011). Por outro lado, desses seis estudos que mencionamos, apenas Assuncao
(2012) utiliza o game como objeto de investigagao.

Assuncdo (2012) faz uma andlise comparativa entre Guitar Hero III (2008) e
Rocksmith no que se refere aos aspectos cognitivos, musicais e de entretenimento baseado em
quatro categorias: cibertextualidade, logicidade, criatividade e sociabilidade O autor aponta
para uma atenuacdo na estrutura narrativa do Rocksmith em relagao ao Guitar Hero III. No

Guitar Hero, ha mais referéncias ao universo das bandas de rock, do icone de heroi guitarrista
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e do desenvolvimento de uma carreira de rockstar. Essas referéncias sdo atenuadas no
Rocksmith que tem o foco mais nas possibilidades e oportunidades de aprendizagem da
guitarra e do contrabaixo. Por outro lado, isso ndo significa que nao haja um modo de carreira
em Rocksmith e que o jogador nao seja incentivado a cada vez mais tocar em palcos maiores
com uma plateia virtual progressivamente maior e mais animada. Assuncdo também destaca
o potencial do Rocksmith em relagdo a media¢do da aprendizagem de habilidades por parte
dos jogadores ao exigir “um refinamento nas competéncias especificas relacionadas a
habilidade com a interface, que ¢ muito mais literal do que em Guitar Hero III”
(ASSUNCAO, 2012, p. 134). Ao sugerir que repensemos o status e a fungdo do
entretenimento na nossa cultura, Assun¢ao (2012) vai ao encontro de diversos outros estudos
que afirmam que a area da Educagdo ainda precisa ter um olhar mais critico a respeito dos
games (COLLINS, A.; HALVERSON, 2009; CURI, 2006; MENDES, 2012).

No que se refere ao ato de jogar Rocksmith, ao executar uma musica no game o
jogador tem a perspectiva de um artista em cima do palco tocando para um publico virtual. A
interface apresentada ao jogador em seu modo basico mostra o brago do instrumento (baixo
ou guitarra) e um esquema da escala do braco em formato de trilhos 3D. Esses trilhos se
estendem a partir da representagdo virtual do braco do instrumento e adentram a tela da

televisdo ou computador (Figura 16).

Figura 16 — Interface de performance no Rocksmith
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Fonte: <http://startplaystation.blogspot.com.br/2011 11 01 archive.html>. Acesso em: 6 maio 2013.
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Por esses trilhos, descerdo pontos coloridos que, por sua vez, representam as notas
musicas que devem ser tocadas. Essa interface de Rocksmith se assemelha a interface de
Guitar Hero onde os pontos coloridos representam as notas musicais € vém ao encontro do
jogador que deve toca-las assim que elas passarem na linha temporal — ou timeline
(ASSUNCAO, 2012). As cores dos pontos coloridos referem-se a corda que deve ser tocada,
onde as cores vermelha, amarela, azul, laranja, verde e roxa representam, respectivamente, as
cordas 6, 5, 4, 3, 2, 1 da guitarra. No caso do baixo, apenas as cores vermelha, amarela, azul e
laranja estardio presentes como representacdo de um contrabaixo elétrico de quatro cordas. E a
combinacdo entre a coloragdo e a localizagdo dos pontos que vem em direcdo ao jogador que
determinard qual nota musical devera ser tocada. Além da cor e da localizagdo, ha ainda
indicacdes de articulagdes especificas para cada instrumento. Para cada tipo de articulagdo a
nota terd um design diferente (Figura 17). As articulagdes que o Rocksmith contempla sdao
sustains, bends, glissandos (slides), ligados ascendentes (hammer-ons), ligados descendentes

(pull-offs), harmonicos, tremolos, vibratos e cordas abatadas (palm mute).

Figura 17 — Indicagdes de articulagdes no Rocksmith

Fonte: <http://theherofeed.com/wp-content/uploads/2012/10/Slap-and-Pop-Bass-Technique-Challenge-
Gameplay.jpg>. Acesso em: 6 maio 2013.

A tecnologia envolvida no game Rocksmith tem relacdo com o desenvolvimento da

area de Tecnologias de Recuperacdo da Informacdo da Musica que, entre outras finalidades,
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estuda e desenvolve tecnologias para a extragdo de pardmetros especificos dos instrumentos
como alturas, ritmo, articulacdo a partir de arquivos de audio (DITTMAR et al., 2012).
Através dessas tecnologias e partindo da performance do jogador, o sistema de recompensas
de pontos de Rocksmith premia o jogador que seguir as instrucdes de notacdo musical que o
game for dando.

A notacao musical do Rocksmith se baseia em quatro varidveis: altura, duragdo, ritmo
e articulagdo. A localizagdo e a coloragao dos pontos se referem a varidvel altura, um dos
parametros do som. A duragdo, outro parametro sonoro, ¢ entendida como o tempo que cada
som durara e, através de indicacdes de sustain, o sistema de recompensas de Rocksmith
premia com pontos o jogador que sustentar as notas que sao indicadas. O ritmo diz respeito ao
momento correto em que o jogador deve tocar as notas. Por ultimo, a articulacdo, através de
técnicas de ligados, bends etc, também ¢ um parametro avaliado e reconhecido. Outros
parametros como fraseado, intencdo musical, timbres e dindmicas ndo sdo considerados pelo
sistema de recompensas de pontos do Rocksmith. Essa questdo serd problematizada no
subcapitulo 5.3.1 referente a analise e discussao de dados desta pesquisa.

O jogo inicia com um video tutorial de como segurar ¢ de como afinar o instrumento
musical. Esse momento ¢ chamado de Checkpoint e ¢ onde o jogador terd as instrugdes
iniciais de como funciona a nota¢do musical para tocar as musicas. Ao tocar uma das musicas
do Rocksmith, o jogador pode escolher em que tipo de arranjo ele prefere tocar: single note,
chords ou combo. Os arranjos no modo single note sdo, geralmente, linhas melddicas de uma
nota e corda por vez. Arranjos no modo chords requerem que o jogador toque varias notas em
varias cordas através de padrdes ritmicos. J& o modo combo inclui ambos os modos
anteriores, single note e chords. Nem todas as musicas oferecem os trés tipos de arranjos,
mas a iniciativa de oferecer diferentes maneiras de tocar a mesma musica pode ser uma
alternativa eficiente para aumentar o envolvimento dos diversos perfis de
jogadores/instrumentistas.

O sistema de niveis de dificuldades de Rocksmith foi adaptado de um game protoétipo
nunca langado oficialmente chamado de Guitar Rising (COOK, 2012) e consiste em um
sistema de inteligéncia artificial que avalia em tempo real o desempenho do jogador ajustando
o nivel de dificuldade ao nivel de habilidade do jogador. Esse sistema que tem como
caracteristica a adaptacdo da dificuldade levando em conta os acertos do jogador chama-se
Dynamic Difficulty (HUNICKE; CHAPMAN, 2004). O equilibrio entre habilidades e desafios
que o sistema de Dynamic Difficulty proporciona tem uma relagdo muito proxima com

pesquisas na area da motivacao intrinseca. A Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 2004)
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propde que atividades que possuem o equilibrio entre habilidades e desafios, as metas claras e
proporcionam feedback imediato podem levar individuos para niveis de concentracdo e de
envolvimento muito acima da média criando condigdes para a aprendizagem e para o
desenvolvimento da motivagdo intrinseca. Uma vez que Rocksmith pretende ensinar a tocar
guitarra, o sistema de niveis de dificuldade que se adaptam as habilidades dos jogadores deixa
transparecer a ideia que os desenvolvedores do Rocksmith tiveram sobre a aprendizagem
musical. O conceito do sistema Dynamic Difficulty leva em consideragdo as individualidades
dos jogadores que aprenderdo as musicas diferentemente uns dos outros. Esse sistema faz com
que os niveis de dificuldade do Rocksmith funcionem diferentemente de outros games de
musica como Guitar Hero ¢ Rock Band. Suzuki (2012) destaca os niveis de dificuldade como

uma das qualidades do Rocksmith:

Nao existe nivel de dificuldade fixo e esta ¢ uma das maiores sacadas do
jogo: ele simplesmente ajusta a complexidade automaticamente, dependendo
de quao bem o jogador consegue acompanhar as notas. No comeg¢o, somente
algumas notas aparecem na tela, mas conforme o desempenho, mais e mais
pontos coloridos inundam a pista. A parte inteligente é que o jogador ndo
precisa se limitar ao que aparece na tela: se conseguir tocar certo mesmo as
notas que ndo aparecem, o jogo pula etapas até encontrar o nivel de
dificuldade adequado. Também ndo é preciso usar a corda indicada: tocando
no tom certo, o game aceita. (SUZUKI, 2012).

Por sua vez, Kuchera (2011) critica as escolhas feitas pelos desenvolvedores do game
no que se refere a escalada de niveis de dificuldade. Para o autor, Rocksmith ndo encontrou o
equilibrio entre ser um jogo de entretenimento e ser uma plataforma de ensino. A maneira
como o game obriga os jogadores a comecarem de um nivel basico para, através da pratica,

conseguirem tocar a musica completa ¢, na opinido do autor, entediante.

Vocé pode aprender as musicas desta forma, mas ndo ¢ divertido, e vocé tem
que ter uma paciéncia de monge, uma vez que o game define o ritmo por
vocé. Eu me senti sufocado quando joguei muitas das musicas e eu nunca me
senti assim ao jogar as ligdes em Rock Band 3 ou usando a Pro-Guitar. Um
professor de verdade seria capaz de se adaptar ao seu estilo de tocar.
Rocksmith tenta conciliar entre ser um jogo e ser uma ferramenta de
aprendizagem, e isso faz com que ele tropece em ambos®. (KUCHERA,
2011, tradugdo nossa).

* You can learn songs this way, but it's no fun, and you have to show the game monk-like patience as it sets the
pace for you. I felt strangled as I played many of the songs, and I never felt that way while playing the lessons
in Rock Band 3 or using the Pro Guitar. A real teacher will also be able to adapt to your playing
style. Rocksmith tries to juggle being a game and a learning tool, and this causes it to stumble as both.
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Nas fungdes adicionais do Rocksmith, h4 um niimero extenso de ferramentas que
funcionam como um auxilio para o jogador tocar melhor e conseguir pontuagdes maiores.
Essas ferramentas incluem livro de acordes, afinador digital, videos tutorias com propdsitos
diversos — de trocar as cordas da guitarra a como segurar o instrumento. Destacamos as se¢oes
nomeadas de Guitarcades, Technique Challenges e Riff Repeater que, segundo Assuncao
(2012), tém o objetivo de acelerar a curva de aprendizagem dos jogadores de uma forma
pratica com informagdes gerais e dicas sobre a execu¢ao do instrumento.

Os Guitarcades sao jogos no estilo arcade que sdao desbloqueados na trajetoria do
jogador no Rocksmith. Ao total sdo oito minigames que t€ém o objetivo de desenvolver e
ensinar contetidos musicais, habilidades e técnicas especificas da guitarra e contrabaixo como
slide, vibrato, harmonicos etc. Além disso, os jogadores podem disponibilizar suas
pontuagdes em uma rede social mundial dedicada aos Guitarcades fazendo com que haja
elementos de competigdo e comparagdo entre os jogadores. Abaixo, no Quadro 1,
enumeramos os oito Guitarcades e a habilidade, técnica ou conteido musical de cada um

deles:

o Ducks: percepcao espacial para encontrar as casas na escala do instrumento. Utiliza apenas
uma corda.

o Super Ducks: percepcdo espacial para encontrar as casas na escala do instrumento. Utiliza
todas as cordas.

e Runner: conhecimento e destreza ao tocar as escalas musicais.
o Quick Pick Dash: tremolo.

o Big Swing Baseball: bends.

o Super Slider: slides.

e Dawn of the Chordead: conhecimento e troca de acordes.

e Harmonically Chalenged: harmodnicos.

Quadro 1 — Guitarcades

Por sua vez, a secdo de Technique Challenges ¢ composta por 11 musicas para a
guitarra e 15 musicas para o contrabaixo elétrico que visam apresentar uma técnica especifica
do instrumento ao jogador. As musicas sdao inéditas e compostas especificamente para essa
secdo. Cada desafio técnico ¢ precedido por um video tutorial com o intuito de ilustrar a
técnica apresentada e oferecer um modelo para que o jogador aprenda por imitagdo. Mesmo

que sejam proporcionalmente poucos se comparados aos momentos que o jogador aprende
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através da notagdo musical, esses videos tutoriais, que lembram as videoaulas populares nas
décadas de 80 e 90 (DITTMAR et al., 2012), precisam ser citados, pois tem uma relacio
proxima com preceitos da aprendizagem por imitagdo e observagao (GREEN, 2002, 2008).

O Riff Repeater funciona como uma ferramenta de treino, onde o jogador pode
selecionar a secdo especifica da musica, a velocidade que gostaria de tocar essa se¢do € 0
nivel (definido em percentual) de dificuldade do desafio. Todos esses parametros sio
independentes e ajustaveis. A divisao da musica em segdes e a visualizacdo das partes da
musica podem ser uma excelente ferramenta didatica para os jogadores entenderem a
morfologia das musicas, suas macro ¢ micro formas. Por outro lado, ndo ha como treinar a
jungdo das segdes o que pode acabar fragmentando a experiéncia musical do individuo.

Concordo com Assungao (2012, p. 132) quando este afirma que o principio central de
Rocksmith estd em fazer com que o jogador toque todas as notas de uma musica sem a
utilizacdo da notacdo musical. Esse nivel final de dificuldade ¢ chamado de Master Mode e ¢
alcancado apds o jogador ter executado a musica no seu nivel maximo, com cada uma das

segdes no seu nivel mais completo.

O nivel de maior dificuldade no jogo requer que o jogador toque a musica
inteira sem auxilio de notagdo, exigindo grande habilidade de memorizagéo,
mas permitindo que o jogador comece a formar seu proprio estilo e
expressdo. (ASSUNCAO, 2012, p. 133).

Dessa forma, Rocksmith utiliza a notagdo musical para chegar ao que parece ser o
objetivo final do game: ensinar o jogador a tocar o instrumento de memoria, sem o auxilio da
notacdo. Por outro lado, nao hd nenhum indicio que sinalize que o objetivo do game seja esse
até que essa opgao se abra para o jogador mediante a acumulacdao de pontos em determinada
musica, como se fosse um nivel especial alcancado. No Master Mode, a interface da tela fica
sem o brago da guitarra, assim como, os trilhos em 3D que representam os trastes sdo
dispensados. O que o jogador v€ agora a sua frente € o publico e o palco apenas (Figura 18).
Podemos inferir que a retirada da notacdo musical e a angulo de visao que o jogador tem
agora do palco e do publico sdo um incentivo a performance musical e a interagdo com o
plateia. Como Assun¢do afirma, ¢ um impulso para o jogador “formar seu proprio estilo e
expressdao” (Ibid., p. 133). Nesse sentido, para incentivar o jogador a criar seu estilo e
sonoridade, Rocksmith ainda disponibiliza em suas ferramentas, uma se¢ao chamada de Amp

Mode.
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No Amp Mode (Figura 19), o jogador pode experimentar uma grande variedade de
amplificadores, pedais de efeitos e guitarras. O sistema de recompensas por pontuacdo do
Rocksmith nao esté ativo, pois nao ha notas para serem tocadas, tampouco hd musica para ser
executada. Assim, percebemos que o Amp Mode ¢ uma ferramenta de experimentacao sonora
para o jogador e tem o objetivo de oferecer possibilidades de customizacdo de efeitos através
da utilizagdo e combinacdo de réplicas virtuais de aparelhos e instrumentos musicais. Os
jogadores podem compor sets de equipamentos que na vida real seriam dificeis de encontrar e
despenderiam muitos recursos financeiros. Os timbres sao muito proximos dos aparelhos e
instrumentos reais e o jogador pode experimentar tocar, assim como, armazenar as
configuragdes que criou para utilizd-las nas musicas quando estiver jogando. Para isso, o
controlador padrao do videogame ou computador, servira de gatilho como se fossem pedais

de efeitos.

Figura 18. Interface de performance no Master Mode

Fonte: o autor

No que confere ao status de Rocksmith frente a area da Educacao Musical, ndo foram
encontrados estudos at¢é o momento que investigassem o game. Por outro lado, Cano,

Grollmisch e Dittmar (2012), categorizaram Rocksmith como um game de performance
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musical®®, onde aspectos da performance tais quais a altura, o ritmo e o uso de instrumentos
musicais reais sdo considerados. Por sua vez, Dittmar et al. (2012) afirmam que o Rocksmith
representou um salto “de meros jogos e entretenimento para a educagao musical” (DITTMAR
et al., 2012, p. 99, tradugdo nossa). No proximo subcapitulo deste trabalho, veremos as
pesquisas sobre games de musica, em especial, os trabalhos que sdo ou estdo proximos da area

da Educagdo Musical.

Figura 19 — Amp Mode
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Fonte: <http://pcgmedia.com/video-game-review/rocksmith-review>. Acesso em: 6 maio 2013.

1.3.3 Estudos sobre os games de musica

Com o desenvolvimento das tecnologias de recuperagdo da informacdo da musica, as
possibilidades dos aparelhos, dispositivos, softwares e games tém aumentado
consideravelmente (DITTMAR et al., 2012). Essas novas tecnologias vém possibilitando que

cada vez mais os pesquisadores da area da Educacdo Musical percebam o potencial

46 .
Music performance games.
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motivacional para ensinar musica através dos games. O fendmeno causado pelos games de
musica a partir da popularizacdo de Guitar Hero (2005) tem sido foco de diversos estudos,
especialmente na literatura internacional (ARSENAULT, 2008; CANO; GROLLMISCH;
DITTMAR, 2012; COLLINS, K., 2008a; DITTMAR et al., 2012; FLORES, 2011; JUUL,
2007, 2010; KAMP, 2010; LENHARDT et al., 2008; MILLER, 2009; STEINBERG, 2011;
SVEC, 2008; WESLEY, 2010; WILLIAMSON, 2009; WURST, 2008; YOUNGDAHL,
2010). A revisao da literatura nacional, no que se refere aos games de musica, revelou um
crescente niimero de pesquisas nos ultimos anos (ALIEL; GOHN, 2012; ASSUNCAO, 2012;
HERSCHMANN, 2010, 2011; JONER, 2010; KASHIWAKURA, 2008; NOGUEIRA, 2009;
PASE; TIETZMANN, 2011).

Nogueira (2009) apresenta o contexto dos games de musica com foco na experiéncia
do titulo Guitar Hero a partir de uma retrospectiva cronoldgica de como a musica tornou-se
indispensavel para os jogos eletronicos e para a experiéncia de jogar videogame. O autor
investiga a relacdo entre a industria fonogréfica e a industria dos jogos eletronicos partindo de
duas questdes: “como o Guitar Hero influencia a forma de consumo de musica hoje e qual sua
relagdo com novas formas de cultura auditiva?” (/bid., p. 12). Segundo o autor, games como
Guitar Hero e Rock Band legitimaram uma categoria dos games, proporcionando um diadlogo
multilateral entre games e musica, dois importantes nichos das industrias culturais. Bandas,
produtores e gravadoras musicais vislumbraram uma nova oportunidade para alavancar seus
negocios. A partir disso, os games também se tornaram uma plataforma para o consumo
direto de musica através da compra de cangdes, mas com um proposito diferente da venda de
discos e musicas até entdo. No Guitar Hero e Rock Band, os jogadores adquirem as musicas
para terem experiéncias novas e para se desafiarem.

Através de uma pesquisa documental, Joner (2010) investigou a importancia dos
games de musica para a industria fonografica e para o consumidor revelando que esses games
impulsionaram ndo s6 bandas, gravadoras e produtores musicais, mas também outros ramos
como a industria de instrumentos musicais. No mesmo sentido, Wurst (2009) e Herschmann

3

(2011) revelaram que os games de musica “vem desempenhando um papel pedagdgico,
incentivando e levando muitos jovens a se interessarem pela pratica dos instrumentos
musicais” (HERSCHMANN, 2011, p. 302), além de terem se tornado uma alternativa para
contornar a crise na industria fonografica em consequéncia da pirataria.

Baseando-se em uma perspectiva mais proxima da area da Educagao Musical, Juul
(2007, 2010) afirma que, ao jogar Guitar Hero, o jogador ndo toca a musica, mas executa uma

sequéncia coreografada de botdes. No mesmo sentido, Arsenault (2008) afirma que a énfase
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do jogo Guitar Hero estd na diversdo e jogabilidade e n3o no realismo de tocar um
instrumento. Arsenault analisa a fidelidade da relacdo que ha entre tocar guitarra elétrica e
tocar guitarra através do jogo Guitar Hero. No controlador desses games, a guitarra possui
cinco botdes ao invés de 22 trastes como nas guitarras tradicionais. As seis cordas presentes
na maioria das guitarras também ndo esta presente no controlador do Guitar Hero que possui
apenas um botdo que se move para cima e para baixo enquanto o jogador simula a acdo da
palheta empurrando esse botdo com os dedos como se estivesse ferindo as cordas. A partir
dessas consideragdes, Arsenault aponta que embora existam diferencas significativas entre
jogar Guitar Hero e tocar guitarra de verdade, hd realismo no que se refere a como o
controlador de jogo responde aos estimulos do jogador e simula adequadamente a melodia,
ritmo e harmonia de uma guitarra.

Ainda no que compete aos controladores em formato de guitarra de Guitar Hero e
Rock Band, Dittmar et al. (2012) afirmam que as simplificagdes feitas nesses dispositivos
fazem com que os conhecimentos técnicos adquiridos através dele ndo sejam uteis na hora de
passar para um instrumento real. A diminui¢ao da complexidade de tocar um instrumento real
garantiu aprendizagem rapida pra os iniciantes. Por outro lado, ha uma grande distancia entre
a realidade dos controladores de cinco botdes e as guitarras de 22 ou 24 trastes. Dittmar et al.
(Ibid.) reafirmam o potencial da utiliza¢do das tecnologias digitais e eletronicas na educagao
musical ao fazer um apanhado de dispositivos que vem sendo utilizados para ensinar e
aprender musica como as videoaulas, CDs de Play-along®’, games de musica, aplicativos
musicais para celular e os softwares de educacdo musical, como o Songs2See. Segundo os
autores, a utilizacao das tecnologias digitais na educa¢do musical é um processo continuo que
depende do desenvolvimento das tecnologias adequadas e de uma “progressiva mudanca na
mentalidade em uma comunidade onde muitos processos e técnicas ainda sdo bastante
tradicionais” (DITTMAR et al., 2012, p. 96, tradug@o nossa).

Segundo Dittmar et al. (2012), Songs2See ¢ um exemplo de como as tecnologias
musicais ¢ a area da Educagdo Musical podem trabalhar juntas com a finalidade de
desenvolver sistemas musicais flexiveis, atraentes e adequados para desenvolver habilidades
musicais reais. Songs2See® ¢ um software de educacio musical dividido em duas se¢des:
game e editor. Em ambas as sec¢des, Songs2See utiliza as tecnologias de recuperacdo da

informag¢do da musica como a extracdo de alturas, o reconhecimento de tonalidades, a criagao

4 Play-along consiste em pegas musicais populares gravadas em versdes especiais, onde o instrumentista
geralmente pode tocar acompanhado dos instrumentos gravados. Bastante comum para improvisagao.
* www.songs2see.com
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de faixas solo e acompanhamento, e o feedback do desempenho em tempo real para promover
processos de aprendizagem nos usuarios (/bid.). O software oferece suporte para que os
usuarios utilizem instrumentos musicais reais na interagdo com o sistema, assim como, fagam
o carregamento de arquivos digitais de audio utilizando as ferramentas de analise e transcrigao
musical contidas no software.

Por sua vez, Miller (2009) investiga a percepc¢do dos jogadores de Guitar Hero e Rock
Band sobre musicalidade e autenticidade nos games de musica. As conclusdes e proposi¢oes a
que a autora chegou sdo animadoras no que se refere as possibilidades e ideias para se
trabalhar com o Guitar Hero ¢ Rock Band na area da Educacdo Musical, em especifico no
ensino do instrumento. A autora relata que, ao jogar esses games de musica, os jogadores
envolvem-se com novos modos de ouvir musica, desenvolvem uma relagdo fisica entre
musicista e instrumento musical — através do controlador de jogo em formato de instrumento
musical - tém contato com leitura de notacdo musical e aprendem sobre uma determinada
selecdo de musicas e elementos variados de uma cultura em especifico, no caso, a historia do
rock. Alguns desses elementos sdo apresentados no game de forma didatica em quadros que
aparecem entre uma musica e outra dentro do prdoprio jogo. Por outro lado, nesse mesmo
estudo, a autora desvelou um obstaculo significativo para que os entrevistados, ao jogarem
Guitar Hero ou Rock Band, sentissem como se realmente estivessem fazendo musica: a
aparente auséncia de criatividade musical, de originalidade e de autoria.

Miller também questiona as consequéncias dos games como Guitar Hero e Rock Band
para a educacao musical apos o sucesso e popularizagdo dos games de musica que simulam a
acao de um instrumentista e fazem com que qualquer pessoa possa, com o minino de esforco,
tocar a musica de sua banda favorita. A autora questiona “que crianga ira querer pegar uma
guitarra de verdade quando aprender a tocar uma guitarra de mentira ¢ tao facil?” (MILLER,
2009, p. 405). Sendo tao simples tocar guitarra através de games de musica, tdo motivador se
envolver com videogames, porque se incomodar em passar horas treinando e palhetando uma
guitarra até conseguir tocar a passagem rapida daquele solo, trocar de acordes rapidamente, ou
ainda fazer um bend que chegue na nota correta? O fascinio que os games despertam nos
jovens — e em muitos adultos também — ¢ um agente que precisa ser aproveitado pelos
educadores musicais.

Flores (2011) traz propostas e possibilidades didaticas do uso de games como o Rock
Band e o Guitar Hero nas aulas de musica para alunos do ensino médio. Os games citados
foram, nessa pesquisa, utilizados como material de apoio para o ensino de canto e de

instrumentos musicais como a guitarra elétrica, a bateria e o contrabaixo elétrico. Os
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participantes desta pesquisa foram 20 alunos sem formacdo musical prévia, divididos em
grupos de quatro ou cinco integrantes. A experiéncia consistiu em fazer uma rotatividade dos
grupos em sessdes de Rock Band, onde cada membro do grupo ficaria responsavel por um dos
instrumentos do game: guitarra, contrabaixo, bateria ou vocal. A divisdo dos alunos nos
instrumentos musicais de Rock Band levou em consideragdo os instrumentos reais que estes
alunos estavam aprendendo nas aulas de musica. Foi provado que a utilizagdo do Rock Band
na sala de aula permitiu reforcar outros contetidos musicais de carater teorico e pratico como a
notacdo musical, analise e a expressividade musical, assim como, desenvolver a atengao, a
memoria auditiva e trabalhar a apreciagdo musical. Segundo Flores (2011), ao jogar Guitar
Hero ou Rock Band, o individuo exercita habilidades auditivas, ritmicas e motoras que podem
ser muito Uteis para a aprendizagem e para a interpretacdo musical em instrumentos reais. A
autora ainda reforca a ideia de que os games sdao ferramentas importantes para a motivagao
para aprender musica dos alunos.

A motivacdo ¢ um dos motes centrais desta pesquisa e diz respeito ao impulso inicial,
a realizacdo e a persisténcia em desempenhar uma atividade. O subcapitulo seguinte traz um

aprofundamento nos fatores motivacionais que fazem parte da motivacao.

1.4 Motivacido e games

No que compete a esta pesquisa que ¢ relacionada a drea de Musica e a subarea de
Educacdo Musical, o estudo da motivagdo para jogar games de musica pode contribuir para a
compreensdo de como e por que os jogadores sentem-se motivados para aprender guitarra
através do Rocksmith. De acordo com estudos no campo da Psicologia Educacional, a
motivagdo afeta diretamente os processos de ensino e aprendizagem (BZUNECK, 2004), pois
a intensidade, a persisténcia e a qualidade das a¢des de um individuo dependem do quao
motivado esse individuo estard para realizar determinada tarefa.

Para Hentschke et al. (2009), a motivacdo ¢ um processo que inicia, direciona e
orienta o comportamento humano sendo definido como um conceito multifacetado. Reeve
(2006) destaca que ndo existe apenas um tipo de motivacdo e que o conceito precisa ser
pluralizado de acordo com a natureza da tarefa que a exige, como podemos citar a motivacao
para ensinar, a motivagdo para aprender, a motivagdo para jogar games € a motivagdo para

tocar instrumentos musicais. Compreender os fatores motivacionais envolvidos nas relagdes
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dos jogadores com Rocksmith pode suscitar reflexdes sobre o planejamento de objetivos
educacionais mais significativos para os alunos. Os fatores motivacionais que levam um
individuo a se engajar e se envolver em alguma atividade podem ser classificados em duas
orientagdes motivacionais principais: extrinseca ou intrinseca.

A motivacdo extrinseca apresenta-se em geral quando o individuo se envolve em
tarefas por razdes externas e ndo pela atividade em si. O envolvimento para obter
recompensas ou para evitar puni¢des e sentimentos de culpa sdo exemplos classicos de
comportamentos motivados externamente. Assim, a motivagdo extrinseca age como uma
pressdo externa que precisa ser resolvida pelo individuo. Historicamente os fatores ambientais
quase sempre foram considerados promotores de formas controladoras de motivacao
extrinseca (REEVE, 2006).

Na pesquisa sobre os processos motivacionais em aulas de violao a distancia on-/ine
com estudantes de violdo do Curso de Licenciatura em Musica da Universidade do Estado do
Rio Grande do Norte, Ribeiro (2013) revelou uma perspectiva contemporanea da motivacao
extrinseca que ¢ complexa, multifacetada e sensivel a determinadas situa¢des de ensino,
diferente das perspectivas cldssicas que mostram unicamente a motivacdo extrinseca como
estanque e indesejavel para situagdes de ensino e aprendizagem. A partir da perspectiva da
Teoria da Autodeterminagdo (DECI; RYAN, 2008), Ribeiro (2013) revelou que, embora a
literatura da area de Educag¢do a Distincia aponte para um perfil desejado de alunos
intrinsecamente motivados, foi possivel perceber que os alunos com maior desempenho
académico foram aqueles que internalizaram a importancia e o valor das atividades, ou seja,
os motivados extrinsecamente por regulacdo autodeterminada (RIBEIRO, 2013 ).

A motivacdo intrinseca refere-se a escolha e realizagdo de determinada atividade que
gera satisfacdo no individuo que a realiza. O individuo intrinsecamente motivado tem o seu
desempenho e aprendizado facilitados, pois estd envolvido internamente com a realizagdo da
tarefa a que se propds (GUIMARAES, 2004). Individuos que apreciam recompensas
intrinsecas descrevem o que fazem como, significativamente, mais criativo € menos
competitivo do que aqueles que agem movidos por incentivos externos
(CSIKSZENTMIHALYT, 1975, p. 31).

Os games, de uma maneira geral, reinem diversas condi¢des e caracteristicas capazes
de gerar a motivacao intrinseca nos jogadores. Essa motivacdo, apesar de ser diversa demais
para generalizacdes, corresponde ao sentimento de que jogar games ¢ divertido, desafiante,
competitivo e/ou relaxante (WILLIAMSON, 2009). Webster (1998) por sua vez, afirma que

os games sdo ferramentas motivacionais em potencial para a drea da Educacdo Musical em
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funcdo dos elementos visuais dindmicos e sonoros, a competitividade estabelecida entre os
alunos e a escalada de desafios possiveis de serem realizados.

Ainda que em 1975 os games estivessem em um processo inicial de desenvolvimento
e os consoles ndo tivessem chegado massivamente nas casas das familias — o que s6 aconteceu
em 1977 com o langamento do Atari 2600 — Csikszentmihalyi, apesar de ndo se dirigir

diretamente aos games, ja afirmava nesse periodo que se nds pudéssemos

[...] aprender mais sobre atividades que sdo satisfatorias por si mesmas, nos
encontraremos pistas de uma forma de motivagdo que pode ser um recurso
humano extremamente impor“cante49. (CSIKSZENTMIHALYI, 1975, p. 2,
tradugdo nossa).

A satisfacdo que pode ser sentida pelo individuo ao realizar uma atividade esta
relacionada com diversos fatores subjetivos. A partir desse ponto de vista, as atividades nao
podem sado satisfatorias por si mesmas, uma vez que dependem de um sujeito que as realiza.
As atividades satisfatorias que Csikszentmihalyi (1975) se refere sao aquelas atividades que
possuem determinadas caracteristicas especificas que possibilitam o surgimento das
experiéncias de flow. Com a finalidade de sistematizar as condi¢des que uma atividade precisa
suprir e as caracteristicas que essa atividade gera no individuo que a experimenta,
Ciskszentmihalyi desenvolveu a Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1975, 1990, 1992,
1993, 1997, 1999, 2004) que sera apresentada no capitulo seguinte.

¥ [...] learn more about activities which are enjoyable in themselves, we wil find clues to a formo f motivation
that could become na extremely important human resource.
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2 TEORIA DO FLOW

Neste capitulo fornecerei uma definicdo e descri¢do a respeito da Teoria do Flow, o
constructo flow e a experiéncia Otima, todas essas proposicdes de Mihalyi Csikszentmihalyi®®
(1975, 1990, 1992, 1993, 1997, 1999, 2004). Apresentarei também alguns estudos relevantes
que corroboram com a perspectiva tedrica adotada e ddo sustentacdo a essa pesquisa.

Flow ¢ um constructo importante na area das experiéncias subjetivas positivas e faz
parte dos estudos das experiéncias do bem estar subjetivo, atualmente, investigados pelo
campo da Psicologia Positiva (JACKSON, 2012). Para essa pesquisa, utilizaremos o termo
flow em inglés. As traducdes dos livros de Csikszentmihalyi (1992, 1999, 2004) nao
encontram um consenso para a traducao desse termo, sendo a palavra ora traduzida por fluxo
(CSIKSZENMIHALY]I, 1999), ora traduzida por fluir (CSIKSZENTMIHALYI, 1992) ou
ainda mantendo o termo original (CSIKSZENTMIHALYI, 2004). A escolha por manter o
termo em inglés corrobora com outras pesquisas brasileiras (KAMEI, 2010; MASSARELLA,
2008) que optaram por manté-lo em inglés, seu idioma original. O constructo flow diz respeito
ao estado relatado por individuos que experimentaram momentos de total absor¢do e
satisfagao em uma atividade.

Sobre as experiéncias de um individuo em contato com o meio ambiente,
Csikszentmihalyi (1999) revela que a maneira como esse individuo experimenta o mundo ¢
determinada em parte por fatores que estdo fora do seu controle. Dentre esses fatores,
poderiamos incluir a propria condicdo humana do individuo, a categoria social e cultural, o
género sexual, a faixa etaria, o acaso. Segundo Csikszentmihalyi (1990), nao h4a muita coisa
que um individuo possa fazer a respeito da sua idade e cultura. O individuo ndo pode escolher
seus familiares, a cor da pele ou o pais em que nasceu. Mesmo que inevitavelmente esses
fatores estejam a todo o momento agindo na vida do individuo, aspectos como a escolha
pessoal, a iniciativa, a individualidade e o livre arbitrio fazem com que trajetorias diferentes

sejam possiveis. Sobre isso Csikszentmihalyi (1990) revela:

%0 Mihaly Csikszentmihalyi nasceu em 29 de setembro de 1934 na cidade de Fiume (atual Rijeka — Croacia) uma
cidade incorporada ao Reino da Hungria, que foi ocupada e anexada pela Italia ap6s a Primeira Guerra Mundial.
Foi professor no departamento de Psicologia da Universidade de Chicago (1969-1999) onde desenvolveu
projetos de pesquisa de longa duragdo que forneceram embasamento e dados para a constru¢do da Teoria do
Flow. A primeira publicagdo em livro reportando estudos sobre flow ocorreu em 1975, no livro Beyond Boredom
and Anxiety (1975).



76

[...] todos ja vivenciamos ocasides nas quais, em vez de sermos agoitados
por for¢as andnimas, nos sentimos no controle de nossas ac¢des, donos de
nosso proprio destino. Nas raras ocasides em que isso acontece,
experimentamos uma sensagdo de alegria e uma profunda sensagdo de
satisfagdo, lembrada por muito tempo, e que, em nossa memoria, se tornam
um ponto de referéncia de como deveria ser a vida’l.
(CSIKSZENTMIHALYT, 1990, p. 3, tradugdo nossa).

Um individuo vivencia incontaveis estimulos e circunstancias diariamente nos quais o
controle da situacao ¢ impossivel e ndo ha nada o que possa ser feito a respeito do que esté
acontecendo. Porém, ha momentos na vida que os esforcos voluntarios estdo totalmente
direcionados para uma atividade que o individuo acredita valer a pena. As emogdes, as metas
e a capacidade mental (processos cognitivos) estdo voltadas todas para a mesma direcao
fazendo com que haja um momento de total concentracdo onde a autoconsciéncia € o tempo
sao esquecidos e o individuo sente-se parte daquilo que estd vivenciando. O estudo dessas
experiéncias resultou no constructo do flow, na Teoria do Flow e na conceituacdo das
experiéncias Otimas’”.

A Teoria do Flow surgiu por volta de 1970 (CSIKSZENTMIHALYI, 1975) como
resultado dos estudos e pesquisas que Csikszentmihalyi desenvolveu na sua tese de doutorado
em Desenvolvimento Humano na Universidade de Chicago ao observar como os artistas
ficavam completamente envolvidos, concentrados e absorvidos enquanto estavam pintando ou
esculpindo. Csikszentmihalyi baseou-se na investigacdo das atividades que considerava
intrinsecamente motivadoras, ou seja, atividades que proporcionam satisfacdo em sua
realizagdo, nao necessitando de estimulos externos e levando o individuo a um estado
profundo de envolvimento com a tarefa realizada. A utilizacdo do termo flow se deu pela
quantidade de ocorréncias desse termo ou derivagdes dele (flowing, por exemplo) utilizados
nas respostas dos participantes das pesquisas quando estes descreviam como se sentiam em
sua melhor forma, em suas experiéncias 6timas. Assim, Csikszentmihalyi justifica o estudo
das experiéncias de flow, no intuito de sistematizar as condi¢des de uma atividade e os
processos cognitivos que levam o individuo a experimentar um estado de imersdo e satisfacao
na realizacdo de determinada atividade.

Segundo os estudos de Csikszentmihalyi (1975, 1990, 1992, 1993, 1997, 1999, 2004),

o estado de flow acontece sob condigdes especificas, quando a atengdo estd totalmente focada

31 [...] we have all experienced times when, instead of being buffeted by anonymous forces, we do feel in control
of our actions, masters of our own fate. On the rare occasions that it happens, we feel a sense of exhilaration, a
deep sense of enjoyment that is long cherished and that becomes a landmark in memory for what life should be

like.

52 Em inglés, optimal experience.



77

em uma atividade, ndo havendo espago na consciéncia para conflitos e contradi¢des, quando
os sentimentos, desejos e pensamentos estdo completamente alinhados. E mais provavel que o
flow ocorra quando o individuo estd desempenhando uma atividade que representa um alto
nivel de desafio e quando ele percebe que suas habilidades sdo suficientes para supera-lo. O
autor compara a descri¢do desses momentos a relatos de atletas que se referiram a esses
episddios como “atingir o auge” (CSIKSZENTMIHALYI, 1999, p. 36), os misticos e
religiosos como “estar em éxtase” (/bid.), € musicos e compositores como “enlevo estético”
(Ibid.). O estado de flow ocorre quando as informacdes que chegam a consciéncia do
individuo estdo em concordancia com as metas dessa pessoa e, consequentemente, geram
experiéncias plenas que o autor denominou de experiéncias 6timas ou experiéncias de flow.
Assim, o termo experiéncia 6tima (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) ¢ utilizado para fazer
referéncia aqueles momentos em que o individuo estd completamente envolvido, focado e
concentrado em alguma atividade.

A respeito das experiéncias de flow, ¢ valido dizer que nesses momentos o corpo € a
mente estdo completamente empenhados em um esfor¢o voluntario para realizar algo dificil e
que valha a pena. As experiéncias Otimas ndo sao momentos relaxantes, passivos ou
receptivos, mas de intensa atividade cognitiva e, por vezes, intensidade fisica, uma vez que
surjem quando o individuo estd no limite de suas habilidades e tentando expandi-las. Além
disso, toda a atividade de flow proporciona um senso de descoberta, um sentimento de
criatividade que transporta a pessoa para uma nova realidade oferecendo “uma escapatoria do
caos da vida cotidiana” (CSIKSZENTMIHALYI, 1993, p. 184, traducdo nossa) onde o
individuo pode agir com total comprometimento. Transportar-se para uma nova realidade ¢
segundo Sweetser ¢ Wyeth (2005) uma experiéncia familiar para jogadores de games. Apesar
de haver uma variedade infinita de atividades que podem gerar flow, as atividades de flow

dividem certas caracteristicas:

O fato de que algumas pessoas escalam montanhas enquanto que outras
afinam pianos ou empurram pecas de xadrez através de um tabuleiro ¢ um
sentido incidental ao fato de que eles estdo explorando os limites de suas
habilidades e tentando expandi-las™. (CSIKSZENTMIHALY], 1975, p. 30,
tradugdo nossa).

%3 The fact that some people climb mountains whereas others make up tunes at piano or push chess pieces across
a board is in a sense incidental to the fact that they are all exploring the limits of their abilities and trying to
expand them.
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Outro ponto a ser destacado ¢ que a experiéncia de flow “age como um ima para o
aprendizado — isto ¢, para o desenvolvimento de novos niveis de desafios e habilidades”
(CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 39). As consequéncias da experiéncia de flow refletem-se
no aumento da complexidade do self”* e em um desejo de querer voltar a repetir essa
experiéncia gerando mais crescimento e aprendizagem como em um ciclo. A busca por
atividades intrinsecamente motivadoras desenvolve no individuo o que Csikszentmihalyi
denominou de personalidade autotélica, ou seja, a personalidade de um individuo que se
realiza com experiéncias pelo valor intrinseco que elas t€ém, ao invés de buscar recompensas
externas. Pessoas que apreciam recompensas intrinsecas descrevem o que estdo fazendo como
significativamente mais criativo € menos competitivo do que aqueles que confiam em maior
medida em incentivos externos (CSIKSZENTMIHALYT, 1975).

No decorrer do seu trabalho, Csikszentmihalyi identificou um numero variado de
fatores (de 5 a 9) para que uma atividade proporcionasse experiéncias de flow. Em alguns
trabalhos o autor chamou esses fatores de caracteristicas, elementos, condigdes ou dimensoes,
sendo que os termos parecem intercambidveis. Esses fatores também foram divididos de
diferentes formas no decorrer dos anos de pesquisa, sendo que os ultimos trabalhos
(CSIKSZENTMIHALYI, 2004; JACKSON, 2012; VOELKL; ELLIS; WALKER, 2003)
apontavam para uma divisdo dessas dimensdes entre duas categorias principais: as condigdes
para o flow e as caracteristicas do flow. E relevante mencionar que as dimensdes constituintes
das experiéncias de flow sao inter-relacionadas, mas de certa forma independentes, pois a
experiéncia de flow nao necessita da ocorréncia de todas as dimensdes para emergir
(CSIKSZENTMIHALYT, 1975).

As condigdes para o flow sdo as circunstancias e ambientes que conduzem ao flow e
sd0 necessarias para a emergéncia da experiéncia 6tima. Ha nesse grupo duas dimensodes
requeridas (JACKSON, 2012; VOELKL; ELLIS; WALKER, 2003). A primeira refere-se ao
equilibrio que deve haver entre as habilidades do envolvido na experiéncia e os desafios que
essa experiéncia propde. A segunda trata das metas e objetivos que devem ser claros, assim
como, o feedback do desempenho do envolvido na experiéncia deve ser imediato e on-line.

Por sua vez, as caracteristicas do flow referem-se a natureza do flow enquanto
fendmeno, isto ¢, dizem respeito aquilo que as pessoas sentem durante a experiéncia. As
caracteristicas do flow, para esta pesquisa, foram dividas em cinco dimensdes. Sdo elas:

sensacao de controle, concentracao na tarefa realizada, fusdo agdo-consciéncia, distor¢cao da

> Self ¢ o conceito e as representagdes mentais que o individuo tem sobre si mesmo.
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experiéncia temporal e perda da autoconsciéncia (CSIKSZENTMIHALYI, M.
CSIKSZENTMIHALYT, L., 1988).

2.1 Condicoes para o flow

As condigdes para o flow sdo duas dimensdes da experi€éncia 6tima que estdo mais
vinculadas as atividades do que aos individuos. O que quero dizer é que as condi¢des para o
flow relacionam-se as caracteristicas das atividades que conduzem ao flow e que sdo
necessarias para a experiéncia o6tima. Elas sdo: o equilibrio entre habilidades e desafios; e as

metas claras e feedback imediato.

2.1.1 Equilibrio entre habilidades e desafios

Para que experiéncia 6tima ocorra ¢ necessario que haja equilibrio entre os desafios
percebidos em uma determinada situagao e as habilidades que o individuo possui para supera-
los. Desafios incluem qualquer oportunidade para a acao que um individuo € capaz de
responder: o siléncio de um precipicio, a possibilidade de contrapor notas musicais umas as
outras e formar melodias independentes, fechar um negocio com éxito, ganhar a amizade de
outra pessoa, sdo alguns exemplos de desafios. Para Fritz e Avsec (2007), o equilibrio entre
habilidades e desafios ¢ a dimensao central da Teoria do Flow.

Segundo Csikszentmihalyi (1999), o flow tende a ocorrer quando um individuo visa
superar um desafio que esta no limiar das suas habilidades. O estado de flow envolve um fino

equilibrio entre a capacidade e a oportunidades de agdo dos individuos:

E essa caracteristica dindmica que explica por que as atividades que fluem
levam ao crescimento ¢ a descoberta. Nao se pode gostar de fazer a mesma
coisa, no mesmo nivel, durante muito tempo. Ficamos entediados ou
frustrados; entdo, o desejo de nos sentirmos satisfeitos novamente nos leva a
ampliar nossas aptiddes, ou a descobrir novas oportunidades de utiliza-las.
(CSIKSZENTMIHALYT, 1992, p. 114-115).
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Csikszentmihalyi (1975) propde um modelo de trés canais da experiéncia de flow
representado na Figura 20. O modelo ilustra, através dos pontos (1), (2), (3) e (4) como uma
atividade pode se desenvolver e gerar a experiéncia de flow partindo da superagao de desafios
adequados quando as habilidades ainda sdo baixas (1) em direcdo ao desenvolvimento de
habilidades através de desafios cada vez maiores. Se as habilidades forem maiores que os
desafios (2), a pessoa entrard no estado de tédio. Para retornar ao estado de flow, a pessoa tera
que aumentar o nivel dos desafios. Por outro lado, se os desafios foram maiores que as
habilidades percebidas (3), a pessoa entrara em estado de ansiedade. Nesse caso, para
retornar ao canal de flow, a pessoa tera que aumentar suas habilidades (4), ou entdo diminuir o

nivel dos desafios.

O modelo ¢ baseado em um axioma que, em um dado momento, pessoas
estdo atentas para um numero finito de oportunidades as quais a desafiam a
agir; a0 mesmo tempo, elas estdo conscientes sobre suas habilidades — isto €,
da sua capacidade de suprir as demandas impostas pelo ambiente™.
(CSIKSZENTMIHALYI, 1975, p. 49-50, tradug@o nossa).

Figura 20 - Modelo de trés canais da relagdo entre desafios e habilidades

A
wn
=
=
ﬁ ANSIEDADE 3 4
=
a
FLOW
1 2 TEDIO
>
HABILIDADES

Fonte: adaptado de CSIKSZENTMIHALYTI, 1975; KAMEI, 2010

> The model is based on the axiom that, at any given moment, people are aware of a finite number of
opportunities which challenge them to act; at the same time, they are aware also of their skills — that is, of their
capacity to cope with the demands imposed by the environment.
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Partindo dessa ideia, quando o individuo ¢ colocado frente a um desafio onde suas
habilidades ndo sdo suficientes para supera-los, o estado de ansiedade surge. Por outro lado,
quando a demanda da atividade ¢ pequena e as habilidades do individuo sdo altas surge o
estado de tédio. Concordamos com Kamei (2010) quando o autor afirma que “como as
habilidades, uma vez adquiridas, dificilmente regridem, a diagonal do flow representa uma via
de mao unica em direc¢do a niveis crescentes de complexidade” (Zbid., p. 98).

Massimini e Carli (1988), em uma pesquisa que envolveu 47 adolescentes de uma
escola na Italia, descobriram que as experiéncias de flow aconteciam quando habilidades e
desafios altos estavam em equilibrio. Assim, a partir do modelo de desafios e habilidades de
trés canais (CSIKSZENTMIHALYI, 1975), Massimini e Carli desenvolveram um modelo

mais sensivel com oito canais (Figura 21).

Figura 21 - Modelo de oito canais da relag@o entre desafios e habilidades

A Canal 1
A el g —\7\
E A~ N EXALTACAO /™
= Canal8 \ / "\ Canal 2
=
=
=

Canal 7 PREOCUPACAO Canal 3

APATIA RELAXAMENTO

Canal 5

HABILIDADES

Fonte: adaptado de MASSIMINI; CARLI, 1988

Os resultados das pesquisas dos autores revelaram que a experiéncia dos jovens era
positiva quando as habilidades e os desafios estavam acima da média dos individuos. Se as
variaveis desafios e habilidades estivessem em equilibrio, mas o individuo estivesse em uma
performance abaixo da sua média, a qualidade da experiéncia decaia e a pessoa entrava em

um estado de apatia. Assim, em outras palavras, se o individuo ndo estivesse disposto a se
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desafiar e a atividade proporcionasse desafios no limite das suas habilidades, o estado de
apatia seria a consequéncia. A combinacdo entre os niveis de desafios percebidos e as
habilidades do individuo é mostrada em oito relacdes diferentes mostrados no Quadro 2.

A partir do modelo de Massimini e Carli (1988), o canal 2 e canal 6 sao,
respectivamente, extremos positivos e negativos para a qualidade da experiéncia. Quanto mais
préximo do ponto central, mais o individuo estard em um estado neutro de animo, ou seja, um
estado nem positivo, nem negativo (CSIKSZENTMIHALY]I, 2004). Ao elevar o nivel dos
desafios, a concentracdo do individuo se amplia. Por sua vez, ao elevar as habilidades, o
individuo consegue o controle necessario. O nivel animico do individuo na atividade depende

basicamente da relacdo entre desafios e habilidades na atividade.

1. Exalta¢ao — Desafios altos e habilidades moderadas
Flow — Desatfios altos e habilidades altas

Controle — Desafios moderados e habilidades altas
Relaxamento — Desafios baixos e habilidades altas
Tédio — Desafios baixos e habilidades moderadas
Apatia — Desafios baixos e habilidades baixas

Preocupagdo — Desafios moderados e habilidades baixas

e AT i

Ansiedade — Desafios altos e habilidades baixas

Quadro 2 — Oito canais da relagdo entre desafios e habilidades.

Segundo Massimini e Carli (1988), o canal 1, referente a exaltagdo, ¢ caracterizado
pelo envolvimento cognitivo, pro-atividade, entusiasmo e satisfacdo. O canal 2 ¢ o mais
positivo dos oito canais, onde a qualidade da experiéncia claramente se aproxima das

experiéncias o0timas relatadas quando os individuos estdo no apice da sua performance.

Quando os desafios e as habilidades ambos estavam altos, os participantes
estavam mais concentrados do que o normal, eles se sentiram no controle,
felizes, fortes, ativos, envolvidos, criativos, livres, excitados, abertos, claros,
satisfeitos ¢ querendo fazer a atividade que estavam realizando™.
(MASSIMINI; CARLI, 1988, p. 271, traducdo nossa).

6 When challenges and skills were both high, respondents were concentrating significantly more than usual,
they felt in control, happy, strong, active, involved, creative, free, excited, open, clear, satisfied, and wishing to
be doing the activity at hand.
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O canal 3 refere-se ao controle e ¢ caracterizado por caracteristicas como afabilidade e
certo relaxamento. O estado de relaxamento no canal 4 € caracterizado por “um sentimento de
que nada importante esta em jogo” (MASSIMINI; CARLI, 1988, p. 271, tradugdo nossa) e
apesar do controle ainda se fazer presente, a experiéncia tende a ser mais passiva e ha lapsos
de concentracdo. No canal 5, hé indicios da apatia que se tornam salientes no canal 6 que ¢ o
canal oposto da experiéncia de flow. No canal 6, as habilidades dos individuos estdo abaixo da
média e ndo ha motivos para que eles mudem seu estado animico, pois os desafios também
sdo baixos — estado também mostrados em menor intensidade no canal 7. Nos canais 7 € 8, os
individuos revelam claramente sinais de ansiedade, sendo o canal 8 caracterizado como um
estado onde o individuo demonstra alta concentragdo, alto envolvimento, alta participacao,
mas problemas na concentracao, perda de controle e um alto sentimento de ansiedade.

E digno de nota que Csikszentmihalyi (1997) modificou as nomenclaturas dos canais 4
e 5 no decorrer dos trabalhos. Para Massimini e Carli (1988) o canal 4 refere-se ao tédio, para
Csikszentmihalyi (1997) refere-se ao relaxamento. Assim como o canal 5 que para Massimini
e Carli (1988) refere-se ao relaxamento e para Csikszentmihalyi (1997) reporta-se ao tédio.
Nao encontrei, até o momento, justificativa para essas mudangas, mas optei por seguir outros
trabalhos recentes (ARAUJO, 2008; KAMEI, 2010) que utilizaram o modelo ¢ as
nomenclaturas dos oito canais demonstrados na Figura 21, antes ja adotadas nos trabalhos de

Csikszentmihalyi (1997, 1999, 2004)”".

2.1.2 Metas claras e feedback imediato

Para que um individuo se envolva por inteiro em uma atividade, € necessario que ele
perceba as metas como claras. Nao s6 a meta final que ¢ importante, mas o passo a passo para
se chegar aos objetivos maiores. E preciso que o individuo tenha o conhecimento preciso das
tarefas que precisa completar periodicamente. A preocupag¢ao demasiada com a meta final de
uma atividade pode interferir no desempenho do individuo. Um bom exemplo pode ser
utilizado com o jogo de tabuleiro de xadrez (CSIKSZENTMIHALYI, 1992). A meta final de
um enxadrista ¢ ganhar o jogo de xadrez através de um movimento chamado xeque-mate. No

entanto, a meta que mantém o jogador concentrado ndo ¢ essa meta final. Bons jogadores de

" No livro Gestdo Qualificada: a conexdo para felicidade e negécios (CSIKSZENTMIHALYI, 2004), os
tradutores utilizaram a palavra ‘marasmo’ para significar boredom.
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xadrez sabem que o centro do tabuleiro precisa ser conquistado para se ter dominio da partida
e, movimento a movimento, encurralar o adversario até a jogada fatal: xeque-mate! Se o
enxadrista pensar exclusivamente em ganhar o jogo, pode acabar perdendo a capacidade de
responder adequadamente as jogadas do adversario. Para isso, ¢ necessario que o individuo
receba informacao periddica, momento a momento sobre como se estd desenvolvendo tal
atividade. Assim, o feedback deve ser imediato, pois cada ag¢do deve deixar claro se o
desempenho esta aproximando o individuo de sua meta.

Os games trabalham com essa dimensao de uma maneira muito eficaz. Tanto Guitar
Hero, Rock Band ou Rocksmith exibem um score que calcula, em tempo real, a quantidade de
pontos que o individuo estd acumulando ao acertar as notas. O Rocksmith traz também, de
tempos em tempos, indicagdes visuais para destacar se o jogador estd acertando as notas ou
ndo. Sao essas indicagdes visuais que, além de funcionarem como feedback imediato e on-
line, também incentivam o jogador através de elogios positivos como: perfect phrase, great
sustain, sweet harmonic ou insane bend™®. Assim, o jogador sabe exatamente o que precisa

fazer para ganhar pontuagdes melhores.

Figura 22 — Sweet harmonic

| | - T — 17,496

Fonte: <http://games.softpedia.com/progScreenshots/RockSmith-Rock-Hits-80s-DLC-Trailer-Screenshot-
130046.html>. Acesso em: 6 maio 2013.

¥ Traduzidos seriam respectivamente: frase perfeita, Otima sustentacdo, harménicos suaves e bend insano.
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Csikszentmihalyi (1993) afirma que a maioria dos jogos, esportes, apresentagcdes
artisticas e cerimOnias religiosas possuem metas e regras muito bem especificadas, de modo
que a qualquer momento os participantes sabem se suas agdes sdo apropriadas ou nao. “O
sentimento de envolvimento total que acompanha a experiéncia do flow resulta, em grande
parte, em saber que aquilo que se faz ¢ importante, tem resultados” (CSIKSZENTMIHALY],
2004, p. 39). Algumas atividades sdo especialmente recompensadoras porque o individuo
sabe exatamente o que precisa ser feito em cada etapa do processo, além de possuir um

feedback visual imediato ao longo de todo o percurso.

O tipo de retorno que buscamos obter ¢, muitas vezes, em si € por si pouco
importante: que diferenca faz se eu coloco a bola de ténis entre as linhas
brancas, se imobilizo o rei inimigo no tabuleiro de xadrez ou se noto um
brilho de compreensdo nos olhos do meu paciente no final de uma consulta?
O que torna essa informacao valiosa ¢ a mensagem simbolica que contém:
eu realizei o meu objetivo. Esse conhecimento cria ordem na consciéncia e
fortalece a estrutura do self. (CSIKSZENTMIHALYT, 1992, p. 89-90).

Na vida cotidiana, no trabalho ou na escola, as pessoas muitas vezes ndo sabem qual a
proposta da atividade ou da tarefa, levam muito tempo para receber um feedback e saber
como esta indo o seu desempenho. Isso nos leva diretamente a refletir sobre as aulas de
musica, os processos avaliativos musicais baseados em pardmetros subjetivos e arbitrarios,
assim como, o feedback que ¢ dado aos alunos que, muitas vezes, ¢ insuficiente e/ou nao ¢
imediato.

Nas investigagdes que embasaram a Teoria do Flow, Csikszentmihalyi (2004)
percebeu que € mais propicio para gerar e manter experiéncias 6timas que a propria atividade
forneg¢a o feedback adequado e imediato ao individuo, ao invés desse feedback partir de
colegas ou professores fazendo com que a experiéncia fique mais exposta a interferéncias
externas. Ha ainda aqueles individuos que dependem menos da opinido de terceiros para
julgar o seu proprio desempenho, pois desenvolveram critérios internos proprios. “A
capacidade de proporcionar um feedback objetivo a si mesmo ¢, na verdade, o sinal que

distingue o expert” (CSIKSZENTMIHALYT, 2004, p. 39).

2.2 Caracteristicas do flow
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As caracteristicas do flow se referem as cinco dimensdes que podem ocorrer durante a
experiéncia do individuo com a atividade realizada. As cinco dimensdes sdo inter-
relacionadas, mas independentes, ou seja, algumas podem estar presentes em menor ou maior
grau nos relatos de individuos que vivenciaram o estado de flow. Elas sdo: sensacdo de
controle, concentracdo na tarefa realizada, fusdo agdo-consciéncia, distor¢ao da experiéncia

temporal e perda da autoconsciéncia.

2.2.1 Sensacao de controle

Essa dimensao tem relagdo com a habilidade de controlar o proprio desempenho, ao
invés de controlar o cendrio e tudo que acontece ao redor da atividade que se desenvolve. Na
dimensdo sensagdo de controle, o individuo tem uma forte sensagdo de estar no controle de
suas proprias agoes, de exercer controle em situacdes dificeis. Por outro lado, durante o estado
de flow, o individuo ndo estd no controle total da situagdo, pois isso significaria que os
desafios estdo mais baixos que as habilidades e a consequéncia desse fato seria o decréscimo
da intensidade da experiéncia. O que acontece ¢ que o individuo sabe que o controle, a
principio, € possivel (CSIKSZENTMIHALYT, 1993). Ao jogar um game qualquer, o jogador
sabe que se ele se concentrar e fizer o seu melhor, a probabilidade de sucesso ¢ extremamente
alta desde que ele esteja jogando em um nivel de dificuldade compativel com seu nivel de
habilidade no game. Assim, o que os individuos relatam ¢ a possibilidade de controle e ndo a

realidade do controle. Csikszentmihalyi (1992) chama isso de paradoxo do controle.

2.2.2 Concentracdo na tarefa realizada

Uma das dimensdes da experiéncia do flow citada com mais frequéncia
(CSIKSZENTMIHALYI, 1992) e talvez a mais universal das caracteristicas compartilhadas
por pessoas que relataram ter vivenciado o estado de flow (CSIKSZENTMIHALYI, M.;
CSIKSZENTMIHALYI, I., 1988) ¢ a dimensdao de concentragdo na tarefa realizada. A
harmonia e ordem na consciéncia conseguida através da concentracdo faz com que a atencao

possa ser investida totalmente na atividade desempenhada. Assim, a concentragdo ¢ uma
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centralizacdo da aten¢do para um campo limitado de estimulos (CSIKSZENTMIHALYT],
1993). Quando concentrado, informagdes irrelevantes ndo tém espaco na consciéncia do
individuo. Assim, quaisquer aspectos negativos ¢ desagradaveis, assim como 0s positivos e
agradaveis, sdo instantaneamente esquecidos. Nao ha espaco na consciéncia para mais nada,
além da atividade. Uma concentracdo tdo profunda resulta em um foco temporal no presente,
onde problemas e preocupagdes da vida didria que drenam a energia psiquica tendem a
desaparecer. Em fun¢do da intensidade da experiéncia, individuos relatam esquecer seus
problemas, assim como, deixar de pensar sobre o passado ou futuro, concentrando sua atencao
apenas no presente.

Nos games e também em jogos em geral, as regras definem os estimulos relevantes e
excluem o que nao interessa. Ainda assim, segundo Csikszentmihalyi (1975), nem sempre as
regras por si sO sdo suficientes para envolver um individuo no jogo. A estrutura dos games
deve proporcionar elementos motivacionais que direcionem o jogador para esse estado de
concentragdo. O autor cita trés alternativas que os jogos em geral podem utilizar para motivar
os jogadores: a competicdo, os ganhos materiais ¢ o perigo fisico. No caso dos jogos
eletronicos e digitais, e ao se tratar de jovens, dos trés elementos citados o que parece mais
razoavel ¢ a competi¢do. Se por um lado a adi¢do do elemento competitivo nos games pode
canalizar a aten¢do de um jogador que poderia ndo estar motivado de outra maneira, a adi¢cao
de elementos motivacionais ilegitimos para a atividade de flow pode fazé-la mais vulneravel a
intrusos da realidade de fora (CSIKSZENTMIHALYI, 1975, p. 42). O autor destaca que,
apesar da experiéncia de flow ter um fim nela mesma, na pratica, € a0 menos no comego, a
maioria das pessoas precisa de incentivos para sensibilizar a si mesmas para receber
recompensas internas (/bid.). E a partir da dimensdo concentragdo na tarefa realizada que as
dimensdes fusdao agdo-consciéncia, distor¢do da experiéncia temporal e perda da

autoconsciéncia sao capazes de acontecer.

2.2.3 Fusao agao-consciéncia

Na dimensao de fusdo acdo-consciéncia, o individuo esta tdo concentrado e absorvido
na atividade que o dualismo entre ator e acdo desaparece. O individuo para de se perceber
distante da acdo que esta realizando. No estado de flow, o individuo € a acao que realiza, ou

ao menos, sente-se assim. A partir do momento em que a consciéncia ¢ dividida e o individuo
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percebe a atividade como sendo de fora, o flow ¢ interrompido. No estado de flow, também
ndo ha consciéncia do esforco que ¢ realizado, a acdo ¢ espontanea. Essa dimensdo ¢ descrita

por um compositor ao se referir sobre um momento de trabalho:

Vocé esta em um estado de €xtase a tal ponto que vocé sente como quase
ndo existisse. Eu experimentei isso diversas vezes. Minha mdo parecia
separada de mim ¢ eu ndo podia fazer nada sobre o que estava acontecendo.
Eu apenas sentava e assistia em um estado de temor ¢ admirag¢do. E (a
musica) apenas fluia por ela mesma™. (CSIKSZENTMIHALYI, 1993, p.
183, tradugdo nossa).

2.2.4 Distorcao da experiéncia temporal

Durante a experiéncia de flow, o tempo parece transcorrer de modo diferente do
habitual. A alteragdo da percep¢do da duragdo do tempo ¢ uma caracteristica relatada por
diversas pessoas que vivenciaram o estado de flow. Essa distor¢do temporal pode se
manifestar de varias maneiras. Para alguns individuos, as horas passam-se como se fossem
minutos, ja para outros, os minutos podem prolongar-se como se fossem horas. O tempo

. 7 . A . 13
parece acelerar, ficar mais lento ou até mesmo parar. Assim, durante a experiéncia de flow “o
sentido de tempo tem pouca relagdo com a sua passagem tal como ¢ medida pela convengao

absoluta do relogio” (CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p. 102).

2.2.5 Perda da autoconsciéncia

A suspensao da consciéncia, perda do ego ou também descrito como transcendéncia da
individualidade (CSIKSZENTMIHALY]I, 1975) ¢ mais um dos resultados da aten¢do focada
que acaba envolvendo completamente o individuo na atividade realizada. Segundo
Csikszentmihalyi (2004), o individuo concentrado tende a esquecer ndo s6 dos problemas ao

seu redor, mas também da propria individualidade. No estado de flow, a autoconsciéncia

% You are in an ecstatic state to such a point that you feel as though you almost don’t exist. I have experienced
this time and time again. My hand seems devoid of myself, and I have nothing to do with what is happening. |
just sit there watching it in a state of awe and wonderment. And [the music] just flows out by itself.
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desaparece; a pessoa ndo estd preocupada com qual sua posi¢ao social, nome, cargo, titulo ou
status (CSIKSZENTMIHALYI, 1999).
As condigdes para que o self desapareca ao vivenciar o estado de flow ¢ entendida por

Csikszentmihalyi (1975) da segunte maneira:

O self (Mead, 1934)® ou ego (Freud, 1927)°" tem tradicionalmente sido
entendido como um mecanismo intrapsiquico que faz a mediacdo entre as
necessidades do organismo e as demandas sociais colocadas sobre ele. Uma
fung@o primaria do self ¢ integrar a acdo da pessoa com a dos outros;
portanto ¢ um pré-requisito para a vida social (Berger ¢ Luckmann, 1967)%.
Atividades que permitem que o flow ocorra (atividades como jogos, rituais,
ou artes), entretanto, geralmente ndo requerem nenhuma negociagdo. Uma
vez que elas sdo baseadas em regras livremente aceitas, os jogadores nao
precisam usar o self para se engajar na atividade. Contanto que os
participantes sigam as mesmas regras, ndo ha a necessidade de negociar os
papéis. Os participantes ndo precisam do self para negociar com ou sobre o
que deveria ou ndo ser feito. Tao logo as regras sejam respeitadas, a situacdo
de flow é um sistema social sem desvios™ [...]. (CSIKSZENTMIHALYI,
1975, p. 42-43, tradug@o nossa).

Apesar da perda da autoconsciéncia, o individuo se sente mais forte do que
costumeiramente. Ocorre uma sensacao de ‘a¢ao sem esfor¢co’. Podemos observar como isso ¢

descrito no relato de um alpinista:

[...] os movimentos, a posi¢do correta do corpo, vocé perde a consciéncia de
sua identidade... Vocé ndo esta totalmente certo se ¢ vocé ou a pedra que esta
se movendo... Vocé esta escalando tanto quanto a pedra esta... Se vocé esta
fluindo com algo ¢ mais completo ainda... A falta de autoconsciéncia ¢é
totalmente consciente para mim*. (CSIKSZENTMIHALYI, 1993, p. 185,
tradugdo nossa).

MEAD, G. H. Mind, Self, and Society. Chicago: University of Chicago Press, 1934.

' FREUD, S. The Ego and Id. London: Allen and Unwin, 1927.

2 BERGER, P. L., LUCKMANN, T. The Social Construction of Reality. Garden City, N.Y.: Doubleday, 1967.

% The self (Mead, 1934) or the ego (Freud, 1927) has traditionally been conceived of as an intrapsychic
mechanism which mediates between the needs of the organism and the social demands placed upon it. A primary
function of the self is to integrate one person’s actions with that of others; hence, it is a prerequisite for social
life (Berger and Luckmann, 1967). Activities which allow flow to occur (activities such as games, rituals, or art),
however, usually do not require any negotiation. Since they are based on freely accepted rules, the player does
not need to use a self to get along in the activity. As long as all the participants follow the same rules, there is no
need to negotiate roles. The participants need no self to bargain with about what should or should not be done.
As long as the rules are respected, a flow situation is a social system with no deviance [...].

641...] the moves, the proper position of the body, that you'd lose consciousness of your identity and melt into the
rock and the others you're climbing with... You are not quite sure whether you are moving or the rock is... You
are climbing yourself as much as the rock... If you're flowing with something, it’s totally still... Lack of self-
awareness is totally self-aware to me.
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2.3 Consequéncias do flow

Apo6s as experiéncias de flow, os envolvidos se tornam mais complexos em alguns
aspectos. Atividades de flow levam ao crescimento e a descoberta de potencialidades internas
do individuo. Segundo Csikszentmihalyi (1992), o desejo de vivenciarmos experiéncias que
geram satisfacdo pelo proprio desempenho nos leva a ampliarmos nossas habilidades ou a
descobrirmos novas oportunidades de utilizé-las (/bid., p. 114). O autor complementa
destacando que a complexidade resultante das experiéncias otimas ¢ resultado de dois

processos psicoldgicos principais chamados de ‘diferenciacdo’ e ‘integra¢ao’:

Essa complexidade ¢ o resultado de dois principais processos psicologicos: a
diferenciagdo e a integracdo. A diferenciacdo implica um movimento em
diregdo a individualidade, a distingdo entre nds e as outras pessoas. O

r

movimento da integragdo ¢é oposto: trata-se de uma unido com outras
pessoas, ideias e seres exteriores ao self. Um self complexo ¢ aquele que
consegue combinar essas tendéncias opostas (CSIKSZENTMIHALY]I, 1992,
p. 68, grifo do autor).

Assim, as experiéncias de flow fazem com que o self torne-se cada vez mais
diferenciado, singular e menos previsivel, pois ao superar desafios o individuo se sente mais
capaz ¢ mais apto. Além disso, o individuo desenvolve um poder de concentragdo maior e
valoriza mais o seu envolvimento nas atividades a que se propde, pois acredita que o que esta
fazendo ¢ importante para suas metas futuras. O aumento da autoestima, a reducao do estresse
e o desenvolvimento da criatividade movida por uma grande fruicdo de energia psiquica
também sdo consideradas consequéncias do envolvimento com experiéncias de flow
(CSIKSZENTMIHALYT, 1997).

Envolver-se em atividades de flow também ajuda a integrar o self, pois nesse estado de
profunda concentragdo, as emogdes, as metas € 0S processos cognitivos estdo todos
concentrados em uma mesma direcdo, ou seja, a consciéncia estd organizada e centrada.
Csikszentmihalyi (1992) afirma que quando a experiéncia de flow se encerra, “nos sentimos
em harmonia, nos sentimos mais ‘integrados’ do que antes, ndo apenas interiormente, mas
também no que se refere as outras pessoas e a0 mundo em geral” (/bid., p. 69). Outro aspecto
importante das consequéncias do flow ¢ que a satisfacdo sentida apos as experiéncias 6timas
fardo com que o individuo redobre os esforgos para senti-la novamente, fazendo com que haja

um ciclo de busca pelas experiéncias de flow. Se as experiéncias 6timas envolvem processos
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de aprendizagem e a aquisi¢do de habilidades cada vez mais complexas, isso significa dizer
que esse ciclo de busca por experiéncias de flow ¢ também um ciclo de busca por processos de

aprendizagem.

2.4 Personalidade autotélica

Autotélica ¢ uma palavra composta por dois radicais gregos: auto (relativo
ao individuo) e telos (meta, finalidade). Uma atividade autotélica seria
realizada por si mesma, tendo a experiéncia como meta principal.
(CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 114).

A personalidade autotélica, também citada por Csikszentmihalyi (1992) como o self
autotélico, ¢ entendida como a personalidade daqueles individuos que “sdo mais autdbnomos e
independentes” (CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 115). Assim, individuos que desenvolvem
esse tipo de personalidade tendem a ndo ser tdo facilmente manipulados com ameacgas ou
recompensas externas e, ao se envolverem em atividades, fazem as coisas por si mesmos, ao
invés de buscarem apenas metas externas e posteriores. Para o individuo com personalidade
autotélica, as metas principais nascem do proprio self.

A pessoa que possui uma personalidade autotélica escolhe suas metas € o que faz ndo
¢ casual, tampouco determinado por forgas externas. Segundo Csikszentmihalyi (1992) isso
provoca dois resultados que aparentemente sdo opostos. De um lado, como o individuo
autotélico possui um sentimento de controle e dominio sobre suas decisdes, ele se dedica mais
intensamente as suas metas tendo o controle interno sobre suas ag¢des. Por outro lado, ao ter o
controle sobre sua performance e acgdo, ele pode modifica-las sempre que ndo encontrar mais
justificativas interiores para manté-las. Esses aspectos fazem com que o comportamento de
uma pessoa com personalidade autotélica seja mais consistente e flexivel
(CSIKSZENTMIHALYTI, 1992, p. 297). Csikszentmihalyi (1990) resume algumas regras para
desenvolver o self autotélico: estabelecer metas, mergulhar na atividade, prestar atengdo no

que estd acontecendo e aprender a sentir satisfagdo com as experiéncias imediatas.

2.5 Mapeamento das pesquisas sobre a Teoria do Flow
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A Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1975, 1990, 1992, 1993, 1997, 1999,
2004) vem sendo utilizada como aporte tedrico por pesquisas em diversas areas do
conhecimento: Administragdo (CUNHA, 2009), Psicologia (KAMEI, 2010; VOELKL;
ELLIS; WALKER, 2003), Esportes (GOMES, 2010, MASSARELLA, 2008; IAOCHITE,
1999), Danga (CAMPEIZ; VOLP, 2004), Educacdo (SHERNOFF et al., 2003; ABRANTES;
GOUVEIA, 2007), Tecnologias Digitais (NOVAK; HOFFMAN, 1997), Games (CHEN,
2007; COWLEY et al., 2008; HOLT, 2000; ISSELSTEIIN et al., 2007; JEGERS, 2007;
SWEETSER; WYETH, 2005). Na area de Musica e de Educacdo Musical, ha diversos
trabalhos nacionais e internacionais que investigam as experiéncias de flow (ADESSI;
PACHET, 2007; ARAUJO, 2008; ARAUJO; PICKLER, 2008; ARAUJO; CAVALCANTI,
FIGUEIREDO, 2010; ARAUJO; ANDRADE, 2011; FRITZ; AVSEC, 2007; GREEN, 2008;
MCDONALD; BYRNE; CARLTON, 2006; MOSCA, 2007; PARENTE, 2012; SILVA,
2008; STOCCHERO, 2012).

Na area de Games, Chen (2007) revela que conseguir o equilibrio necessario entre
desafios e habilidades dos jogadores de games tem se tornado uma tarefa cada vez mais
complexa, uma vez que a populagdo de jogadores tem crescido e os perfis se multiplicado. Os
jogadores experimentam os games de maneiras distintas, uma vez que diferentes jogadores
tém diferentes habilidades e esperam diferentes desafios. A fim de proporcionar uma
experiéncia imersiva e satisfatoria, a experiéncia ndo pode ser a mesma para todos os
jogadores ou usudrios. Qualquer que seja a experiéncia, ela deve oferecer multiplas escolhas,
se adaptando aos diferentes perfis de cada um dos envolvidos e assim criando zonas pessoais
de flow.

Através do modelo de trés canais de flow (Figura 23) que tem como variaveis o
desafio e a habilidade dos individuos envolvidos em determinada experiéncia, Chen revela
que existe uma variagdo desse canal (Figura 24) para jogadores iniciantes e para jogadores
experientes — chamados também de hardcore gamers. Assim, segundo o autor, para
providenciar uma experiéncia satisfatoria e imersiva, os desenvolvedores dos games devem
oferecer muitas opgoes que se adaptem as zonas pessoais de flow de cada jogador (Figura 25).

Nesse intuito, Chen (2007) sugere quatro passos: misturar € combinar os componentes
do flow; manter a experiéncia dos usudrios dentro da zona de flow; oferecer escolhas que se
adaptem aos perfis dos jogadores fazendo com que eles experimentem o flow em sua propria
maneira; e incorporar escolhas dentro das atividades principais para assegurar que o flow nao

seja interrompido. O aumento das escolhas dos jogadores acarreta em outros problemas como
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o aumento do custo em desenvolvimento e na sobrecarga do sistema dos videogames e

computadores.

Figura 23 — Modelo de trés canais da relagdo entre desafios e habilidades de Chen
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Fonte: adaptado de CHEN, 2007

Figura 24 — Zonas de flow de jogadores experientes e iniciantes
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Sweetser ¢ Wyeth (2005) desenvolveram um modelo de avaliagio de games que
utiliza como referencial tedrico a Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1990) e consiste
em oito principais elementos de avaliacdo: concentragao, desafios, habilidades, controle,
metas claras, feedback, imersdo e interacao social. De acordo com os autores, esses elementos
sdo interagentes e inter-relacionados. O modelo chamado de GameFlow serviu de ponto de
partida para outras pesquisas (IJSSELSTEIIN et al., 2007; JEGERS, 2007) que tiveram como
objetivo a avaliagdo e o design de jogos que geram satisfacdo nos jogadores. Os oito
elementos de avaliagdo do modelo de GameFlow condizem com as condi¢des ¢ caracteristicas
da experiéncia de flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1999) com excecdo do elemento interacao
social. O elemento imersdo citado por Sweetser ¢ Wyeth (2005) ¢ a experiéncia resultante da
integragdo dos seis primeiros elementos e leva aos outros elementos citados por
Csikszentmihalyi (1990) como a perda da autoconsciéncia, fusdo agdo-consciéncia e a
distor¢do da experiéncia temporal. O elemento interacdo social ndo faz parte das dimensdes
do flow e, segundo os autores (SWEETSER; WYETH, 2005), pode inclusive interromper a
experiéncia de flow, uma vez que o contato com pessoas do mundo real pode tirar o individuo
do seu mundo de fantasia. Por outro lado, a interacdo social através da competicdo,
cooperagdo e conexdo ¢ claramente um forte elemento que pode gerar o estado de flow. Os
autores destacam que o modelo precisa ser revisto de acordo com o género do game a ser

avaliado.

Figura 25 — Zonas pessoais de flow

>

DESAFIOS

HABILIDADES

Fonte: adaptado de CHEN, 2007



95

Na 4rea da Educagdo, no ensino de Matematica, Abrantes e Gouveia (2007) tiveram
como objetivo determinar se, através do uso de jogos didaticos digitais de Matematica, os
alunos conseguiriam alcangar o estado de flow. Segundo os autores, a motivagdo dos alunos
para a matematica ¢ um dos principais desafios de um jogo aplicado ao ensino. Essa
investigacdo envolveu 29 alunos de 5 a 7 anos que preencheram um questionario apos
jogarem cinco games. O questionario utilizou a escala Likert de cinco pontos e se baseou nas
dimensdes do flow, onde os autores consideraram cinco fatores: controle, concentragao,
curiosidade, interesse intrinseco e distor¢do da nocao do tempo. Foram feitas duas questdes
para cada uma das dimensdes do flow. Os dados receberam tratamento estatistico e, a partir da
analise de viabilidade dos dados, cruzamento das variaveis, correlagdo entre as variaveis de
fluxo e a analise fatorial dos componentes principais, constatou-se que para as cinco variaveis
da experiéncia de flow, os alunos estavam acima do valor trés na escala Likert. Os autores
concluiram que experiéncias de flow em atividades matematicas mediadas por games pode ser
um recurso motivacional para incentivar o engajamento dos alunos nas aulas.

Ainda na area de Educagdo, Shernoff et al. (2003), através de um estudo longitudinal,
investigaram como os adolescentes norte-americanos utilizam seu tempo na escola e as
condi¢des nas quais eles relataram estar envolvidos durante esse tempo. Os autores partiram
de trés questionamentos principais: como os estudantes utilizam seu tempo na escola? Qual a
relag@o entre o engajamento dos estudantes e as experiéncias de desafio, habilidade, controle e
relevancia? E como os fatores das salas de aula, como os métodos instrucionais e as
disciplinas curriculares, influenciam no engajamento dos estudantes? Os dados foram
coletados em trés momentos distintos em um periodo de cinco anos e doze sitios de pesquisa
com diferentes niveis de urbanizacdo, estabilidade econdmica, composicdes étnicas e culturais
foram selecionados nos Estados Unidos. O método de coleta de dados utilizado foi o Método
de Amostragem de Experiéncia ou ESM (Experience Sampling Method) utilizado em muitos
trabalhos de Csikszentmihalyi (1990, 1997).

O levantamento de dados revelou que na maior parte do tempo de instrugdo os
estudantes estiveram envolvidos em atividades ndo interativas como trabalhos individuais
(23%), escutando palestras/ligdes (21%), tomando notas (10%), fazendo temas ou estudando
(7%), realizando exames e testes (13%) e assistindo videos ou televisdo (7%). Segundo os
autores, pouco tempo foi usado com atividades mais interativas como discussdes (9%), em
trabalhos de grupo ou de laboratorios (6%) e conversando com o professor individualmente
(1%). Os resultados apontaram que os estudantes ocupam aproximadamente um ter¢o do seu

tempo passivamente assistindo as informagdes que sdo transmitidas para a classe inteira. Os
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alunos relataram mais engajamento durante trabalhos individuais e em grupo do que em
relacdo a assistir palestras, ver videos, ou fazer testes. Shernoff et al. (2003) revelaram
também que a disciplina de Ciéncias da Computacao ¢ um exemplo de matéria que os alunos
acham academicamente intensa e intrinsecamente motivadora. Os autores também destacam
que, da perspectiva da Teoria do Flow, trabalhos individuais podem proporcionar um
engajamento parecido com trabalhos em grupo.

Fritz e Avsec (2007) investigaram a sensagdo de bem estar subjetivo de 84 estudantes
da Academia de Musica de Ljubljana (Eslovénia) a partir da Teoria do Flow
(CSIKSZENTMIHALYI, 1975). A amostra se constituiu de 28 estudantes do género
masculino e 56 do género feminino e a investigacdo contemplou nove das dimensdes da
experiéncia Otima: equilibrio entre habilidades e desafios, fusdo agdo-consciéncia, metas
claras, feedback nao ambiguo, concentracdo na tarefa, senso de controle, perda da
autoconsciéncia, transformacdo do tempo, e experiéncia autotélica. As técnicas de coleta de
dados utilizadas foram trés questiondrios administrados em grupos. Os instrumentos de coleta
foram o DFS (Dispositional Flow Scale)®™, um questionario de auto relato com 36 itens — 4
itens para cada uma das nove dimensdes do flow. O SWLS (The Satisfaction with Life Scale)®
foi outro instrumento utilizado e teve como objetivo medir a avaliagdo geral da vida dos
proprios participantes. O terceiro e Ultimo instrumento de coleta foi o PANAS (7he Positive
Affect Negative Affect Schedule)” que mediu as emogdes positivas e negativas divididas em
20 adjetivos possiveis como respostas.

Segundo Fritz e Avsec (2007), os resultados confirmaram que a ocorréncia do flow ¢
um importante indicativo de bem estar subjetivo, especialmente para aspectos emocionais. A
dimensdo de equilibrio entre habilidades e desafios foi o elemento mais forte relacionado a
todos os aspectos do bem estar subjetivo. Os autores destacam que essa ideia também ¢
abordada na Teoria da Autodetermina¢ao (DECI; RYAN, 2008) onde o sentimento de
competéncia ¢ um dos elementos da subteoria das necessidades basicas. A dimensdo ‘metas
claras’ também esteve presente nos trés instrumentos de coleta. Por sua vez, a terceira
dimensao relacionada a todos os componentes do bem estar subjetivo foi a experiéncia
autotélica. Segundos os autores, os resultados mostraram que tocar em uma orquestra ou
cantar em um coral parece proporcionar ainda mais oportunidades para o individuo vivenciar

situacdes de flow em funcdo da responsabilidade que ¢ diluida entre os membros do grupo. As

65 Escala disposicional de flow.
5 Escala de satisfagdo com a vida.
57 Tabela de emogdes positivas e emogdes negativas.
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dimensdes de perda da consciéncia e distor¢do da experiéncia temporal foram duas dimensdes
do flow que ndo tiveram uma relacdo significativa com nenhum aspecto do bem estar
subjetivo. Por outro lado, equilibrio entre habilidades e desafios, fusdo agao-consciéncia e
experiéncia autotélica foram dimensdes do flow que estiveram mais conectadas com emocgdes
positivas, emoc¢des negativas e satisfacdo na vida.

Na area da Educagdo Musical, Aratjo tem investigado as experiéncias de flow
contribuindo para pesquisas nacionais nesse campo (ARAUJO, 2008; ARAUJO; PICKLER,
2008; ARAUJO; CAVALCANTI; FIGUEIREDO, 2010; ARAUJO; ANDRADE, 2011).
Araujo (2008) apresentou uma revisao de literatura sobre a Teoria do Flow e concentra seus
esforcos em apresentar ao leitor os contetidos da experiéncia que inter-relacionados podem
gerar a experiéncia Otima. A autora cita como os conteudos da experiéncia de flow as
emogdes, as metas e as operagdes cognitivas. Por sua vez, Aratjo e Pickler (2008)
investigaram os processos motivacionais que conduzem a pratica de estudantes de musica e
que favorecem as experiéncias de flow, assim como, investigaram a ocorréncia das
experiéncias de flow de alunos do curso de musica da Universidade Federal do Parana
(UFPR) em situagdes de ensaio e de performance publica comparando as duas situagdes. Para
isso, as autoras optaram por fazer um survey e aplicaram questiondrio pela Internet com
questdes abertas, fechadas e dissertativas, além de fazerem um levantamento do perfil desses
participantes. A amostra de 20 participantes preencheu um questionario que permitia
respostas em escala Likert de cinco pontos onde foram apresentadas 10 questdes relacionadas
a: 1) perder a nocao do tempo; 2) sensacao de bem estar; 3) alegria; 4) prazer momentaneo; 5)
vontade de continuar tocando no momento; 6) vontade de superar desafios; 7) satisfacdo com
o resultado; 8) sentimento de melhora; 9) desligar-se de situagdes exteriores e 10) vontade de
tocar cada vez mais.

De modo geral observou-se que o ambiente de estudo/ensaio ¢ mais propicio para
ocorréncia da experiéncia de flow do que o ambiente de apresentagdo, que existe uma clara
relacdo entre persisténcia de estudo e a satisfacdo da experiéncia vivenciada. Outro dado
significativo ¢ que existem fatores extrinsecos e intrinsecos que, inter-relacionados,
influenciam a motivagdo dos participantes para a pratica musical como o apoio familiar e o
interesse em realizar as apresentacoes.

Em estudos mais recentes, Aratijo e Andrade (2011) investigaram os elementos ¢ a
ocorréncia das experiéncias de flow em dois musicistas envolvidos em contextos dispares. A
investigacao consistiu em dois estudos de caso, onde o perfil e contexto dos participantes

selecionados para a pesquisa era bem diverso: um dos participantes tinha 28 anos e tocava
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bateria e percussdo em bares e shows voltados para o repertério de musica popular — rock,
jazz, musica latina, samba e bossa nova —, o outro participante tinha 26 anos, tocava flauta
doce e tinha suas praticas musicais voltadas para o repertoério barroco e renascentista
vinculadas as salas de concerto e ambientes académicos. O instrumento utilizado para a
coleta de dados foram entrevistas semiestruturadas com questdes baseadas em trés itens que
foram separados em categorias de andlise para a discussdo dos dados. Os itens foram: “A)
organizacdo da pratica/metas, desafios e contribui¢do do repertorio; B) concentragao; C)
emogio e fluxo” (ARAUJO; ANDRADE, 2011, p. 557).

No primeiro item, relativo as metas e desafios, Aratjo e Andrade (2011) afirmam,
através do relato dos entrevistados, que apesar da diversidade de perfis e contextos, os dois
casos revelaram que a organizacao dos estudos e o gerenciamento dos desafios das tarefas sdo
elementos relevantes para a motivacgao intrinseca desses musicistas. No item B) concentragao,
os dois casos revelaram que envolviam-se, em suas praticas didrias, em momentos de
profunda concentra¢do, os quais foram relatados como momentos que proporcionaram a
distorcao do tempo cronoldgico a que estamos habituados. Por final, no item C), o qual as
autoras relacionam as emocdes e fluxo, ambos entrevistados revelaram emogdes positivas
quando relataram suas praticas musicais. Assim, Araujo e Andrade (2011) concluem que,
através da andlise dos trés itens e categorias citados, foi possivel afirmar que os entrevistados
vivenciam experiéncias de flow com frequéncia durante suas praticas musicais € que o
entendimento dos mecanismos que levam as experiéncias Otimas pode auxiliar musicos e
docentes a entenderem a motivagao para a pratica musical.

Por sua vez, Stocchero (2012) investigou as relacdes entre os tipos de atividades
musicais e os niveis de envolvimento dos alunos através da observacdo de uma turma
especifica durante cinco aulas de musica. Essa pesquisa foi realizada com 12 criangas de 8 ¢ 9
anos de idade do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola de educacao basica e utilizou
como técnica principal para a coleta de dados a técnica de observagdo participante. O
referencial teorico utilizado foi a Teoria do Flow de Csikszentmihalyi (1990, 1999), a andlise
e discussdao dos dados utilizou algumas das dimensdes da experiéncia 6tima apoiadas pelo
trabalho de Adessi e Pachet (2007). Como resultados, Stocchero (2012) destacou que “nao ¢
somente o tipo de atividade que proporciona a ocorréncia de fluxo, mas igualmente
importante ¢ a forma com a qual ela ¢ exposta ao grupo” (/bid., p. 105) corroborando com a
ideia de que a mediagdo da atividade que acontece através do papel do professor € relevante
para que o estado de flow aconteca. A autora também pdde afirmar que durante os exercicios

de improvisacdo em uma atividade coletiva que tinha a estrutura de um jogo musical, a
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maioria dos alunos alcancou o estado de flow ou chegou proximo a isso, como nos canais 1 e
canal 3 do modelo de Massimini e Carli (1988), respectivamente, estados de exaltacdo ou
controle. Segundo a autora, a atividade que mais promoveu a motivagado intrinseca foi o jogo
de improvisagao.

Green (2008) utiliza o conceito de satisfagdo (enjoyment), assim como, as dimensoes
da Teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990) para contribuir com a constru¢do dos processos
de transmissao da musica popular através das praticas informais de aprendizagem. Ao refletir
sobre o processo de como alguns alunos se envolviam com a musica, a autora aborda a Teoria
do Flow para explicar os longos periodos em que pequenos grupos tocavam e cantavam

ininterruptamente.

A tendéncia de continuar e evitar parar mesmo para corrigir falhas sugere
que os alunos estavam tendo algum tipo de experiéncia satisfatoria, a qual
faz com que interrupgdes do fazer musical sejam pouco atraentes ou
desnecessarias®™. (GREEN, 2008, p. 56, tradugdo nossa).

Segundo Green (2008), um aspecto da aprendizagem dos alunos que emergiu das
observagdes e entrevistas € que a autora relacionou com as experiéncias 6timas foi o fato dos
alunos desses grupos comecarem a tocar e cantar € ndo pararem mesmo que houvesse erros ou
algum dos membros estivesse totalmente fora do tempo ou tocando alturas fora da tonalidade
da musica. Green observa que, se as experiéncias de flow, como o resultado de algo que ¢ de
alguma forma saudével provocam um aumento na complexidade do self, entdo o flow deve ser
compativel com os objetivos educacionais. A afirmag¢do de Green pode ser entendida como
uma critica em dire¢do a desconstrucdo da dicotomia entre diversdo e processos de

aprendizagem.

2.6 Prazer e satisfacao na Teoria do Flow

Para a Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1975, 1990, 1992, 1993, 1997, 1999,
2004) prazer e satisfagdo sdo dois conceitos com significados distintos. Ao utilizar a Teoria do

Flow como marco tedrico da pesquisa, a utilizacdo desses conceitos e de expressdes varidveis

8 The tendency to keep going and avoid stopping, even to correct faults, suggests that pupils were having some
kind of enjoyable experience, which made interruption to their music-making unnatractive or unnecessary.
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como prazeroso(a) ou satisfatorio(a) precisa sempre ser entendida a luz dessa construcao
teorica. Csikszentmihalyi (1990, 1992) procura esclarecer a diferenciagdo entre os conceitos
prazer — pleasure — e satisfacdo — enjoyment — utilizando um subcapitulo do seu trabalho
(CSIKSZENTMIHALYT, 1990, p. 45-48; CSIKSZENTMIHALYT, 1992, p. 74-78).

O conceito de satisfacdo na Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1990, 1992)
caracteriza-se por uma sensacdo de realizagdo que gera crescimento psicolédgico,
complexidade ao self e cria uma nova ordem na consciéncia. Os momentos de satisfagao nao
sd0 necessariamente agradaveis ou prazerosos, pois frequentemente acontecem quando o
corpo € a mente estdo no limite em um esfor¢o voluntirio para completar alguma tarefa
dificil, desafiadora e que valha a pena por algum motivo. Um montanhista escalando uma
parede ingreme se joga em um salto arriscado para alcancar a proxima etapa da subida, seus
dedos estdo machucados, sua respiracdo ofegante e suas pernas estdo trémulas de cansago;
contudo, esse pode ter sido um momento capaz de gerar satisfacdo.

Por sua vez, o conceito de prazer ¢ um importante componente da qualidade de vida.
Um individuo pode sentir prazer sem nenhum esfor¢co desde que os centros apropriados no
seu cérebro sejam eletricamente estimulados ou ainda através de substancias quimicas, como
as drogas. A busca do prazer, para Csikszentmihalyi (1992), retoma seu sentido mais
explicito: “uma resposta reflexa criada em nossos genes para a preservagdo da espécie” (/bid.,
p. 36). O prazer que sentimos quando nos alimentamos ¢ um modo eficiente de garantir que o
corpo terd a nutrigdo que necessita. As experiéncias de prazer e satisfacdo sdo muito
diferentes, mas a mesma experiéncia que da prazer também pode proporcionar satisfagao.

A sensa¢do de bem estar, de alegria, de felicidade ou de quaisquer sentimentos
agradaveis pode acompanhar os individuos que experimentam o flow, mas ndo acontece
durante essa experiéncia. No momento em que um individuo esta em estado de flow todas as
emocgdes, as intencdes € pensamentos estdo direcionados e centrados na atividade realizada.
Nao héa espaco para sentir-se alegre ou triste. Ao contrdrio do que se pode pensar, as
experiéncias de flow ndo sdo momentos ‘“‘passivos, receptivos, relaxantes — embora
experiéncias com estas caracteristicas também possam ser agradaveis, se tivermos trabalhado
muito para alcanca-las” (CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p. 16).

Os acontecimentos que promovem a satisfagdo ocorrem quando a pessoa “ultrapassou
aquilo que normalmente faria e alcangou algo inesperado, talvez nem sequer imaginado antes”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p. 46, traducdo nossa). Como consequéncia dos
acontecimentos que causam satisfacao, podemos dizer que o self transforma-se e torna-se

mais complexo em alguns aspectos. Como exemplo, podemos citar a a¢cdo de escutar musica.
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Muitas pessoas sentem prazer ao escutar musica seja para preencher o siléncio da vida
doméstica, sonorizar a caminhada matinal ou para embalar uma festa. Entretanto, apreciar
uma musica ¢ mais complexo. Musicistas ou apreciadores de musica tém satisfacdo ao escutar
determinadas progressdes cordais, encadeamentos, resolugdes de vozes ou ainda determinados
timbres. Essa sensa¢do desencadeada pela apreciacdo exige uma escuta atenta e direcionada.
O individuo, através de suas capacidades cognitivas, faz um esfor¢o que através de estudo e
pratica — ou seja, habilidades altas — ndo ¢ mais sentido como esfor¢o e pode proporcionar
satisfacdo, leva-lo a uma experiéncia de flow através da apreciagao. Como o exemplo nos
mostra, posso escutar musica e sentir prazer sem nenhum investimento cognitivo, enquanto a
satisfacdo que se pode sentir ao apreciar musica s6 se d4 mediante um alto investimento de
energia psiquica.

Ao traduzir para o portugués os livros de Csikszentmihalyi (1990, 1997), os tradutores
utilizaram o substantivo prazer — ou derivagdes dele como prazeroso(s), prazerosa(s) — como
uma parte constituinte da experiéncia de flow. Outra palavra repetidamente utilizada em
trabalhos em portugués para se referir as qualidades das experiéncias de flow ¢ o adjetivo
agradavel. Na interpretacdo e comparacao entre os estudos de Csikszentmihalyi através das
edi¢des traduzidas (CSIKSZENTMIHALYT, 1992, 1999) e das obras originais em inglés
(CSIKSZENTMIHALYT, 1990, 1997), percebemos que houve, por parte dos tradutores, um
entendimento diferente do proposto pela Teoria no que se refere a utilizagdo desses dois
conceitos. Para exemplificar essa questdo apresento a seguir um trecho do livro Psicologia da
Felicidade (CSIKSZENTMIHALY], 1992) traduzido do livro original Flow. The Psychology
of Optimal Experience (CSIKSZENTMIHALYT, 1990):

Com base no relato de como se sentiam quando ao pratica-las, desenvolvi
uma teoria sobre a experiéncia maxima, fundamentada no conceito de fluir —
aquele estado no qual as pessoas estdo de tal maneira mergulhadas em uma
atividade que nada mais parece ter importancia, a experiéncia em si ¢ tao
agradavel que as pessoas a vivenciariam mesmo pagando um alto preco
pelo simples prazer de senti-la. (CSIKSZENTMIHALYT, 1992, p. 17, grifo
Nnosso).

A versdo original em inglés estd abaixo seguida de uma tradug¢dao nossa utilizando
como base a edicdo traduzida para a Lingua Portuguesa, mas substituindo o adjetivo
. (s ot ene g . . .
agradavel’ por ‘satisfatorio’. O termo satisfatério parece mais apropriado para traduzir o que
Csikszentmihalyi quis dizer com enjoyment — satisfagdo — utilizado para referir-se as

experiéncias Otimas. Também optamos pela substituicio do substantivo prazer pelo
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substantivo motivo. Perceba que no texto original o autor em nenhum momento fala em sentir
prazer através dessa experiéncia e que a traducdo para a Lingua Portuguesa pode ter induzido
os leitores a pensar nessas experiéncias como totalmente provedoras de prazeres e vivéncias

agradaveis.

From their accounts of what it felt like to do what they were doing, [
developed a theory of optimal experience based on the concept of flow—the
state in which people are so involved in an activity that nothing else seems to
matter; the experience itself is so enjoyable that people will do it even at
great cost, for the sheer sake of doing it. (CSIKSZENTMIHALYT, 1990, p.
4, grifo nosso).

Com base no relato de como se sentiam quando ao pratica-las, desenvolvi
uma teoria sobre a experiéncia 6tima, fundamentada no conceito de flow —
aquele estado no qual as pessoas estdo de tal maneira mergulhadas em uma
atividade que nada mais parece importar; a experiéncia em si € tao
satisfatoria que as pessoas a vivenciariam mesmo pagando um alto prego
pelo simples motivo de fazé-la. (CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p. 4,
tradugdo e grifo nossos).

Enquanto na versdao original em inglés (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) o termo
pleasure aparece sempre ligado a uma sensa¢do de contentamento de expectativas biologicas
ou de condicionamento social, o termo prazer, no decorrer do livro da versdo traduzida
(CSIKSZENTMIHALYI, 1992), acaba sendo utilizado em diversos contextos, inclusive para

significar satisfagdo. Abaixo trecho que ilustra o que destacamos:

Nas raras ocasides em que isso acontece, experimentamos uma satisfacio e
uma profunda sensacdo de prazer, lembrada por muito tempo, € que, em
nossa memoria, se tornam um ponto de referéncia de como deveria ser a

vida. E isso que chamamos de experiéncia  méaxima®.
(CSIKSZENTMIHALYT, 1992, p. 15).

Os tradutores do livro referencial para os estudos de motivagdo Motivacdo e Emog¢do
(REEVE, 2006) também tém um entendimento diferente do proposto na presente pesquisa a
respeito dos conceitos de prazer e satisfacao trazidos por Csikszentmihalyi (1990). A versao

traduzida e a original se chocam nos dois conceitos:

%On the rare occasions that it happens, we feel a sense of exhilaration, a deep sense of enjoyment that is long
cherished and that becomes a land-mark in memory for what life should be like (CSIKSZENTMIHALYT, 1990,

p. 3).
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Com o proposito de determinar as condi¢des que criam prazer, Mihaly
Csikszentmihalyi (1975, 1982, 1990) entrevistou ¢ estudou centenas de
pessoas que ele presumia que sabiam o que era capaz de lhes proporcionar
diversdo: montanhistas, dangarinos, campedes de xadrez, jogadores de
basquete, cirurgides e outros. (REEVE, 2006, p. 72, tradugdo brasileira, grifo
Nnosso).

To determine the conditions that create enjoyment, Mihaly Csikszentmihalyi
(1975, 1982, 1990) interviewed and studied hundreds of people he predumed
knew what it felt like to have fun: rock climbers, dancers, chess champions,
basketball players, surgeons and others. (REEVE, 2009, p. 155-156, grifo
N0SS0).

Assim, a tradu¢do do termo enjoyment em alguns trechos dos livros Psicologia da
Felicidade  (CSIKSZENTMIHALY]I, 1992) e A  Descoberta do  Fluxo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1999), assim como, em alguns trechos do livro Motivagdo e
Emoc¢do (REEVE, 2006) e Understanding Motivation and Emotion (REEVE, 2009) pode ter
levado alguns autores a acreditarem que o flow ¢ “um estado positivo caracterizado pela
imersao total e um elevado nivel de prazer durante a atividade” (GOMEZ, 2010, p. 16, grifo
nosso) e que “quando as pessoas se sentem no estado do fluxo, estas estdo envolvidas pelo
prazer de divertimento” (ABRANTES; GOUVEIA, 2007, p. 7, grifo nosso).

A ideia de experiéncias prazerosas e agradaveis ndo da conta de definir o que a Teoria
do Flow conceitua como experiéncias Otimas ou experiéncias de flow. A experiéncia 6tima
pode ser prazerosa e agradavel, mas essas emogdes s6 chegam a consciéncia do individuo
depois da experiéncia finalizada e nunca durante a mesma. Sentir prazer ou quaisquer
sentimentos ¢ emogdes durante o estado de flow pode tirar a atencdo da tarefa principal e
consequentemente quebrar o estado de flow do envolvido. Assim, o substantivo prazer, como
foi utilizado pelos autores nas citagcdes acima, criou outro significado que diverge das ideias
originais da Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1975, 1990, 1992, 1993, 1997, 1999,
2004).

Esse subcapitulo se torna relevante para essa pesquisa no momento em que queremos
que a Teoria do Flow seja referenciada por outros trabalhos brasileiros e portugueses € que as
pesquisas sobre as experiéncias de flow, especialmente na area da Educacdo Musical,
avancem para entendimentos mais complexos das experiéncias individuais de satisfacdo. No
capitulo seguinte descreverei os processos metodologicos que utilizei para realizar essa

pesquisa.
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3 METODOLOGIA

3.1 Método de pesquisa: o estudo de entrevistas qualitativas

Considerando o propdsito deste estudo que ¢ investigar as condigdes e as
caracteristicas das experiéncias de flow de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith, essa
pesquisa buscou aprofundar questdes subjetivas através dos relatos dos participantes. A busca
por uma abordagem qualitativa refere-se a aquisi¢ao de um conhecimento mais profundo dos
participantes sobre o fendmeno especifico e sobre as experiéncias dos jogadores ao se
envolverem com o Rocksmith. Demarrais (2004) utiliza o termo ‘estudo de entrevistas
qualitativas’®’ para referir-se aquele método no qual os pesquisadores obtém os dados através

do relato dos entrevistados (/bid., p. 51):

Eu uso o rotulo entrevistas qualitativas como um termo genérico para
aqueles métodos nos quais pesquisadores aprendem dos participantes através
de dialogos longos e focados’'. (DEMARRALIS, 2004, p. 51, tradugdo nossa,
grifo da autora).

As entrevistas neste estudo sdo entendidas como um método de pesquisa ainda que
normalmente sejam tratadas como técnica ou como instrumento de coleta de dados —
entrevistas semiestruturadas, entrevistas estruturadas etc. Almeida (2009) afirma que as
entrevistas como método de pesquisa sdo mais utilizadas nas areas da Psicologia e da Saude.
Autores como Barnett (2006) e Nandy (2001) também utilizam o termo ‘estudo de entrevistas
qualitativas’ corroborando com Demarrais (2004) para a consolidagao deste método de
pesquisa. Para Blancher ¢ Gotman’> (1992 apud ALMEIDA, 2009, p. 71) o estudo de
entrevista ¢ “particularmente pertinente quando se deseja analisar o sentido que os atores dao
as suas préticas, aos fatos em que eles foram testemunhas ativas’>”. Na 4rea da Educagio
Musical encontramos os trabalhos de Almeida (2009), Galizia (2007) e Green (2002) como

exemplos de pesquisas que utilizaram o método de estudo de entrevistas.

™ Qualitative interview studies (DEMARRAIS, 2004, p. 51).

' I use the label qualitative interviews as an umbrella term for those methods in which researchers learn from
participants through long, focused conversations.

2 BLANCHET, Alain; GOTMAN, Anne. L enquéte et sés méthodes: I’entretien. Paris: Editions Nathan, 1992.
p. 25. apud ALMEIDA.

3 L’enquéte par entretien est ainsi particuliérement pertinente lorsque 1’on veut analyser le sens que les acteurs
donnent a leurs pratiques, auxévénements dont ils ont pu étre les témoins actifs.
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Galizia (2007) investigou, sob a dtica de professores universitarios de musica, os
saberes necessarios para o trabalho académico musical no ensino superior. No que compete
aos procedimentos metodoldgicos, o autor chegou até a populagdo da pesquisa através da
busca na Internet e da indicagdo de colegas. Assim, Galizia obteve o contato de 13 professores
que se encaixavam no perfil desejado para o estudo: lecionassem disciplinas de Fundamentos
Teodricos da Musica (FTM) em universidade publica localizada na regido sul do Brasil. O
proximo procedimento do autor foi enviar e-mails para contatar todos os possiveis
participantes onde, dos 13 professores contatados, 10 retornaram o contato. Desse total de 10
professores, dois deles eram professores substitutos e tinham um envolvimento menor em
atividades de extensdo e pesquisa e, assim, foram retirados da investigacdo. Ao final desse
processo o autor contou com oito participantes nas entrevistas. Segundo Galizia (2007), o
numero de participantes foi considerado satisfatorio para um estudo de entrevistas, uma vez
que a investigacdo teve cunho qualitativo no qual o nimero de pessoas entrevistadas nao
determina a qualidade da investigagao.

Por sua vez, Almeida (2009) investigou a concepgao de licenciandos em Musica sobre
a diversidade cultural presente nos cursos de formagao de professores. A partir de entrevistas
episddicas, a autora entrevistou licenciandos no final do curso em trés universidades federais
do Rio Grande do Sul: UFRGS, UFSM e UFPel. O processo de selecao dos entrevistados
passou pela ida a campo da autora com a finalidade de convidar pessoalmente os possiveis
participantes que eram deixados livres para a escolha de participar ou nao da pesquisa. No
total, 17 individuos foram entrevistados sendo que o critério escolhido pela autora para
estabelecer o numero de entrevistas necessarias foi a disposicdo dos licenciandos em
participar da pesquisa.

Green (2002) realizou entrevistas com 14 musicos com idades entre 15 e 50 anos para,
entre outros objetivos, investigar a natureza das praticas informais de aprendizagem de
musicos populares e considerar o quanto essas praticas mudaram durante os ultimos 40 anos
do século XX, assim como, para explorar algumas das possibilidades que as praticas de
aprendizagem informal de musica popular podem oferecer a educagao musical formal (/bid.,
p- 7). A repeticao dos dados e a constatagdo por parte da autora de que as areas relevantes
para a pesquisa estavam saturadas — os entrevistados estavam repetindo a si mesmos - foi o

critério escolhido para estabelecer o nimero de entrevistas suficientes.

3.2 Técnica de pesquisa e instrumento de coleta de dados
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A entrevista expressa realidades, sentimentos e cumplicidades que um
instrumento com respostas estandardizadas poderia ocultar, evidenciando a
infundada neutralidade cientifica daquele que pesquisa. (ZAGO, 2003, p.
301).

A citagdo de Zago explicita a concepcao e a ideia por de tras da técnica de coleta de
dados adotada para realizar esta pesquisa. A estratégia dominante para a coleta de dados de
um estudo de entrevistas qualitativas ¢ a técnica da entrevista. Segundo Bogdan e Biklen
(1994) essa técnica ¢ utilizada para “recolher dados descritivos na linguagem do proprio
sujeito, permitindo ao investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a maneira
como os sujeitos interpretam aspectos do mundo” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 134). O
tipo de entrevista utilizada neste trabalho foi a semiestruturada que se caracteriza como um
conjunto de perguntas feitas verbalmente em uma ordem definida previamente, onde o
entrevistador pode acrescentar outras perguntas para esclarecimento e aprofundamento das
questoes (LAVILLE; DIONE, 1999).

A entrevista semiestruturada se desenvolve a partir de um esquema basico, porém nao
aplicado rigidamente, permitindo que o entrevistador faca as adaptacdes necessarias, dando
espaco para que os entrevistados tenham liberdade ao falarem sobre suas perspectivas
(BOGDAN; BIKLEN, 1994). Assim, a partir de um roteiro prévio, criei um contexto no qual
os entrevistados fossem encorajados a refletir sobre a experiéncia de jogar Rocksmith e
descrevessem com profundidade os detalhes dessa experiéncia (COHEN; MANION;
MORRISON, 2005). Segundo Demarrais (2004), isso s6 pode acontecer quando a entrevista
qualitativa ¢ flexivel o suficiente para que o entrevistado expresse seu ponto de vista e forneca
o seu conhecimento sobre o tema de uma maneira detalhada e profunda expressando a sua
subjetividade através do relato.

As relagdes entre entrevistado e entrevistador também sdo aspectos relevantes a serem
destacados, pois, segundo Zago (2003), as entrevistas se desenvolvem e sdo, de certa forma,
uma relagdo social (ZAGO, 2003, p. 301). Fica evidente assim que o entrevistador sera visto
pelo entrevistado como individuo pertencente a determinada cultura, sexo, profissdo e
ocupando certo papel na sociedade. Essa visdo do outro pelo entrevistado vai afetar o que sera
dito e ndo dito no discurso coletado. Por outro lado, o fator humano, as expectativas e as
restrigdes criadas ou ja existentes em torno da figura social do entrevistador também
representam, para cada entrevistado, oportunidades de expressar sua individualidade e as suas

particularidades através do discurso sobre a experiéncia e sobre o fendmeno vivido.
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A utilizacdo de técnicas que triangulassem as informacdes obtidas e assim
fornecessem dados mais apurados e com mais confiabilidade por virem de fontes diferentes ao
incentivarem o pesquisador a observar o fendmeno por outros angulos foi contemporizada
para este estudo. A opg¢ao por manter as entrevistas semiestruturadas como unico instrumento
de coleta de dados se baseou no fato de que esta pesquisa investigou as experiéncias de flow,
um fendmeno subjetivo que, segundo Csikszentmihalyi e Robinson (1990), ndo pode ser
verificado externamente, ou seja, “ou se confia na palavra da pessoa que relata a experiéncia

ou nao” (CSIKSZENTMIHALYT; ROBINSON, 1990, p. xiii, tradugdo nossa).

3.3 Roteiro de entrevistas

O roteiro da entrevista semiestruturada foi desenvolvido a partir do referencial tedrico
da Teoria do Flow e embasado em outras pesquisas que também utilizaram esse referencial
(KAMEI, 2010; MASSARELLA, 2008).

Como fora apresentado no capitulo 2, as dimensdes da Teoria do Flow para essa
pesquisa estdo divididas em dois grupos: as condi¢des para o flow, e as caracteristicas do _flow
(CSIKSZENTMIHALYT, 2000; JACKSON, 2012; VOELKL; ELLIS; WALKER, 2003). Para
elaborar o roteiro de entrevistas, foram organizadas quatro seg¢des principais que, por sua vez,
se ramificaram em outras subsecdes até chegarmos as questdes que foram levadas aos
entrevistados (APENDICE B).

A secdo I refere-se ao perfil do jogador e ¢ onde os entrevistados tiveram a
oportunidade de, através da fala, fornecerem seus dados pessoais como nome, idade, ano de
nascimento, naturalidade e cidade onde moram. A opg¢do por utilizar o recurso da fala para
coletar dados que poderiam ser respondidos através de um questiondrio se deu pela natureza
desse estudo em procurar estar aberto e atento para que o entrevistado pudesse expressar-se da
maneira mais idiossincratica possivel: através da escolha das palavras, tonalidades na fala e
interjeicoes. Essa secdo também contemplou aspectos do envolvimento do entrevistado com
instrumentos musicais, em especial, a guitarra e o violdo. Foram formuladas duas questdes
principais para conhecer o envolvimento dos jogadores com musica € com instrumentos
musicais, especificamente, com aulas de musica e de instrumento.

Na secao II do roteiro de entrevistas, procurei abordar as experiéncias dos jogadores

com o game Rocksmith e com outros games de musica. Essa se¢do possui cinco questdes
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principais divididas em trés topicos: a) natureza do game; b) o primeiro contato com o game €
c) as experiéncias com outros games de musica. O intuito dessa se¢do foi aprofundar o
conhecimento sobre as ideias gerais dos entrevistados sobre o Rocksmith e outros games de
musica que os entrevistados ja tivessem jogado.

Por sua vez, a secdo III foi reservada para, através de uma questdo principal, investigar
as orientacdes motivacionais dos jogadores para se envolverem com o Rocksmith. O
questionamento “Por que vocé decidiu jogar Rocksmith?”” funcionou como pergunta principal
desta se¢do e, dependendo da resposta de cada entrevistado, necessitou de outras questdes
para incentivar o aprofundamento sobre o assunto.

A secdo IV foi construida de forma mais extensa e contemplou as duas condigdes e as
cinco caracteristicas do flow descritas. Ao todo, foram 23 questdes divididas nas seguintes
dimensodes: a) sensacao de controle; b) metas claras e feedback imediato; ¢) fusdo agao-
consciéncia e perda da autoconsciéncia; d) equilibrio entre desafios e habilidades; e)
concentracdo na tarefa realizada e f) distor¢do da experiéncia temporal. Assim como nas
outras sec¢Oes, por diversas vezes, cada questdo principal se desdobrou em perguntas
secundarias.

O fato de haver espacos de manobra para novas perguntas que venham a enriquecer a
coleta de dados, fazendo com que a entrevista seja mais livre e possivel de ser redirecionada
ao centro dos assuntos através de perguntas suplementares as questdes principais, ndo pode

ser encarado como um incentivo a uma conduc¢ao aleatoria ou anarquica.

A flexibilidade faz parte da logica do método qualitativo e da entrevista
compreensiva, mas ¢ importante demonstrar, na sua condugdo, aonde o
pesquisador quer chegar. (ZAGO, 2003, p. 303).

3.4 Selecao dos participantes

A busca por jogadores do Rocksmith ndo foi uma tarefa simples, uma vez que
Rocksmith ainda ndo ¢ um game tdo popular como foram seus predecessores - Guitar Hero
(2005) e Rock Band (2007). As razdes que percebo para o game ainda nio ter o mesmo
sucesso dos outros games de musica citados sdo: a) o recente langamento do game — outubro
de 2011 — se levada em conta a data da coleta de dados; b) o custo final elevado, uma vez que

o jogador precisa ter guitarra, game, console e televisao para conseguir joga-lo; c) a limitagao
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da faixa etaria do publico alvo através dos layouts da interface e das caracteristicas do
Rocksmith que sdo destinados ao publico adolescente e adulto e d) a limitagdo do repertorio
do game que concentra-se no género musical rock, pop e metal.

A indicagao da faixa etaria para o publico brasileiro difere em relagao a classificagao
indicativa norte-americana. No Brasil, Rocksmith ¢ classificado para faixa etaria livre. O
rotulo do game traz escrito em portugués que nao ha inadequagdes e que o game ¢ destinado
para todos os publicos. Por sua vez, nos Estados Unidos, onde o game foi desenvolvido e ¢
produzido, Rocksmith ¢ destinado ao publico adolescente e traz um aviso sobre as letras ¢ a
violéncia suave de desenhos animados’ encontrados no game.

Em conversas informais com amigos, alunos e colegas de trabalho fui, aos poucos,
conhecendo outras pessoas que jogavam ou que conheciam alguém que jogava Rocksmith. De
dezembro de 2011, época em que adquiri o game, a maio de 2012, havia conseguido uma lista
de 12 pessoas envolvidas com o jogo. Na tentativa de encontrar jogadores que fizessem parte
de outros circulos de pessoas que ndo tenho contato e assim ampliar o0 meu conhecimento
sobre o numero de individuos que conhece e joga Rocksmith, no dia 12 de junho de 2012
enviei via rede social uma chamada em formato de texto para 25 professores de violdo e
guitarra de Porto Alegre (23), Campo Bom (1) e Sao Paulo (1). Dessa forma, esse contato teve
como objetivo fazer um levantamento do numero de possiveis jogadores de Rocksmith e
também saber se os profissionais da area de ensino de violdo e guitarra estavam cientes desse
tipo de game. Abaixo, estd a chamada que foi replicada para cada um dos 25 professores. Os
contatados fazem parte da minha lista de relacionamentos na rede social e, em sua maioria,

conhego-0s pessoalmente.

Old, (nome do professor).

Estou desenvolvendo meu trabalho de mestrado que trata sobre o game
Rocksmith e como esse jogo pode motivar os alunos a se envolverem com
aulas de musica, em especial aulas de guitarra e violdo. Estou procurando
alunos de guitarra ou violdo que ja joguem esse jogo. Ha algum aluno seu
que esteja dentro desse perfil? Vocé poderia se informar e me repassar?

Ficaria muito grato,
Grande abraco

A tentativa de buscar jogadores de Rocksmith através da indicagao dos professores
ndo teve uma repercussao expressiva. No total, dos 25 professores que contatei apenas dois

deles tinham alguma indicac¢do de jogador para passar e, mesmo assim, ndo tinham certeza se

™ Lyrics; Mild Cartoon Violence.
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esse contato seria util para a pesquisa. Percebi nos relatos dos professores que eles ndo sabiam
se algum dos seus alunos jogava e, tampouco, sabiam sobre o que se tratava o game. Alguns
professores nao responderam a mensagem, outros responderam dizendo que perguntariam
para seus alunos e acabaram por ndo retornar mais o contato.

A partir das 12 pessoas que eu conhecia que jogavam Rocksmith e das duas pessoas
indicadas pelos professores, iniciei os contatos para saber da disponibilidade dessas pessoas
em participar da pesquisa. No que se refere a influéncia que o entrevistador pode exercer nos
entrevistados, uma vez que esses o conhecem, Zago (2003, p. 302) destaca que esse fato pode
ser visto como um fator positivo, pois a obteng@o da confianca dos entrevistados ¢ um aspecto
significativo para conduzir uma entrevista que colete um material rico no momento de
interpreta-lo.

O contato inicial com os 14 jogadores foi feito pelas redes sociais em formato de texto
buscando deixar claro o objetivo da pesquisa, a minha vinculagio como aluno da poés-
graduacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul e o compromisso desta pesquisa em
retornar os resultados para as maos dos entrevistados. Estive atento também para coletar
informacdes e saber se os jogadores preencheriam os critérios de selegdao para participar da
investigacdo. Os critérios de selecdo dos participantes das entrevistas basearam-se em trés
pré-requisitos: que os entrevistados fossem jogadores de Rocksmith; tivessem algum
envolvimento com guitarra ou violdo e tivessem disponibilidade e interesse em participar da
pesquisa.

Dos 14 jogadores contatados, quatro nao responderam a chamada na rede social, dois
responderam que ndo gostariam de participar da pesquisa € um possuia pouca experiéncia
com o game, tendo jogado apenas algumas vezes na casa de amigos. Havia entdo sete pessoas
dispostas a participar deste estudo. No que compete ao perfil dos participantes, seis pessoas
tinham idades entre 17 e 23 anos, uma pessoa tinha 37 anos; cinco participantes residem em
Porto Alegre e dois residem em Nova Petropolis; seis participantes sdo do género masculino e
um do género feminino.

A partir do momento em que, pela rede social, os jogadores haviam consentido a
participacdo na pesquisa, solicitei que me enviassem seus contatos telefonicos. Com excecao
do momento da entrevista que foi presencial, a comunicagdo baseou-se em contatos através
das redes sociais e telefone. Apds as entrevistas, os participantes ou seus responsaveis
também assinaram um consentimento informado (APENDICE C e D) autorizando o uso do
material coletado nessa pesquisa. Participantes menores de idade tiveram o aval de seus

responsaveis para a participacdo na investigagao.
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3.5 Procedimentos de coleta de dados

Com o intuito de aumentar a confiabilidade dos dados coletados, foi feito um projeto
piloto que contou com dois entrevistados. As entrevistas do projeto piloto foram realizadas
nos dias 12 e 14 de junho de 2012 com os participantes Bruce Dickinson e Slash” e tiveram a
intencdo de testar o roteiro de entrevistas antes das entrevistas finais. O roteiro piloto de
entrevistas (APENDICE E) contemplou 25 questdes com alguns desdobramentos e
ramificagdes que serviram como perguntas suplementares para as perguntas principais.
Constatei que o projeto piloto havia conseguido coletar informagdes relevantes para o estudo
e que as entrevistas realizadas seriam utilizadas como material coletado para a analise de
dados. Por outro lado, havia quatro questdes que poderiam ser repensadas para aprofundar
algumas das dimensdes do flow. Assim, foi incorporada ao roteiro de entrevistas a pergunta
12 que se refere ao seguinte questionamento: “Qual a diferenca entre tocar guitarra fora do
jogo e tocar guitarra jogando Rocksmith?”. Além disso, foram adicionadas as perguntas 17,
18, 19, 20, 21 e 22 que se referem exclusivamente as regras ¢ funcionalidades especificas do

Rocksmith como demonstrado no Quadro 3.

PERGUNTA 17 — Qual sua pontuagdo maxima em uma musica no Rocksmith?

PERGUNTA 18 — No Rocksmith vocé prefere tocar as musicas em que tipos de arranjos: single
note, chords ou combo?

PERGUNTA 19 — Na parte de técnicas, o Rocksmith disponibiliza uma se¢do chamada de
Technique Challenges (desafios técnicos), vocé costuma utiliza-los?

PERGUNTA 20 — Vocé costuma utilizar os Guitarcades, os minigames em estilo arcade que o
Rocksmith disponibiliza?

PERGUNTA 21 — Ha ainda, nas funcionalidades do Rocksmtih, uma se¢cao chamada de Riff
Repeater. Vocé costuma utilizar essa ferramenta?

PERGUNTA 22 — Vocé conhece a secdo Master Mode?

Quadro 3 — Perguntas 17 a 22 do roteiro final de entrevistas.

Na dimensdo do flow que se refere ao equilibrio entre os desafios e as habilidades

encontrados, no item ‘d’ da se¢do IV do roteiro de entrevistas, houve uma reformulagao da

5 Pseuddnimos.
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pergunta 16 do roteiro piloto de entrevistas para melhor adequagdo ao referencial tedrico. A
adi¢do de uma pergunta suplementar que questionasse os entrevistados sobre a comparagdo do
Rocksmith com os outros games de musica, caso esses ja tivessem jogado esses games,
também foi uma ideia que foi anexada ao roteiro final de entrevistas na pergunta 8.1: “Vocé
poderia fazer uma comparacdo entre Rocksmith e esses games de musica?”’. O roteiro de
entrevista final foi concluido com 32 questdes principais.

Por se tratar de uma entrevista semiestruturada, houve liberdade para que o
entrevistador pudesse estar atento as respostas dos entrevistados e reformular ou reordenar em
tempo real as questdes principais e as secundarias. Nao poucas vezes, surgiram outras
questdes que ganharam importancia no discurso dos entrevistados. Essas questdes fizeram
emergir dados significativos para a andlise das entrevistas no que diz respeito a diversos
aspectos da aprendizagem musical mediadas pelo game Rocksmith.

As entrevistas utilizando o roteiro final foram realizadas entre 28 de setembro e 15 de
novembro de 2012 na casa dos entrevistados. Mesmo ja tendo havido outros momentos, em
especial pelas redes sociais e pelo telefone, onde expliquei o objetivo do trabalho, os
pormenores da entrevista e o compromisso do retorno desse trabalho para o conhecimento
publico, em todas as entrevistas, antes de iniciar com a se¢do I (perfil do jogador), fiz um
breve apanhado sobre o que se tratava a pesquisa e sobre minha fun¢do ali como
entrevistador. Esse momento serviu também para que eu, enquanto falava, ligasse os
gravadores sem que tivesse uma interrupcao que servisse como quebra entre o que vinhamos
conversando e o que seria conversado apds o gravador estar funcionando. O tom do discurso
utilizado foi informal em uma tentativa de que, através da linguagem, girias e analogias,
conseguisse me aproximar mais dos entrevistados (ZAGO, 2003). Abaixo um trecho do inicio

da entrevista com Victor Wooten:

Entrevistador: [...] E dai eu quis fazer algo relacionando educagdo musical,
games e motivagdo. E nesse meio tempo, eu estava analisando Guitar Hero,
Rock Band, isso e aquilo, fiz toda uma varredura na literatura com esses
games e dai surgiu o tal do Rocksmith. No meio do meu mestrado surgiu, em
outubro [2011]. Eu disse: bah, é impossivel ndo falar sobre ele e ficar
falando sobre os outros jogos, né? Ai comprei o jogo em seguida e consegui
comegar a destrinchar o jogo. Encontrei algumas pessoas que jogavam
também que nem tu. Tu foi uma das primeiras pessoas que quando eu
comprei eu botei ld [no Facebook] e tu ja, bah, onde ¢ que tu comprou, ndo
sei das quantas. Ndo sei se tu te lembra disso?

Victor Wooten: ((risos))’® Me lembro! Eu estava muito na vontade.

76(( ) explicagdes contextuais.
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Ainda na parte que antecede a se¢do I do roteiro de entrevistas, podemos perceber a
importancia dessa se¢do no roteiro, através da inquietacdo demonstrada pelo entrevistado Jimi

Page, avido por expor sua percepgao sobre o Rocksmith desde o inicio:

Entrevistador: [...] Entdo por isso do Rocksmith, ter escolhido o Rocksmith.
E também por ele ser um dos ultimos jogos de musica, que eu conhego...

Jimi Page: ((interrompendo)) Lan¢ado, né?

Entrevistador: A ter sido lancado, né? Entdo tem a ver com tendéncias para
os proximos jogos e conforme também ele for aceito pelos jogadores...

Jimi Page: ((interrompendo)) E, porque ele inovou totalmente, né?
Entrevistador: Tu acredita que ele...

Jimi Page: Com certeza, comparando com o Guitar Hero que era so,
digamos as teclas, pegar uma guitarra de verdade ou um violdo elétrico
também mudou muito, eu acho que ele inovou.

Os participantes consentiram com que as entrevistas fossem gravadas em audio e foi
explicado que apos a gravagado a entrevista seria transcrita. Também foi reiterado o anonimato
dos participantes, sendo retiradas quaisquer falas, nomes ou comentarios que pudessem
identificé-los. Para a citagdo no trabalho, em cada uma das entrevistas, pedi para o proprio
entrevistado que escolhesse um pseudonimo que o identificasse e que tivesse relagdo com o
universo musical dele. A maioria dos entrevistados foi capaz de escolher o pseudonimo de
imediato, mas alguns dos participantes pediram-me na ocasido para pensar melhor e me
enviar a escolha do pseudonimo via rede social. Parecia haver na escolha do nome ficticio
uma identificagdo com um idolo ou icone musical que precisava ser refletida com tempo para
fazer uma escolha decisiva que os representasse na pesquisa. Os pseudonimos escolhidos
pelos participantes foram Slash, Bruce Dickinson, Kirk Hammet, Joan Jett, Jimi Page, Victor

Wooten e Zakk Wylde””, apresentados aqui na ordem em que foram entrevistados.

77 A : rogr , .
Os pseudonimos adotados pelos entrevistados referem-se aos nomes artisticos de musicos com

reconhecimento internacional, como segue:

Slash — Nascido em 1965 na Inglaterra, destacou-se como guitarrista da banda norte-americana Guns N'Roses.
Bruce Dickinson — Nascido em 1958 na Inglaterra ¢ conhecido pelo trabalho como vocalista da banda Iron
Maiden.

Kirk Hammet — Nascido em 1962 nos Estados Unidos, ¢ guitarrista da banda de heavy metal Metallica.

Joan Jett — Nascida em 1958 nos Estados Unidos, foi a band leader de Joan Jett and the Blackhearts.

Jimi Page — Nascido em 1944 na Inglaterra, foi guitarrista da banda Led Zeppelin.

Victor Wooten — Nascido em 1964, ¢ um baixista norte-americano de jazz e world music.

Zakk Wylde — Nascido em 1967 nos Estados Unidos, destacou-se como guitarrista da banda de Ozzy Osbourne.
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3.6 Procedimentos de analise de dados

O processo de transcricdo das entrevistas comecou por uma transcrigao literal
incluindo repeticdes de palavras, vicios de linguagem, girias e contracdes gramaticais. A
proxima etapa foi a revisdo das transcri¢des de cada uma das entrevistas com a formalizacao
do texto. O intuito dessa etapa nao foi o de produzir um texto novo, mas sim dar uma maior
fluéncia escrita ao discurso verbal dos entrevistados (GATTAZ, 1996). As entrevistas
transcritas e revisadas foram agrupadas integralmente em um caderno denominado Caderno
de Entrevistas (CE). Esse agrupamento teve a inten¢do de facilitar a citagdo de trechos das
entrevistas no capitulo de andlise de dados desta pesquisa. Utilizei uma legenda nas
transcrigdes para buscar uma aproximacao do leitor com as pausas e espagos de siléncio que
os entrevistados e o entrevistador fizeram no momento da gravag¢do, assim como, para
abranger alguma explicacdo necessaria ou alguma impossibilidade de transcricdo devido ao
audio incompreensivel. A legenda que compreende quatro itens segue no Quadro 4 deste

capitulo.

[ ]-—inser¢Oes de textos explicativos
(...) — pausas
() —impossibilidades de transcrigdo

(( )) —explicacdes contextuais

Quadro 4 — Legendas das entrevistas

ApOs as transcrigoes € a organizacao das mesmas no Caderno de Entrevistas, segui
com a etapa de redugdo de dados que compreendeu o trabalho de agrupamento das respostas
dos entrevistados nas 32 perguntas principais do roteiro de entrevista final. As respostas dos
entrevistados foram assim catalogadas e expostas em planilhas com a finalidade de visualizar,
em um mesmo espago, a resposta dos entrevistados para cada uma das questdes. A
organizacao desse material resultou no Caderno de Reducao de Dados (CR).

Com as sete entrevistas em mados e com os dois cadernos prontos, comecei a
questionar-me sobre o agrupamento das caracteristicas dos entrevistados no que diz respeito
as idades, experiéncias de vida e contextos nos quais estes estdo inseridos. Ainda que se trate
de um estudo de entrevistas qualitativas que buscou revelar a individualidade e a

singularidade de cada um dos entrevistados e que ndo se tem a ideia de generalizar as
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conclusdes, ter um grupo de participantes com caracteristicas mais proximas pode trazer uma
coeréncia maior para as inferéncias e consideragdes finais. A maioria dos participantes deste
estudo tinha, no momento da coleta de dados, idades entre 17 e 23 anos, com exce¢ao do
participante Bruce Dickinson que tinha 37 anos. Bruce Dickinson era também o unico
participante que ja constituira familia — morava com esposa e filhos — e possuia estabilidade
financeira proporcionada pela sua carreira profissional. A diferenca dos contextos entre Bruce
Dickinson e os outros seis participantes, que ainda moravam com pais, ndo possuiam filhos
nem conjuge e estavam ou saindo do ensino médio ou cursando a graduagao, fez com que eu
refletisse sobre o agrupamento de caracteristicas dos participantes dessa pesquisa e decidisse
pela exclusdo dos dados fornecidos pelo participante Bruce Dickinson. Assim, para a analise e
discussdo de dados a seguir, apresentados nos capitulos 4 e 5 considerarei apenas os seis
participantes seguintes: Slash, Kirk Hammet, Joan Jett, Jimi Page, Victor Wooten e Zakk
Wylde. A andlise dos dados foi feita a partir do referencial da Teoria do Flow abordado nesse
trabalho (CSIKSZENTMIHALYT, 1975, 1990, 1992, 1993, 1997, 1999, 2004) levando em
conta as sete dimensdes da experiéncia do flow demonstradas no capitulo 2: equilibrio entre
habilidades e desafios, metas claras e feedback imediato, sensacdo de controle, concentracao
na tarefa realizada, fusdo agdo-consciéncia, distor¢ao da experiéncia temporal e perda da
autoconsciéncia.

Ao mesmo tempo em que ia catalogando e recortando os didlogos dos entrevistados,
fui observando o surgimento de dados que ndo se encaixavam em nenhuma das categorias das
dimensodes do flow, mas que deveriam ser expostos para a problematizacao da pesquisa, uma
vez que se referiam, em sua maioria, aos processos de aprendizagem musical dos
entrevistados. Esse processo de analise de dados essencialmente indutivo ¢, segundo Beineke
(2009), um procedimento comum e frequente em investigagdes educacionais. Dessa forma,
utilizei os dados empiricos surgidos no discurso dos entrevistados que extrapolaram o
referencial tedrico do flow para formular outras classificagdes que se relacionassem com os
aspectos da aprendizagem musical que os jogadores relataram. Nesses pontos surgiram, com
maior ou menor &nfase na fala de todos os entrevistados, alguns relatos de como o game
propoe que determinado contetido seja aprendido, como o jogador aprende dentro do game e
depois leva para sua vida musical fora dele e outras questdes relacionadas a diversao,

aprendizagem e ao repertorio do Rocksmith.
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4 ROCKSMITH: MUSICA E GAMES

A Parte II desta pesquisa corresponde a secdo de Analise e Discussao de Dados
contendo dois capitulos primarios que por sua vez se subdividem em outras se¢cdes menores.
No capitulo 4 ‘Rocksmith: musica e games’ ha trés subcapitulos: 4.1 Caracterizacdo dos
participantes; 4.2 Play: tocar/jogar Rocksmith e 4.3 Repertorio do Rocksmith e games de
musica. Nestes subcapitulos, trato de explicar as experiéncias que os entrevistados t€ém com
instrumentos musicais, o quanto esses jogadores estdo envolvidos com os games de musica e
como foi o seu primeiro contato com o Rocksmith. Também destaco aspectos sobre a
motivacdo dos entrevistados para jogar Rocksmith e a relagdo que os proprios jogadores
fazem entre a aprendizagem do instrumento musical através do Rocksmith e a diversdo de

jogar games.

4.1 Caracterizacio dos participantes

A caracterizacdo dos participantes desta pesquisa, o conhecimento do contexto, das
experiéncias ¢ da individualidade desses sujeitos ¢ um importante aspecto para essa
investigacao. Esse subcapitulo apresenta os dados que os participantes me informaram sobre o
tempo de contato com instrumentos musicais, o envolvimento com games de musica e com
Rocksmith, assim como, fornece os dados pessoais relevantes para a compreensdo das
experiéncias de flow desses individuos.

Os seis participantes dessa pesquisa sao os jogadores de pseudonimos Slash, Kirk
Hammet, Joan Jett, Jimi Page, Victor Wooten e Zakk Wylde. A ordem de apresentagdo refere-
se a ordem em que esses jogadores foram entrevistados durante o periodo de coleta de dados.
O ano de nascimento dos participantes compreende o periodo de 1989 a 1995, tendo, na época
da coleta de dados, idades entre 17 e 23 anos. Kirk Hammet foi o participante mais velho (23
anos), sendo seguido por Victor Wooten (22 anos). Apds, em linha cronolégica descendente,
temos Jimi Page (19 anos), Joan Jett (18 anos), Slash e Zakk Wylde (17 anos). No que se
refere ao género, cinco dos participantes sao do sexo masculino e uma participante ¢ do sexo

feminino. Variaveis de género foram desconsideradas na anélise a seguir.
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Dos seis participantes, cinco revelaram experiéncias com aulas de violdo ou guitarra.
Slash e Joan Jett disseram fazer aulas de instrumento na época da coleta de dados. Kirk
Hammet, Victor Wooten e Zakk Wylde relataram ja terem feito aulas de instrumento tanto
guitarra como violao. Victor Wooten fez seis anos de aulas de guitarra e violdao e também
disse tocar baixo — contrabaixo elétrico — e bandolim, fazendo dele o participante que mais
experiéncias relatou com instrumentos musicais. Slash faz aulas de guitarra desde o final de
2008 e foi o outro participante que relatou maior experiéncia com tocar instrumentos. Por sua
vez, Joan Jett afirmou que atualmente faz aulas particulares de violdo e utiliza a guitarra
apenas para jogar Rocksmith. Quatro dos seis entrevistados disseram tocar tanto guitarra
quanto violdo. A experiéncia dos participantes com instrumentos musicais, assim como suas
idades, sao duas variaveis que podem ser importantes para alguns aspectos do flow (FRITZ;

AVSEC, 2007). A Tabela 2 condensa alguns dados relevantes dos participantes:

Tabela 2: Caracterizagdo dos participantes

Entrevistado Ano de Idade™ Instrumentos F cz aulas de Por quanto tempo?
nasc. que toca instrumento?
Slash 1995 17 anos guitarra e sim Faz aulas de guitarra
violao desde final de 2008.
Kirk Hammet 1989 23 anos gui.t arra e sim Fez oito mmeses
violao de aulas de guitarra.
Joan Jett 1994 18 anos violao sim Faz aulas de violdo ha
aprox. 8 meses.
.. . ~ Comegou a tocar guitarra
Jimi Page 1993 19 anos guitarra nao em funcdo do Rocksmith.
guitarra, .
Victor Wooten 1990 22 anos violdo, baixo e sim Fez SCIS anos d? a1~11as de
bandolim guitarra e violao.
Zakk Wvlde 1995 17 anos guitarra e sim Fez um ou dois anos de
y violao aula de guitarra e violdo.

Fonte: o autor

7 No periodo da coleta de dados.
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Ainda sobre a experiéncia prévia dos entrevistados com instrumentos musicais, Jimi
Page revelou ter comegado a tocar guitarra a partir do Rocksmith. Segundo ele, o game foi um

divisor de aguas para o seu interesse pelo instrumento.

O que despertou meu interesse [para jogar Rocksmith] foi aprender mesmo.
Ter um contato que eu nunca tinha tocado numa guitarra, alguma coisa, ter
o contato do jogo mesmo e também agora eu estou muito a fim de comegar a
fazer aulas. (Jimi Page, CE, p. 40).

Por ser um game recente, a experiéncia dos entrevistados jogando Rocksmith se
resumiu de quatro a oito meses de interagdo. A intera¢do dos jovens com seus pares através da
Internet, a grande variedade de informagdes na rede e as possibilidades de processos de ensino
e aprendizagem a distdncia ¢ um campo extenso e proficuo (RIBEIRO, 2013). Os
entrevistados tomaram conhecimento do Rocksmith procurando ou pesquisando na Internet,
ou ainda, através da indica¢cdo de amigos e conhecidos.

Todos os entrevistados ja tinham tido uma experiéncia prévia com games de musica
antes de jogar Rocksmith. Os entrevistados foram undnimes em dizer que conheciam e
jogavam o game Guitar Hero (2005). Dos seis entrevistados, trés também citaram ja terem
jogado Rock Band (2007). Um dos entrevistados se referiu aos games de musica como jogos
musicais, mas sem especificar quais eram esses titulos: [...] Entdo ja tenho um bom tempo de
experiéncia com jogos musicais, principalmente o Guitar Hero” (Kirk Hammet, CE, p. 16).
Ao relatar que conheciam Guitar Hero e/ou Rock Band, fica implicito alguns fatores
relevantes sobre o conhecimento desses jogadores a respeito do funcionamento de Rocksmith.
A experiéncia com outros games de musica que trabalham com o repertério baseado em
canones do género rock, os novos modos de escutar musica (FLORES, 2011), a relacao fisica
entre o jogador, o instrumento e a perspectiva das notas vindo ao encontro da tela
(ARSENAULT, 2008; JULL, 2010), os elementos culturais envolvidos na selecao de musicas
(MILLER, 2009) sao aspectos que os jogadores ja estdo habituados quando se envolvem com

Rocksmith.

[...] Geralmente eu explico que ¢ mais ou menos um Rock Band so6 que com
uma guitarra de verdade. E que acho que quando as pessoas me explicaram
como é que era, ndo da para ter uma ideia, tem que jogar para saber como é
que é. Acho que é bem especifico, ndo tem nada parecido. (Zakk Wylde, CE,
p- 73-74).
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Apesar do ineditismo do Rocksmith em utilizar uma guitarra, violdo ou contrabaixo
elétrico para tocar/jogar o game (ASSUNCAO, 2012), e de ndo haver “nada parecido” (Zakk
Wylde, CE, p. 74), ha outros games que utilizam instrumentos musicais adaptados para que o
jogador toque as musicas através do jogo, como & o caso de PowerGig e o Modo Pro” de
Rock Band 3. Se por um lado, todos os entrevistados ja tinham jogado Guitar Hero e trés
deles também citaram Rock Band, nenhum dos participantes demonstrou conhecer PowerGig
ou 0 Modo Pro do Rock Band 3. A omissao do modo de expansao de Rock Band 3 levou-me
a acreditar que os entrevistados que citaram Rock Band utilizaram o game para jogéa-lo assim
como jogam Guitar Hero: com o controlador em formato de guitarra de cinco botdes, a bateria
e o microfone. E relevante mencionar que os controladores Fender Mustang Pro-Guitar e a
Squier Fender Stratocaster Guitar Controller utilizados para jogar o Modo Pro de Rock Band
3 sdo acessorios que devem ser adquiridos separadamente, fato esse que pode ter dificultado o

acesso dos jogadores a esses acessorios.

4.2 Play: tocar/jogar Rocksmith

O primeiro contato com o Rocksmith revelou pensamentos e sentimentos distintos por
parte dos entrevistados. Zakk Wylde revelou que sempre tinha imaginado tocar um

instrumento real em um game de musica:

[...] Eu sempre tinha imaginado isso na verdade. Eu jogava Guitar Hero e
tal e sempre imaginava que ia ser muito style se desse para usar uma
guitarra de verdade. Dai uma hora apareceu isso e eu resolvi comprar.
(Zakk Wylde, CE, p. 75).

Podemos entender esse desejo de Zakk como uma vontade de fundir “musica com
videogame” (Zakk Wylde, CE, p. 74), ou seja, aproximar dois universos que sdo de interesse
intrinseco do entrevistado. Todos os entrevistados revelaram entusiasmo em relagdo ao
Rocksmith, pois, de acordo com Jimi Page, o Rocksmith trouxe elementos novos para os

jogadores de games de musica:

7 0 Modo Pro de Rock Band 3 ¢ um modo de expansio onde o jogador pode utilizar a Fender Mustang Pro-
Guitar e a Squier Fender Stratocaster Guitar Controller que sdo controladores em formato de instrumentos
musicais com seis cordas com formato semelhante a uma guitarra, porém adaptada para as funcionalidades do
game.
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E, porque ele [Rocksmith] inovou totalmente, né? [..] Com certeza,
comparando com o Guitar Hero que era so, digamos as teclas, pegar uma
guitarra de verdade ou um violdo elétrico tambem mudou muito, eu acho
que ele inovou. (Jimi Page, CE, p. 39).

Sobre essa inovagdo trazida por Jimi, Victor Wooten relata que havia descrenga por
parte de outros jogadores experientes com videogames, visto as experiéncias prévias destes
com outros games de musica como Guitar Hero e Rock Band. A percepgao desses jogadores

experientes ¢ distinta quando se reportam ao Rocksmith:

Sim. E, mas muita gente também, um feedback do Rocksmith de pessoas que
sdo, como a gente fala, hardcore gamers, que sdo jogadoras de videogame
pesado assim, que jogam bem. Eu jd vi assim a questdo, como eu sou muito
fa de Rock Band e Guitar Hero, eu vi muitos deles falando ah, esses
joguinhos ai sdo tudo para ficar fazendo que estd jogando, ndo tem a
minima grac¢a. E com o Rocksmith ndo, eu sempre ouvi o contrario, bah o
legal do Rocksmith ¢ que tu realmente esta tocando, esta fazendo ali, esta
tocando o instrumento, esta vendo que esta evoluindo, tu pode evoluir fora
do jogo também. (Victor Wooten, CE, p. 62).

Ao relataram o primeiro contato com Rocksmith, quatro dos entrevistados — Slash,
Kirk Hammet, Jimi Page e Zakk Wylde — demonstraram interesse e motivagdo para
tocar/jogar através de respostas como “satisfeito”, “legal”, “feliz” e “otima ideia” relatando a

experiéncia de jogar como boa.

[...] Conforme eu fui descobrindo que era mais ou menos como eu esperava
0 jogo mesmo, eu ndo sei, eu fiquei bem satisfeito, bem feliz assim, animado
por estar assim vendo. [...] Foi uma experiéncia bem boa. (Kirk Hammet,
CE, p. 16, grifo nosso).

Cara, no primeiro momento eu achei muito massa, eu achei uma ideia
fantdstica. Ninguém nunca tinha feito algo parecido, sabe? Eu achei uma
otima ideia para poder completar, fundir assim musica com videogame.
Acho isso muito massa. Essa foi a minha primeira impressdo. (Zakk Wylde,
CE, p. 74, grifo nosso).

A motivagdo para tocar/jogar Rocksmith relatada por Slash tem uma clara relagdo com
as experiéncias de flow, as quais serdo analisadas com mais profundidade no capitulo 5

através das sete dimensoes.
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Achei muito legal! Porque tu ndo precisa ir atras da musica, tu ndo precisa
ir tirar ela, tu pega, olha ali e tu comeg¢a a te envolver com o negocio
quando tu vé tu, sei ld, td fora de si, digamos assim. (Slash, CE, p. 6).

O descobrimento em razao da novidade ou o conhecer um game que “ninguém nunca
tinha feito algo parecido” (Zakk Wylde, CE, p. 74), pode ter um significado distinto dos
apresentados nas citagdes acima por Kirk e Zakk. Joan Jett e Victor Wooten, no primeiro
contato com o game, demonstraram caracteristicas que podem causar a desmotivagdo do
jogador. Joan demonstrou que as dificuldades impostas pelo Rocksmith, na primeira vez que
jogou, excederam suas habilidades e decepcionaram suas expectativas como instrumentista.
Segundo Cskiszentmihalyi (2004), a partir do modelo de oito canais da relagao entre desafios
e habilidades (Figura 21), esses fatores podem levar a ansiedade ou a preocupacao. Quando,
para determinada atividade, o desafio for alto e as habilidades baixas, o individuo encontra-se
no canal 8 do modelo para analise da experiéncia desenvolvido por Massimini e Carli (1988).
Os autores destacam que o estado de ansiedade vivenciado no canal 8§ ¢ um momento que
revela caracteristicas de estresse como: alta concentracdo e alto envolvimento, mas ha
também a perda da sensa¢do de controle e um sentimento de ansiedade. Como revela Joan Jett

ao se referir sobre o primeiro contato com o game:

Achei muito dificil. Assim, até que tu compreende como é que tu tem que
fazer, eu achei muito dificil. [...] Assim, a primeira impressdo. E como eu jd
tocava violdo achei que ia ser super facil, né? Mas depois chegou na hora
ndo foi tdo assim, tdo facil. (Joan Jett, CE, p. 27-28).

Victor Wooten ¢ o entrevistado que relatou tocar um maior niimero de instrumentos —
guitarra, violdo, baixo e bandolim — e que teve aulas durante mais tempo, além de ser o
segundo mais velho do grupo dos seis participantes. Mesmo com essa maior experiéncia,
Victor revelou caracteristicas que poderiam desmotiva-lo a continuar jogando. O entrevistado
relatou sentir-se confuso com o tipo de notagao musical do Rocksmith mesmo que tenha se
declarado um jogador de videogames experiente e que conhecia bem Guitar Hero ¢ Rock

Band.

Ah, da primeira vez que eu joguei eu fiquei assim um pouco confuso porque
era totalmente diferente do que eu ja tinha visto assim, de tu olhar uma
tablatura ou qualquer outra coisa ja de musica e passar para cordas
coloridas e ponteiros vindo na tua dire¢do. Entdo a primeira vez eu fiquei
meio confuso de como eu ia jogar, se eu ia conseguir me acertar ja sabendo
alguma coisa. Mas dai depois eu comecei a jogar, acabou a primeira
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musica, eu ja meio que me entendi com o jogo e ja foi mais facil. Mas em um
primeiro momento eu fiquei meio estranho assim, ndo foi tdo comum para
mim. [...] Eu senti como, ndo é uma coisa que um musico estd acostumado,
mas da para traduzir para o que o musico esta acostumado. [...] Mas assim,
no primeiro relance eu fiquei meio perdido. (Victor Wooten, CE, p. 58-59).

A resposta para essa questdo também referencia o sentir-se musico nos dando a
entender que é assim que Victor se sente. E relevante dizer que Victor toca em bandas e,
apesar de possuir uma profissdo paralela, parece enxergar-se como profissional da area de
musica. A sensacdo de ‘ser/estar’ musico € uma caracteristica que emergiu inclusive no relato
do entrevistado com menos experiéncias com instrumentos musicais. Jimi Page revelou, ao
ser questionado sobre como se sentia ao jogar Rocksmith: Eu me sinto um musico! ((risos))
[...] Me sinto um musico, um profissional. (Jimi Page, CE, p. 49-50).

Para Perine (2012), ao assumir uma identidade virtual, os jogadores de games criam
uma ferramenta motivacional para novos processos de aprendizagem. Concordo com a autora
quando ela afirma que “o videogame tem a potencialidade de dar ao jogador a vestidura de
uma nova identidade” (/bid., p. 216). Essa vestimenta, trazida aqui por Jimi Page como o
‘sentir-se musico’ € a identificacdo com uma realidade desejada pelo jogador. Sobre isso, Gee

(2007) revela:

A aprendizagem envolve assumir e brincar com identidades, de tal forma
que o aluno tem opgdes reais (em desenvolver a identidade virtual) e amplas
oportunidades de mediar a relagdo entre novas e antigas identidades™. (GEE,
2007, p. 222, tradugdo nossa).

A sensacdo de tocar acompanhado por outros instrumentos musicais como se em uma
banda, os timbres proximos dos timbres de instrumentos reais possibilitados pelas novas
tecnologias digitais, a agdo de empunhar um instrumento real, o fato do game validar através
de pontos os acertos do jogador no instrumento, além de que o instrumentista estd envolvido
com um tipo de notagdo musical, podem ser todos esses fatores decisivos para o sentir-se
musico revelado por Jimi Page.

Trés dos seis entrevistados deixaram transparecer que acreditam que Rocksmith ¢ um

game que possibilita aprender a tocar guitarra, mas s6 até determinado nivel:

80 Learning involves taking on and playing with identities in such a way that the learner has real choices (in
developing the virtual indentity) and ample opportunity to mediate on the relationship between new identities
and old ones.
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Eu acho que a ideia do jogo é fazer com que a pessoa aprenda a tocar pela
primeira vez guitarra ou baixo agora também e tenha certa evolu¢do, mas
nada de muito extraordindrio. E apenas para tocar e para se divertir e caso
a pessoa queira, fora do jogo ela aprende mais, né? (Victor Wooten, CE, p.
63).

Eu acho que Rocksmith é muito bom para iniciante, sabe? Nos primeiros
momentos que eu comecei a jogar eu achei muito interessante, muito massa
e tal [...]. (Zakk Wylde, CE, p. 75).

Assim, percebemos que os entrevistados entendem que o Rocksmith ¢ um game para a
iniciacdo no instrumento musical. Poderiamos dizer que essa ideia transpareceu no relato de
jogadores com experiéncia tocando instrumentos, como ¢ o caso de Victor Wooten e também
no relato de outros entrevistados, como Jimi Page, que se iniciou na guitarra através do

Rocksmith e nunca fez aulas de instrumento.

Eu ndo digo que tu vai aprender tudo, mas para tu comegares a ter uma
base, criar uma agilidade, eu acho que é perfeito. O game te traz isso ai com
certeza. (Jimi Page, CE, p. 45).

As razdes pelas quais os entrevistados tocam/jogam Rocksmith sdo diversas. Slash
relatou que joga Rocksmith porque gosta de tocar guitarra o que nos faz perceber que ndo ha
diferenca para o entrevistado entre tocar guitarra dentro e fora do game. Tanto Kirk Hammet
quanto Jimi Page disseram que jogam “para conseguir aprender melhor a tocar guitarra”

(Kirk Hammet, CE, p. 16).

O que despertou meu interesse foi aprender mesmo. Ter um contato que eu
nunca tinha tocado numa guitarra, alguma coisa, ter o contato do jogo
mesmo e também agora eu estou muito a fim de comegar a fazer aulas. (Jimi
Page, CE, p. 40).

Ao relatar suas expectativas sobre o game, Joan Jett demonstrou motivacdo para
aprender violdo através do game revelando a percepcdo de que Rocksmith pode ser uma
ferramenta 1til para a aprendizagem: [...] Achei que pudesse também me ajudar na hora de
fazer minhas aulas, de melhorar, sabe? Melhorar a minha técnica, né? (Joan Jett, CE, p. 28).
Da mesma forma, Kirk Hammet expde seu pensamento sobre tocar/jogar Rocksmith e o
equilibrio entre jogar videogame, tocar guitarra e aprender algo importante, além do fato de

estar se divertindo:
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Entdo eu acho que ¢ justamente isso, essa sensa¢do de estar aprendendo, de
estar evoluindo no jogo e em tocar guitarra por consequéncia, acho que é o
que mais faz bem, sabe? Alem da diversdo. Jogar para mim ja é algo
divertido até se ndo tivesse aprendendo nada. Estar jogando e estar
aprendendo alguma coisa e conseguindo ver os resultados desse
aprendizado, acho que é algo bem forte assim que pesa na diversdo do jogo.
(Kirk Hammet, CE, p. 21-22).

As relacdes entre tocar guitarra e jogar Rocksmith, assim como, a relagdo entre tocar
guitarra dentro e fora do game serdao discutidas com mais profundidade no subcapitulo 5.3.1
desta pesquisa que diz respeito a dimensdao sensacdo de controle da Teoria do Flow
(CSIKSZENTMIHALYT, 1975). Ficou evidente também no relato dos entrevistados que jogar
videogame ¢ uma atividade divertida e intrinsecamente motivadora. Williamson (2009) afirma
que os jogadores se envolvem com games porque os jogos sdao divertidos, desafiantes,
competitivos e/ou relaxantes. A ideia de que a diversdo através dos games possa estar
envolvida com processos de aprendizagem ¢ endossada por diversas pesquisas (CURI, 2006;
GEE, 2007; LEFFA et al., 2012; MENDES, 2012; PERINE, 2012). A relagao entre diversao ¢
aprendizagem nos games pode estar vinculada a participagdo ativa e a interatividade que esses
proporcionam (COLLINS, A.; HALVERSON, 2009; JUUL, 2007; SQUIRE, 2011). Leffa et
al. (2012) destaca que a participagdo ativa € o envolvimento fisico do jogador ao se envolver

com games produz alto impacto na aprendizagem:

O jogador de um videogame age sobre o jogo. O leitor de um livro ou o
espectador de um filme processa a informag¢ao de modo receptivo, o leitor
usando os olhos e o espectador, acrescentando aos olhos os ouvidos, ja que
ndo apenas v€, mas também ouve. O videogame vai mais longe: o jogador,
além de olhos ¢ ouvidos, usa as maos e, em alguns jogos, 0 corpo inteiro;
nao apenas assiste ao que acontece, vendo a agdo do lado de fora da tela, mas
interfere no rumo da acdo, como se estivesse do lado de dentro. (LEEFA et
al., 2012, p. 220).

Ainda que ndo faga parte dos objetivos centrais dessa pesquisa, ¢ relevante para essa
investigacdo citar os relatos dos entrevistados que destacaram a relagdo de diversao e
aprendizagem que existe no gameplay de Rocksmith. Sobre esse assunto, os seis entrevistados

foram unanimes ao revelar que em Rocksmith eles aprendem a tocar guitarra e se divertem.

Jogar para mim ja é algo divertido até se ndo tivesse aprendendo nada.
Estar jogando e estar aprendendo alguma coisa e conseguindo ver os
resultados desse aprendizado, acho que é algo bem forte assim que pesa na
diversdo do jogo. (Kirk Hammet, CE, p. 21-22).
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De acordo com Kirk Hammet, ndo ¢ a diversdo que faz com que o aprendizado da
guitarra seja mais motivador, mas o fato de perceber-se aprendendo guitarra através do
Rocksmith faz com que a diversdo seja mais motivadora do que seria simplesmente ao jogar
games. O alto valor conferido por Kirk as aulas de musica e ao aprendizado da guitarra
explica essa inversdo de valores entre a diversdo e a aprendizagem. O entrevistado, ao dizer

como se sente jogando Rocksmith, afirma:

[...] Eu sou uma pessoa que gosta de aprender coisas novas, entdo me sinto
aprendendo, tendo uma aula de guitarra, so que (...) Bom, eu gostava das
minhas aulas de guitarra, entdo eu vou dizer, tendo uma aula de guitarra
porque é tdo divertido quanto. (Kirk Hammet, CE, p. 21).

Kirk Hammet também revela que a sensacdo de aprender e a evolugdo no tocar
guitarra aliada a diversdo, faz bem para ele, o que ¢ entendido aqui como o crescimento do

self para niveis mais complexos de habilidades, uma das consequéncias do flow.

Bah, eu acho que o jogo te dd um retorno muito bom no sentido de te
mostrar como tu esta progredindo no aprendizado, sabe? [...] Essa sensagdo
de estar aprendendo, de estar evoluindo no jogo e em tocar guitarra por
consequéncia, acho que é o que mais faz bem, sabe? Além da diversdo.
(Kirk Hammet, CE, p. 21, grifo nosso).

O divertimento proporcionado por Rocksmith tem uma natureza diferente da diversao
proporcionada por outros games. Por se propor a ensinar a tocar um instrumento, 0 jogo
trouxe sensagdes distintas para os jogadores acostumados aos games de musica e a tocar

guitarra:

Eu me sinto bem diferente de como se eu tivesse jogando o videogame so. Eu
me sinto meio que aprendendo musica e me divertindo ao mesmo tempo
assim. Sem uma questdo de sentar, ta, agora eu vou estudar. (Victor
Wooten, CE, p. 66).

De uma forma sutil, podemos inferir que a dimensao do flow perda da autoconsciéncia
estd presente no relato de Victor Wooten quando ele dd entender que hd uma agdo sem
esforco, uma vez, que ele esta tocando um instrumento e aprendendo musica, mas se sente
diferente de quando precisa estudar normalmente. De outra perspectiva, Zakk Wylde revela

que jogar Rocksmith pode nao ser tao divertido assim:
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Mas eu acho que a ideia do Rocksmith ela ¢ muito boa, mas ela precisa ser
um pouco mais trabalhada. As vezes é um pouco estranho, sei ld. Ndo tem as
musicas que tu quer tocar. Eu acho que isso acaba ndo sendo tdo divertido.
(Zakk Wylde, CE, p. 75).

A falta de motivacdo para realizar uma atividade ¢ relacionada por Zakk Wylde ao
repertorio de Rocksmith. Essa questdo ficard mais clara no subcapitulo seguinte, onde
problematizarei questdes referentes ao set list dos games de musica e em especial ao

repertorio escolhido pela Ubisoft®' para compor Rocksmith.

4.3 Repertorio do Rocksmith e games de musica

O repertorio do Rocksmith contempla bandas e artistas consagrados do pop e rock
internacional. Na versao inicial do game estdo incluidas bandas e artistas como Nirvana, The
Rolling Stones, Eric Clapton, Red Hot Chilli Peppers, Muse, David Bowie, Radiohead,
Soundgarden, The Strokes, Kings of Leon, entre outros. O jogador conectado a rede mundial
através da plataforma on-line do Playstation 3 ou do Xbox 360, ou ainda através do site do
Rocksmith®, pode adquirir outras mésicas que sdo disponibilizadas para download mediante
pagamento. Esse material chamado de DLC (downloadable content), contado até a data de
finalizacdo dessa pesquisa, atingiu mais de 130 musicas de diversos artistas, além dos ja
citados. Os jogadores podem adquirir como DLC musicas de Santana, Foo Fighters, Blink
182, The Cure, Creedence Clearwater Revival, Pantera, Rush, Marvin Gaye, The
Temptations, entre outros. Ainda que haja algumas musicas dentro do género soul, country e
blues, o género predominante ¢ rock, pop e metal. Gostos pessoais do jogador que ndo se
encaixem nesse repertorio, assim como musicas de outros géneros e estilos, tém sido
ignorados pelos desenvolvedores de Rocksmith (DITTMAR et al., 2012).

Essa concentracdo de musicas de rock, pop e metal teve repercussao no discurso dos
entrevistados desta pesquisa. Joan relatou que o repertério do Rocksmith ¢ diferente do
repertorio de musicas que ela estd habituada a escutar ou tocar nas suas aulas de violdo. Nas

palavras da entrevistada:

! Empresa desenvolvedora do Rocksmith.
%2 http://rocksmith.ubi.com
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[...] £ bem diferente na verdade, né? Porque eu ndo, aquele rockzinho que
eles tem ali [no Rocksmith] tem uma e outra assim que eu sou acostumada a
owvir no dia a dia, mas geralmente eu ndo ouvia muito aquelas musicas.
(Joan Jett, CE, p. 29).

Slash e Zakk revelaram que a preferéncia pelo repertorio também estd vinculada ao
nivel de desafio que essas musicas exigirdo de suas habilidades: No Rocksmith ndo tem todas
as musicas que eu gosto e também porque eu estou tocando algo muito mais simples do que

eu realmente sei tocar (Zakk Wylde, CE, p. 77).

E, tem musicas ali [no Rocksmith] que eu acho bem ruinzinhas assim, mas
tem musicas ali que eu acho muito boas, sabe, tipo excelentes. [...] Até
mesmo, eu gosto de Kings of Leon, mas aquela musica Use Somebody ja é
meio enjoadinha pra ti jogar num jogo. Ndo te exige muito, tu so tem que
ficar fazendo duas notas o tempo todo praticamente |...]. (Slash, CE, p. 11).

Zakk Wylde foi o entrevistado que mais deu énfase ao repertorio em seu relato. Para
Zakk, a escolha do repertdrio pode significar uma mudanca em seu estado emocional. Quando

questionado sobre como se sente ao jogar Rocksmith, o entrevistado revelou:

Ai eu acho que entra o problema do repertorio, geralmente tem musicas que
eu acho muito boas ali, sabe? Mas tem outras que eu ndo gosto tanto. Dai
quando entra uma musica que eu gosto muito eu fico feliz, mas quando eu
estou tocando uma que eu acho meio chata, eu fico meio entediado. Eu fico
tocando 5o para passar de nivel logo. (Zakk Wylde, CE, p. 80).

Ainda sobre a relacdo de Zakk Wylde com o repertorio de sua preferéncia e o
repertorio proposto por Rocksmith, o entrevistado afirma que sua percepcao temporal também

pode mudar de acordo com o repertorio que toca.

Al foi aquilo que eu falei, depende da musica que eu estou tocando. Se for
uma musica chata, entediante, ai demora mais, mas se for uma musica que
eu estou curtindo tocar, que esta sendo um desafio, mas que eu estou
conseguindo fazer, ai o tempo vai rdpido. (Zakk Wylde, CE, p. 82).

A escolha do repertdrio pode ser um importante elemento para gerar atividades de flow
tanto ao jogar Rocksmith quanto nas aulas de musica. Assim como Slash fala sobre algumas
musicas “ruinzinhas” (CE, Slash, p. 11) e que ndo exigem muito dele tecnicamente, Zakk
Wylde relata que seu estado emocional muda pelo fato de tocar as musicas que gosta. Levar

em conta as preferéncias musicais dos alunos na escolha do repertério tem relagdo com a
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construcao das identidades sociais e culturais desses alunos, mas também com a valorizagao
das suas realidades (SOUZA, 2000) o que pode incidir decisivamente na motivagdo desses
individuos. A ideia de trabalhar com um repertorio proximo da realidade do aluno ¢
compartilhada por Green (2008), que destaca os processos de transmissao da musica popular
que ocorrem através das praticas de aprendizagem informais, nas quais os alunos devem
aprender as musicas que eles mesmos se identificam e escolhem, em oposi¢do a aprender
somente musicas novas e escolhidas pelo professor (GREEN, 2008, p. 10). Schippers (2010) e
Souza (2007) afirmam que a velocidade das trocas que as tecnologias de informagdo e
comunicagdo, entre outros fatores, vém enfraquecendo rapidamente o conceito de grandes
grupos homogéneos com identidades Unicas. Atualmente, hd uma flexibilidade de fronteiras
culturais (LAZZARIN, 2008) que aponta para uma tendéncia de que as identidades culturais
estejam cada vez mais abertas e flexiveis. Essa tendéncia ndo ¢ incorporada ao Rocksmith que
ainda gira em torno de canones dos géneros rock, pop ¢ metal.

A problematizagdo do repertdrio do Rocksmith faz com que olhemos para tras e
notemos que essa questao ndao ¢ um problema isolado, mas sim um produto da estagnacao no
repertorio dos games de musica: de Quest for Fame (1995) a PowerGig (2010), passando por
games de ampla aceitacdo popular como GuitarFreaks (1998), Guitar Hero (2005) e Rock
Band (2007), o repertorio basicamente continuou o mesmo centrado em rock, pop e metal.
Podemos dizer que houve poucas mudancas na ideia de repertorio apresentada aos jogadores,
desde Quest for Fame (1995) até o contetdo que vem sendo disponibilizado nos dias atuais
para download em Rocksmith.

A narrativa desses games de musica também ¢ similar. Em Quest for Fame, através da
guitarra de plastico Virtual Ahead Guitar (Figura 13) ou da palheta VPick, o jogador se
envolve com o enredo do game onde ele ¢ um guitarrista em busca do sucesso que precisa
ensaiar em garagens com sua banda, tocar em bares e casas noturnas até, finalmente, tornar-se
uma lenda do rock (STEINBERG, 2011). Rocksmith, assim como Guitar Hero ¢ Rock Band,
segue uma linha parecida de narrativa com o jogador desbravando palcos e publicos que ora
se agitam com os acertos do jogador e ora vaiam ou ficam indiferentes quando o jogador ndo
consegue atingir os objetivos propostos (ASSUNCAO, 2012).

Dessa forma, pode-se inferir que o Rocksmith segue uma tendéncia dos games de
musica simuladores de guitarra que, a partir do sucesso de vendas e aceitagdo do publico,
priorizam o género musical rock (HERSCHMANN, 2010, 2011; NOGUEIRA, 2009). Os
desenvolvedores do Rocksmith parecem nao observar o que a area da Educacdo Musical vem

trazendo em pesquisas que se referem a constru¢do do repertorio do aluno (GREEN, 2008;
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SOUZA, 2000), da flexibilizagdo das fronteiras culturais (LAZZARIN, 2008) e do papel de
destaque da musica no movimento que algumas sociedades vém fazendo no paradigma de sua
constituicdo social: de grupos socialmente construidos para grupos individualmente
construidos (SCHIPPERS, 2010).

Por outro lado, a aceitacdo de Rocksmith e de outros games de musica passou, entre
outros aspectos, pela aceitagdo do publico alvo no que compete ao repertdrio e ao simbolismo
musical retratado nos idolos e icones do género musical em questdo: o rock. Também ¢
relevante destacar que, apesar da critica ao repertério, a escolha dos pseudonimos revelou, ao
menos em parte, a preferéncias dos entrevistados por icones do rock — com excegdo do

pseuddnimo Victor Wooten®*. Slash afirma:

[...] tem musicas ali [no jogo] que eu acho muito boas, sabe, tipo excelentes.
Tem uma do Velvet Revolver, Slither. Tem a do Lenny Kravitz, tem Sweet
Home Alabama, tem do Animal, a The House of the Rising Sun. Sdo boas,
sdo otimas! (Slash, CE, p. 11).

Ainda que o repertorio de Rocksmith concentre-se nos géneros musicais rock, pop e
metal, as musicas escolhidas acabam por serem aceitas pela maioria dos jogadores que
passam a ter uma experiéncia mais interativa com essas musicas do que apenas através da
atividade de apreciacdo. Essa interatividade pode levar os jogadores a se relacionarem com o
conteudo musical de uma maneira nova gerando outras experiéncias quando ao aprecia-las.
Slash (CE, p. 11) apesar de ndo gostar de todas as musicas, revelou um envolvimento com
algumas cangdes e as qualificou como muito boas e dtimas. Apesar da problematizagdo, ha
também criticas positivas ao set list de Rocksmith, Suzuki (2012) afirma que o repertorio do

game ¢ um ponto a ser destacado.

% Baixista de jazz.
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5 DIMENSOES DO FLOW

O capitulo 5 refere-se ao aprofundamento da compreensdo das dimensdes do flow
vinculadas as atividades musicais que o Rocksmith apresenta. Esse capitulo ¢ subdividido em
sete partes que tratam sobre as condigdes para o flow, as caracteristicas do flow e a propria
experiéncia de flow dos jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith. As dimensdes da
experiéncia de flow apresentadas nos subcapitulos sdo: equilibrio entre habilidades e desafios;
metas claras e feedback imediato; sensa¢do de controle; concentragdo na tarefa realizada;
distor¢do da experiéncia temporal; fusdo agdo-consciéncia e perda da autoconsciéncia. Na
dimensdao sensacdo de controle, o relato dos entrevistados fez emergir duas questdes
relevantes para a area da Educacdo Musical, as quais discutirei em dois itens em separado:
tocar guitarra dentro e fora do game; e notagao musical no Rocksmith.

O flow ¢ um constructo importante no campo das experiéncias subjetivas positivas e
vem sendo estudado nas mais diversas areas do conhecimento (ARAUJ O; ANDRADE, 2011;
CHEN, 2007; JACKSON, 2012; KAMEI, 2010). Segundo Csikszentmihalyi (2004), o estado
de flow acontece sob condi¢des especificas, quando a atencdo esta totalmente focada em uma
atividade, ndo havendo espaco na consciéncia para conflitos e contradicdes, quando os
sentimentos, desejos e pensamentos estdo completamente alinhados.

No decorrer de anos de pesquisa, Csikszentmihalyi (1975, 1990, 1992, 1993, 1997,
1999, 2004) selecionou e dividiu em dois grupos principais os elementos constituintes das
experiéncias de flow: as condi¢des para o flow e as caracteristicas do flow. As condi¢des para
o flow s3o as circunstancias e ambientes que conduzem ao flow e sdo necessarias para a
emergéncia da experiéncia 6tima. Por sua vez, as caracteristicas do flow referem-se a natureza
do flow enquanto fendmeno, isto ¢, dizem respeito aquilo que as pessoas sentem durante a
experiéncia. Para esse trabalho, os elementos do flow considerados foram divididos em sete
dimensdes: equilibrio entre desafios e habilidades, metas claras e feedback imediato, sensacao
de controle, concentragdo na tarefa realizada, fusdo agcdo-consciéncia, distorcao da experiéncia
temporal, e perda da autoconsciéncia. A seguir veremos como essas dimensdes relacionam-se

entre si, com as atividades musicais e com as caracteristicas do game Rocksmith.

5.1 Equilibrio entre habilidades e desafios
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O estado de flow envolve um fino equilibrio entre a capacidade e a oportunidades de
acdo dos individuos. Para que a experiéncia 6tima ocorra ¢ necessario que haja equilibrio
entre o nivel de desafios da atividade e o nivel de habilidades que o individuo possui para
supera-los. A dimensao de equilibrio entre habilidades e desafios, nos games, tem relagdo
direta com os niveis de dificuldade. Os niveis de dificuldade do Rocksmith funcionam
diferentemente de outros games de musica anteriores, como Guitar Hero (2005) e Rock Band
(2007). Assim, antes de tudo, ¢ importante explicar para o leitor como funcionam os niveis de
dificuldade do Guitar Hero.

No Guitar Hero, o jogador pode optar por quatro niveis de dificuldade disponiveis
para jogar. Os niveis disponibilizados sdo easy, medium, hard e expert, listados em ordem de
dificuldade do mais facil ao mais dificil. Conforme o nivel escolhido pelo jogador, o game
disponibilizard os desafios a que ele deverd se submeter para ter sucesso. Caso suas
habilidades ndo sejam suficientes para vencer esses desafios, o jogador falhard e devera
comecar de novo no mesmo nivel ou se convencer de que ndo possui as habilidades
suficientes para esses desafios e escolher outro nivel de dificuldade mais adequado.

Por sua vez, a escolha dos niveis de dificuldade do Rocksmith acontece através de um
sistema de inteligéncia artificial que leva em consideragdo as habilidades do jogador, o nivel
do desafio e as oportunidades de acertos e falhas que o jogador tem durante a execucdo da
musica. Sobre os niveis de dificuldades do Rocksmith, se de um lado temos Kuchera (2011)
criticando as escolhas feitas pelos desenvolvedores do game e sua relacao entre ser um jogo
de entretenimento ou ser uma plataforma de ensino, do outro temos Suzuki (2012) que destaca
os niveis de dificuldade como uma das “maiores sacadas do jogo” (/bid.). A respeito desse

assunto, os entrevistados dessa pesquisa revelaram que:

Como o jogo tem aquela questdo que eu achei uma das melhores saidas que
eles tiveram, assim, ah, como é que a gente vai botar uma pessoa a tocar
qualquer musica a principio? Ah, da forma como todo mundo faz, que é
primeiro toca de uma forma mais simples ou ndo precisando tocar todas as
notas e, conforme a pessoa for pegando, ou seja, que a gente vé que estd
acertando vamos botando mais notas até tocar tudo. (Kirk Hammet, CE, p.
18-19).

O Rocksmith é, isso que eu achei muito interessante no jogo, todos os jogos
ou a grande maioria que tiveram antes dele, tu escolhe a dificuldade. Se
quer jogar no facil, no dificil, médio e tal. No Rocksmith ndo, tu comega no
mais facil e conforme tu vai jogando bem vai ficando mais dificil, ndo tem
como tu mudar a dificuldade. E conforme tu vai. (Zakk Wylde, CE, p. 78).
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A adaptabilidade dos niveis de dificuldade do Rocksmith foi um aspecto ressaltado por
todos os seis entrevistados que citaram essa adequacdo as habilidades do jogador como um
diferencial positivo do game. Essa caracteristica de adaptagdo da dificuldade levando em
conta os acertos do jogador chama-se Dynamic Difficulty (HUNICKE; CHAPMAN, 2004) e
consiste em uma avaliagdo do desempenho continuo do jogador através de um sistema de
inteligéncia artificial que ajusta o nivel de dificuldade em tempo real. Esse aspecto deixa
transparecer a ideia que os desenvolvedores do Rocksmith tiveram sobre a aprendizagem
musical dos jogadores levando em consideragdo que os jogadores aprenderdo as musicas
diferentemente uns dos outros. A adaptabilidade que o jogo propde vai ao encontro das
perspectivas contemporaneas da area da Educagdo Musical que compreendem os alunos como
individuos singulares que aprenderdo, tocardo e escutarao musicas de maneiras distintas,
mudando a perspectiva no mesmo passo que o individuo que participa da experiéncia também
muda (GREEN, 2008; SOUZA, 2000; SCHIPPERS, 2010).

No que se refere ao estado de flow, o incentivo continuo ao incremento das habilidades
do jogador faz com que ele ndo estacione em um nivel de desafio confortdvel, mas sempre
esteja buscando seu limite. Esse aspecto tende a gerar experiéncias de flow
(CSIKSZENTMIHALYT, 2004). Os trabalhos da area de Games que utilizam a perspectiva da
Teoria do Flow também ressaltam a importancia de que os desafios devem estar de acordo
com as habilidades dos jogadores e de que os games devem proporcionar diferentes niveis de
desafios para diferentes jogadores (CHEN, 2007; IJSSELSTEIJN et al., 2007; SWEETSER;
WYETH, 2005). De um modo geral os seis entrevistados revelaram que o sistema de niveis de
dificuldades do Rocksmith ¢ adequado. Por outro lado, os entrevistados demonstraram nao
compreender o sistema de adequacdo manual de dificuldades do game que tem relagdo com
esses niveis de desafios.

Ainda que Rocksmith nao possua o mesmo padrao de niveis de dificuldades de outros
games de musica, ele oferece a op¢do de que o individuo jogue no nivel mais alto j& atingido
na musica ou de que o jogador comece no nivel de dificuldade mais bésico e va galgando as
etapas, como podemos observar nas Figuras 26 e 27 que se referem aos dois parametros que o
jogador pode escolher manualmente na interface de opgdes do game. Ao selecionar o ‘Highest
achieved’ o jogador automaticamente tocara a musica no nivel mais alto que ele mesmo ja
alcancou. Esse nivel mais alto alcangado ¢ diferente de musica para musica, pois tem relagao
com quantas vezes o jogador ja tocou/jogou aquela musica em questdo. Por sua vez, ao

selecionar ‘Lowest difficulty’ o jogador, mesmo que tenha jogado diversas vezes a musica e
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esteja em um nivel avangado, jogard como principiante € comecara de um nivel elementar de

execucao.

Figura 26 — Highest achieved

1

Fonte: o autor

Figura 27 — Lowest difficulty

OPTIONS
DIFFCULTY SETTINGS

This will reset all phrase levels to their lowest
setting.

Fonte: o autor
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A selecdo dos dois parametros (Lowest difficulty e Highest achieved) que atuam como
selecdo de desafios e niveis de dificuldade ndo foi mencionada em nenhuma oportunidade nas
seis entrevistas. Quando instigados, os entrevistados demonstraram desconhecer a opgao,
como revelou Victor Wooten ao afirmar que “so aprendendo mais e tocando a musica
corretamente. Troca manual? Ndo, so automatico, pelo que o jogo sente do jogador” (Victor

Wooten, CE, p. 64). Ou ainda através das palavras de Zakk:

[...] No Rocksmith ndo, tu come¢a no mais facil e conforme tu vai jogando
bem vai ficando mais dificil, ndo tem como tu mudar a dificuldade. E
conforme tu vai. (Zakk Wylde, CE, p. 78).

Apesar de ndo conhecerem essa funcionalidade, os entrevistados ndo demonstraram
sentir algum prejuizo na sensagdo de controle em funcdo desse fator. Por outro lado, a
relevancia de conhecer a interface ¢ de dominar as opcdes do game pode ser um aspecto
importante no momento de tocar/jogar Rocksmith em grupo. Essa questdao emergiu do relato
de Joan Jett ao se referir aos momentos em que compartilha a experiéncia de tocar/jogar

Rocksmith com outras pessoas:

Pois é, agora até eu estava pensando, como a gente emprestou, por exemplo,
ou até jogava com outras pessoas ao mesmo tempo, ai tinha uma pessoa que
era muito avangada e outra que era muito iniciante, digamos assim. Ai
quando fazia essa rotatividade da pessoa mais avangada e depois a outra
iniciante ia ld e tocava aquela musica, como ela ja estava mais avangada,
ela vai errando e o jogo vai diminuindo, ne? Eu acho que é mais ou menos
assim que funciona o esquema do jogo. Ele vai se adaptando as tuas
habilidades, as tuas dificuldades. (Joan Jett, CE, p. 32).

Nessa perspectiva, se os jogadores estiverem jogando/tocando a mesma musica, a cada
rodada entre eles, o proximo jogador sempre comecara a tocar/jogar no nivel de dificuldade
que o jogador anterior terminou a musica o que pode gerar tédio, relaxamento, ansiedade ou
preocupagdo, dependendo do nivel de habilidade e do nivel de desafio exigidos
(CSIKSZENTMIHALYI, 1999). Nesse caso, observamos que o conhecimento da troca
manual de niveis poderia auxiliar no equilibrio entre os desafios propostos pelo game e as
habilidades de cada um dos jogadores.

Os seis entrevistados foram unanimes em dizer que preferem jogar sempre em niveis
mais dificeis e mais altos buscando o desafio possivel de ser realizado. Em outras palavras,

segundo a Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1992), os entrevistados estdo
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constantemente buscando a experiéncia 6tima através de um nivel que exija 0 maximo de suas
habilidades e que proporcione motivagdo para tocar/jogar. Slash prefere tocar/jogar “Em
niveis mais dificeis. Sem duvida! [...] Porque o jogo fica mais legal, cara. Se fosse pra ser
facil eu ndo jogava dai. Eu iria fazer outra coisa” (Slash, CE, p. 10). Ir ao encontro de
desafios e niveis mais dificeis estimula os jogadores a buscarem o limite de suas capacidades
0 que gera momentos de aprendizagem onde o jogador encontrard oportunidades para se
testar. Dessa forma, desafiar-se em niveis altos gera o estado de flow que, por sua vez, gera a
aprendizagem e faz com que o individuo queira se colocar nessa situagdo novamente. A
aprendizagem mediada por games pode ser ao mesmo tempo divertida e participativa
(PERINE, 2012; PRENSKY, 2001) uma vez que os jogadores exploram os limites de suas
capacidades e podem “capitalizar” (LEFFA et al., 2012, p. 212) em cima do que ja sabem.

Ndo, eu prefiro os niveis mais dificeis, né? Até porque como eu toco eu ndo
quero me limitar a ficar em uma coisa bdsica, eu quero sempre estar
aprendendo mais, né? (Joan Jett, CE, p. 37).

Csikszentmihalyi (1999) revela que “a experiéncia de fluxo age como um ima para o
aprendizado — isto €, para o desenvolvimento de novos niveis de desafios e habilidades”
(Ibid., p. 39). Nas palavras de Jimi Page (CE, p. 52), ao preferir se envolver com niveis mais
dificeis o jogador evolui, o que pode ser entendido na Teoria do Flow como um aumento na
complexidade do self, uma das consequéncias no individuo das experiéncias Otimas
(CSIKSZENTMIHALYT, 2004). Jimi prefere tocar/jogar em niveis mais “Dificeis, porque te
estimula mais, tu vai ter que, para conseguir passar, tu vai ter que evoluir. Eu prefiro mais
dificil” (Jimi Page, CE, p. 52).

Kirk Hammet concorda com Jimi Page na preferéncia por niveis mais dificeis e
complementa que os prefere, pois tem a expectativa de que eles sdo niveis de dificuldade
possiveis de serem alcangados. Os desenvolvedores dos games estdo preocupados com as
experiéncias de flow que os jogadores podem e devem ter ao se envolver com os jogos
eletronicos e digitais (CHEN, 2007; IJSSELSTEIIN et al., 2007; SWEETSER; WYETHL,
2005). Na dimensao de desafios e habilidades, os autores citados concordam que o game
deve incentivar o jogador a desenvolver habilidades mais apuradas com o decorrer das fases e

da narrativa do game.

Eu gosto de niveis mais dificeis mesmo. Jogos em geral eu sempre tento, eu
parto do pressuposto que se o nivel esta la provavelmente ele provavelmente



137

¢é possivel, se é possivel é um desafio bom, sabe? Entdo tem como conseguir,
ndo é comprovado que ndo, nesse nivel ninguém passa. (Kirk Hammet, CE,
p. 24).

O relato de Kirk Hammet ¢ relevante no momento que nos mostra o aspecto didatico
dos games e o aspecto humano por de tras das habilidades desenvolvidas no ato de jogar. Os
games sdo feitos por pessoas para pessoas. Os desenvolvedores estdo preocupados que os
jogadores tenham uma experiéncia completa ao jogarem e usufruam de todas as ferramentas
que eles se dispuseram a criar durante anos de trabalho. Isso significa dizer que a expectativa
que Kirk revela, quando diz que o desafio ¢ possivel e que € um desafio bom, ¢ a expectativa
de chegar onde os desenvolvedores do game esperam que o jogador chegue ao se envolver
profundamente com o game e despender muitas horas jogando. Por outro lado, a possibilidade
de chegar ao limite do game, no limite da dificuldade méaxima imposta pelo jogo, pode ser em
algum momento, um aspecto limitador na criatividade dos individuos se estes nao
transpuserem o game e utilizarem as ferramentas aprendidas para extrapolar as regras
impostas pelo Rocksmith na hora de tocar e jogar.

A respeito de como os jogadores se sentem quando jogam Rocksmith e o game esta
facil demais, pode-se dizer que as sensagdes sdo as mesmas descritas por Csikszentmihalyi
(1992) para quando o individuo experimenta uma atividade que nao impde um desafio a altura
das habilidades do individuo. Assim, quando o jogo esta facil demais Slash (CE, p. 9) e Zakk
Wylde (CE, p. 80) concordaram dizendo que se sentem “entediados”, Jimi Page (CE, p. 51)
disse que a atividade fica monodtona e Joan Jett utilizou a expressdo “sem graca” (Joan Jett,
CE, p. 35) para referir-se a esses momentos de baixo desafio. Victor Wooten disse sentir-se
ansioso para que comece a parte complexa da musica e Kirk Hammet relatou que Rocksmith
equilibra muito bem os desafios com as habilidades do jogador e que poucas vezes sentiu que
os desafios estavam muito mais baixos ou mais altos que suas habilidades. Slash, ao sentir-se
entediado em alguns momentos pelo baixo nivel de desafio imposto, cria alternativas para

desafiar-se e encontrar interesse em continuar jogando/tocando Rocksmith:

[...] Quando ta muito facil, eu fico meio entediado digamos assim, porque eu
quero mais, eu quero mais exigéncia do jogo. Entdo eu costumo brincar em
cima da musica, criar algumas coisas pessoais e dai conforme vai
dificultando a musica ndo tem um espacinho pra fazer isso, mas se ta muito
entediante eu gosto de brincar em cima da musica. (Slash, CE, p. 9).



138

O diédlogo abaixo (Slash, CE, p. 9-10) entre entrevistador e entrevistado revela essa
caracteristica do Rocksmith que se difere de outros games de musica ao possibilitar certa
autonomia ao jogador na hora de ‘criar’ seus proprios desafios. Segundo Assuncao (2012),
essa ¢ uma diferenca fundamental entre Rocksmith e o sistema binario de Guitar Hero, “onde

o erro ndo produz som” (/bid., p. 132).

Entrevistador: No Guitar Hero, se a gente fosse brincar enquanto a musica
estd tocando...

Slash: ((interrompendo)) Tu perdia a nota e os caras te vaiavam!
Entrevistador: E. E no Rocksmith o que acontece?

Slash: Nao acontece isso acho que justamente para te incentivar a fazer esse
tipo de coisa, sabe, a treinar, a brincar mais, saber (...) ((pensando)) faltou
a palavra (...) saber (...) Vixi! (...)

Entrevistador: Improvisar?

Slash: Isso mesmo! Te ensina a improvisar, sabe? Por mais que tu ndo saiba
tocar, tipo, tu ndo ficar parado ld enquanto s6 tem uma nota, tu vai procurar
saber, fazer alguma coisa. E isso é uma maneira de incentivar o cara a
aprender coisas novas. (Slash, CE, p. 9-10).

Ao serem questionados sobre como se sentem quando o jogo esta dificil demais, Kirk
Hammet, Joan Jett, Jimi Page e Zakk Wylde demonstraram sentirem-se desmotivados quando
os desafios estdo altos demais para suas habilidades. Através de palavras como “frustra¢do”
(Kirk Hammet, CE, p. 22) e “ruim” (Zakk Wylde, CE, p. 80) os dados vao ao encontro do
referencial teérico adotado (CSIKSZENTMIHALYI, 1990). Joan relatou que esses
sentimentos podem atrapalhar no processo de aprendizagem e cita sua estratégia para lidar

com a frustragao:

Dai vem também aquela frustragdo, né? Até assim, quando eu mesma,
quando a gente esta errando muito é melhor parar um pouquinho e depois
voltar. Eu acho que também clareia. Eu sempre faco assim quando estd
muito dificil uma coisa, ah, esta muito dificil a musica, ou até nas aulas,
quando esta so errando, tu comega a te frustrar e acaba atrapalhando. Al a
gente pega, troca a musica e volta depois, né? Ai tu te acalma um pouco
porque a frustragdo também pode te atrapalhar. (Joan Jett, CE, p. 36).

Dois dos seis entrevistados relataram se sentir em um nivel de equilibrio entre
habilidades e desafios exatamente quando o game impde um desafio muito alto. Isso significa
dizer que esses jogadores sentem-se motivados a continuar jogando quando os desafios

excedem suas habilidades ou que eles interpretam altos desafios como oportunidades de
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colocarem suas altas habilidades como guitarristas em pratica. Nao por acaso, os entrevistados
que forneceram esses dados foram os dois jogadores que hd mais tempo tocam guitarra.
Victor Wooten disse que nesses momentos, quando o jogo esta dificil demais, ele se sente
“Desafiado. Vontade de aprender mais. Vontade de aprender aquilo, fazer aquilo direito e,

para seguir adiante” (Victor Wooten, CE, p. 67). Por sua vez, Slash revelou:

Bah, eu adoro desafios, cara. Eu fiquei muito feliz, eu fiquei bah, eu quero
jogar esse jogo agora, dai eu fiquei meia hora tentando jogar a musica.
Meia hora é modo de dizer porque nem foi tdao dificil, é uma do Lenny
Kravitz que tem no jogo que é bem no inicio porque tu tem que tocar varias
cordas para poder fazer o riff. E dai isso te confunde um pouco e tu acaba te
perdendo porque tem que olhar o jogo e tem que saber a posi¢do onde tu
estd tocando a guita. Isso dai que complicou, mas eu fico feliz com desafios,
entdo. (Slash, CE, p. 10).

Sobre esse aspecto, Chen (2007) expde que ha uma variagdo do canal de flow para
jogadores mais experientes € jogadores iniciantes. No caso do Rocksmith, ¢ necessario ainda
relativizar essa proposta incorporando as experiéncias com musica € as experiéncias com
instrumentos musicais de cada jogador. O autor destaca que tem se tornado uma tarefa cada
vez mais desafiadora conseguir o equilibrio necessario para que o flow surja ao jogar os
games, uma vez que a populagdo de jogadores tem crescido e os perfis se multiplicado.
Assim, os desenvolvedores dos games deveriam apostar em criar condigdes para que zonas
pessoais de flow acontegam possibilitando com que perfis diversos de jogadores tenham
experiéncias de flow. No entanto, o fato de aumentar as escolhas dos jogadores acarretard em
outros problemas como o aumento do custo em desenvolvimento € na sobrecarga do sistema
dos videogames e computadores (/bid., p. 33).

Por sua vez, quando questionados sobre como se sentia jogando Rocksmith em um
nivel médio, Jimi Page revelou uma experiéncia muito préxima da que ¢ relatada quando
individuos estdo em estado de flow ou vivenciam experiéncias otimas: “Quando ele estd [em
um nivel médio], eu comsigo acertar praticamente tudo, dai tu se sente bem, te da mais
vontade ainda de jogar” (Jimi Page, CE, p. 52).

Os games, como atividades de flow por exceléncia (CSIKSZENTMIHALYT, 1975),
possuem niveis de desafio ajustdveis que visam buscar o equilibrio para as habilidades do
jogador, além de possuirem metas claras e fornecerem um feedback imediato, on-line € rico
em estimulos visuais e sonoros. Assim, os games que buscam preencher esses requisitos

oferecem condi¢des adequadas para que as experiéncias de flow ocorram fazendo com que os
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jogadores vivenciem, interajam e aprendam sobre aquele contexto, além de desenvolver as
habilidades necessarias para superar os desafios propostos. Observe como Joan disse se sentir

quando no momento em que o jogo estd em um nivel médio:

Olha, eu ndo sei te dizer exatamente como [eu me sinto]| porque tu estd,
acho que no nivel médio é bastante concentragdo também que tu fica muito
focado, né? Eu ndo diria que eu me sinto mal, mas talvez é tanto foco que tu
ndo (...) ndo sei se ¢ bom ou ruim , né? (Joan Jett, CE, p. 36).

A sensag¢do trazida por Joan ¢ claramente uma reminiscéncia de uma experiéncia de
flow. Nas palavras de um entrevistado de Csikszentmihalyi (1992) “a pessoa se esquece de si
propria, esquece tudo, vé apenas o movimento do barco € o movimento do mar a volta do
barco, deixando de lado tudo que nao seja essencial a esse jogo...” (Ibid., p. 98). O autor
também deixa claro seu ponto de vista ao afirmar que: “Quando estamos no fluxo, ndo
estamos felizes, porque para experimentar a felicidade precisamos focalizar nossos estados
interiores, € 1isso retiraria nossa atencdo da tarefa que estamos realizando”.
(CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 39).

No momento da experiéncia 6tima, o individuo ndo sente nada, pois ele estd tdo
envolvido com a atividade que ndo tem tempo para sensagdes. As palavras de Joan e as de
Csikszentmihalyi citados acima encontram um ponto em comum que € a ideia de que os
individuos ndo sentem prazer durante a experiéncia 6tima, pois “é tanto foco que tu ndo (...)

ndo sei se ¢ bom ou ruim” (Joan Jett, CE, p. 36).

5.2 Metas claras e feedback imediato

As metas claras se referem ao conhecimento preciso da tarefa que o individuo deve
completar e ¢ uma das condi¢des que a atividade deve possuir para que o individuo se envolva
por inteiro. O feedback, por sua vez, diz respeito as informa¢des momento a momento que o
jogador recebe para completar os objetivos maiores. Essas duas dimensdes, ora trazidas
juntas, ora separadas em outros estudos (CHEN, 2007; CSIKSZENTMIHALYT, 1975, 1992,
2004; SWEETSER; WYETH, 2005), sao aqui entendidas como interdependentes, pois a partir
de um meta clara, o individuo agird e recebera feedback em tempo real para avaliar seu

desempenho e assumir outras metas que o levem ao cumprimento de seu objetivo maior.
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No que compete as entrevistas realizadas nessa pesquisa, foi consenso entre os
jogadores, acostumados a jogar Guitar Hero, que para atingir os objetivos do Rocksmith eles
precisariam acertar as notas e tocar a musica corretamente. Para os entrevistados, os niveis de
dificuldade do Rocksmith estdo interligados com a dimensdo de metas claras e feedback
imediato. Jimi Page revelou que sabia que estava jogando corretamente “quando comega a vir
mais notas. Tu comeg¢a a musica tu tem duas notas, poucas casas. Na medida que tu vai
acertando, dai comeg¢am a vir mais casas” (Jimi Page, CE, p. 45). Joan Jett, por sua vez,

quando questionada como sabia que estava jogando o game corretamente revelou:

Olha, do ponto de vista do jogo, é quando tu acerta as notas, né? Agora, ai
entdo, ele comega a te propor desafios, como eu tinha dito, né, e colocar
mais notas na musica até que ela chegue no ponto de ficar completa. (Joan
Jett, CE, p. 32).

Para avancar nas fases do Rocksmith, os entrevistados também mencionaram outras
questodes além do acerto de notas. Victor Wooten destacou que para acumular pontos e passar

de fases o jogador precisa acertar o ritmo, assim como, algumas articulagdes e técnicas:

E, nota certas, também tem a questdo de ritmo, porque tu pode acertar uma
nota, mas atrasar ela ou adiantar ela. Tu ganha mais ou menos pontos nessa
questdo. Tem a questdo de técnica certa, de um hammer on, pull off, essas
coisas. (Victor Wooten, CE, p. 65).

Além das metas e objetivos do game parecerem estar claros para os entrevistados, o
feedback que o jogo proporciona ¢ muito rico em estimulos visuais e sonoros. Greenfield
(1988), ainda em meados da década de 80, ja destacava o papel importante dos videogames
para o desenvolvimento cognitivo de criancas e jovens. Para a autora, os games tém
caracteristicas motivadoras e atrativas que contribuiram para a aceitagdo massiva entre o
publico jovem (GREENFIELD, 1988, p. 105). Entre essas caracteristicas, podemos citar o
dinamismo visual e os efeitos sonoros que com o tempo sairam de bipes e sons rudimentares
(PIDKAMENY, 2008) até chegarem ao que sdo hoje com diversos timbres de instrumentos
reais soando juntos com uma qualidade impressionante (COLLINS, K., 2008a). Outros
fatores atrativos dos games sdo a interatividade influenciada pela agcdo do jogador, a
imprevisibilidade, o alto conteudo perceptual, cognitivo € motor, o processamento paralelo de
informagdes e o desenvolvimento de habilidades perceptivas para agir simultaneamente com

multiplos objetos (GREENFIELD, 1988; OEI; PATTERSON, 2013). Victor Wooten
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corrobora com essa ideia ao informar como ele percebe o feedback dado pelo Rocksmith para
ir motivando os jogadores a se envolverem com o game. O entrevistado revela que sabe que
esta tocando a musica corretamente pelos estimulos visuais e também pelos instrumentos que

fazem o acompanhamento:

O visual, ele vai avisando, né? E tem muitos letreiros gigantes na tela te
falando oh, tocou perfeito, errou tal nota. O som também. Da para perceber
bem pelo som porque ele toca tanto a faixa do instrumento como a faixa
gravada, entdo da para ouvir bem a diferenca entre uma gravagdo e outra.
(Victor Wooten, CE, p. 64).

As tecnologias de dudio dos videogames como Xbox 360 e Playstation 3 que utilizam
entre 256 e 512 canais de dudio mixados em saidas 5.1 ou 7.1, respectivamente, assim como o
desenvolvimento da area de Tecnologias de Recuperacdo da Informag¢ao da Musica
(DITTMAR et al., 2012) possibilitaram que games como Rocksmith alcangcassem uma
paridade entre os sons da guitarra produzidos quando tocam/jogam Rocksmith e os sons
produzidos quando os instrumentistas tocam com amplificadores, pedais de efeitos e
pedaleiras. A tecnologia de compressdao de audio e armazenamento em DVDs, assim como,
atualmente na tecnologia Blu-Ray também foram pecas importantes para viabilizar sons mais
proximos dos sons reais para os videogames (COLLINS, K., 2008a).

O feedback imediato obtido através da sonoridade ¢ uma ferramenta utilizada por
outros entrevistados para avaliarem seus desempenhos. Slash diz que sabe que esta jogando a
musica corretamente pelo “feeling” e pela “sonoridade” (Slash, CE, p. 8). Da mesma forma,

Zakk revela seu ponto de vista sobre tocar a musica corretamente ao jogar Rocksmith.

Porque, bom, tipo para um iniciante ndo sei como isso funcionaria, mas
quando eu comecei a jogar o Rocksmith, eu ja tocava guitarra. E ai eu ja
tinha uma noc¢do de notas, acordes, essas coisas. Ouvindo a musica e vendo
0 que eu estou tocando, eu sabia que estava no ritmo certo e na nota certa
assim, entdo... (Zakk Wylde, CE, p. 77).

A sonoridade ndo ¢ citada apenas para significar o acerto do jogador, mas também
para destacar quando o jogador erra ou quando ele ndo toca a nota correta. “Sim, porque
quando tu erra ele da um barulhinho diferente e tal, sei la” (Zakk Wylde, CE, p. 77). Apesar
de ndo ser o centro desta pesquisa, ¢ relevante aqui atentar para o que os entrevistados
chamam de “nota certa” ( Zakk Wylde, CE, p. 77) ou ainda, “o som ruim” (Slash, CE, p. 8).

No caso de Zakk, o fato de ter 17 anos e de tocar guitarra precisa ser problematizado quando o
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entrevistado revela que “[...] Para um iniciante ndo sei como isso funcionaria, mas [...] eu ja
tocava guitarra [...], sabia que estava no ritmo certo e na nota certa assim, entdo...” (Zakk
Wylde, CE, p. 77). O feedback sonoro que o jogador tem ao tocar notas que estejam dentro da
tonalidade da musica precisa ser relativizado a partir das culturas e das experiéncias musicais
que o jogador vivenciou. Da mesma maneira, Slash que tem 17 anos e desde final de 2008
toca guitarra, diz que “Quando a gente erra meio que prevalece o som ruim, sabe? Fora do
tom da musica, dai tu nota que tu esta errando” (Slash, CE, p. 8).

As experiéncias musicais prévias desses jovens sdao fatores decisivos para o
julgamento das notas certas e erradas, do ‘som bom’ ou do ‘som ruim’. Essa avaliacdo por
parte dos jogadores estd baseada nos paradigmas tonais do repertério que o proprio Rocksmith
contempla: padroes da musica erudita ocidental, em especial cangdes e musicas do género
rock, pop e metal. Assim, dizer que o retorno sonoro ou a sonoridade funcionaram como
feedback imediato para o jogador, uma das condi¢des da experiéncia de flow, ¢ ndo atentar
para as experiéncias musicais dos individuos de diversas culturas e manifestagdes que sao
diferentes da selecao cultural musical que € apresentada pelo game.

A escalada de desafios proposta pelo Rocksmith em seus niveis de dificuldade também
¢ percebido como feedback valido pelos entrevistados. O fato de o jogador comecar a
tocar/jogar com poucas notas e a musica ir ganhando complexidade aos poucos ¢ entendido

pelos entrevistados como se estivessem fazendo a coisa certa, como se estivessem acertando.

Olha, do ponto de vista do jogo, é quando tu acerta as notas, né? Agora, ai
entdo, ele comega a te propor desafios, como eu tinha dito, né, e colocar
mais notas na musica até que ela chegue no ponto de ficar completa. (Joan
Jett, CE, p. 32).

O feedback dado pelo game para significar acertos e erros revela algumas diferencas
na complexidade dos pontos de vista entre jogadores com mais experiéncia tocando
instrumento musical e jogadores com menos experiéncia nesse quesito. Jimi Page, um jogador
que se iniciou no instrumento jogando Rocksmith e Joan Jett, que comecou a fazer aulas de
violao ha aproximadamente seis meses antes de comegar a jogar Rocksmith, revelaram que
entendem que estdo jogando corretamente a partir do aumento da complexidade da musica, ou
seja, “quando comegam a vir mais notas” (Jimi Page, CE, p. 45) e a musica comega a ficar
completa. Ja Slash, Kirk Hammet, Victor Wooten e Zakk Wylde entenderam que a sonoridade
do que tocam ¢ um indicio se estdo se saindo bem ou mal na musica. Essa compreensao de

que estdo jogando corretamente pela sonoridade estar ‘certa’, tem relacdo com a tradi¢do



144

musical que esses jogadores estdo familiarizados, assim como, com a estética do género
musical que eles esperam reproduzir tocando/jogando Rocksmith.

O final da execucdo de uma musica no Rocksmith ¢ outra questdo relevante que se
refere ao elemento feedback imediato. Ao terminar a execugdao de uma musica, o game da um
retorno para o jogador da pontuacdo atingida com todos os acertos, além de mostrar a
porcentagem de notas que o jogador acertou e quantos acertos ininterruptos ele fez (Figura
28). Além disso, neste ponto, o game também reproduz exatamente o que o jogador tocou
como em um sistema de replay integral da musica. Nesse replay o jogador poderéd escutar e
visualizar as segdes que acertou, assim como, as secdes que precisam ser mais bem

trabalhadas.

[...] E no final também ele da um retorno de onde tu errou, onde tu acertou,
quantos por cento acertou, onde tem que treinar, se tu quiser treinar so
naquela parte ele te ajuda. Entdo acho que os erros do jogador mesmo ele
vai mostrando na tela em varias porg¢des. (Victor Wooten, CE, p. 64).

Figura 28 — Feedback geral da performance no Rocksmith
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Fonte: <http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=111089440>. Acesso em: 6 maio 2013.

O termo score foi utilizado diversas vezes nos discursos dos entrevistados e significa a

quantidade de pontos que o jogador conseguiu obter com suas jogadas. Esses pontos sdao
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somados em cada acdo do jogador através do acerto de altura, ritmo, duragdo e articulagdo
exigidos pelo Rocksmith. O score € exibido durante toda a execucdo da musica e, ao final da
performance, o jogador entdo possui uma pontuagao total do seu desempenho naquela musica.
Jegers (2007), Sweetser ¢ Wyeth (2005) destacam que o jogador precisa saber do seu
desempenho através do seu status ou score a todo o momento durante a partida. O score do
jogador determina se ele esta pronto para a proxima fase ou se precisa repetir a misica mais

VEZES.

Conforme tu vai indo um pouco melhor na musica, tu vai vendo que o teu
score vai subindo, cada vez tu vai completando a musica, até tu conseguir o
score minimo ou depois se tu quer continuar. (Kirk Hammet, CE, p. 21).

Essa pontuacdo também serve para como parametro para determinar se o jogador
jogou/tocou a musica melhor ou pior do que em outras oportunidades, ou ainda, pode
funcionar como parametro de comparacao entre jogadores. Esse feedback objetivo,
indubitavel e igual para todos os jogadores sobre o proprio desempenho, os motiva e faz com

que eles mesmos pensem em dar o seu melhor quando jogam/tocam Rocksmith.

A pontuagdo, principalmente. A pontuagdo da uma questdo de, ah, quanto
mais pontuacdo melhor entdo eu vou querer fazer o mdximo, e sempre da
essa instigada para querer mais e mais. (Victor Wooten, CE, p. 67).

Quando questionados sobre quais tipos de arranjos disponibilizados pelo Rocksmith
preferiam, dos seis entrevistados dois preferiram single note, dois preferiram chords e um
preferiu combo. Um entrevistado nao respondeu a questdo. Nessa pergunta transparece a
preferéncia dos jogadores pela maneira com a qual estdo habituados a tocar guitarra. Os
entrevistados relataram preferir o arranjo no qual se sentem mais capazes de responder aos
desafios e evitar os tipos de arranjos que ndo conhecem muito bem. Victor Wooten,
entretanto, disse preferir o arranjo combo e justificou sua resposta dizendo que o prefere
porque ¢ o mais complexo e pela dificuldade que ¢ maior. Como visto no capitulo 4,
destacamos que Victor Wooten ¢ o entrevistado que tem hd mais tempo contato com

instrumentos musicais:

Eu acho que [prefiro combo] pela dificuldade que vai aumentando aos
poucos e chega em um ponto que acaba, as vezes, trancando numa
dificuldade, vai adicionando mais coisas. (Victor Wooten, CE, p. 65).
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Por outro lado, os entrevistados demonstraram ndo compreender em profundidade
todas as funcionalidades do Rocksmith. No subcapitulo 1.3.2, apresento o que acredito ser o
principio central de Rocksmith: fazer com que o jogador toque todas as notas de uma musica
sem a utilizagdo da notagdo musical (ASSUNCAO, 2012). Esse nivel final de dificuldade ¢
chamado de Master Mode e ¢ alcancado apo6s o jogador ter executado a musica no seu nivel
maximo, com cada uma das se¢des no seu nivel mais completo. Por outro lado, ndo ha
nenhum indicio que o objetivo do game seja esse até que essa opgdo se apresente para o
jogador como se fosse um nivel especial alcancado. A respeito do Master Mode, todos os
jogadores disseram desconhecé-lo, ficando claro que nenhum deles havia jogado,
desbloqueado ou sabia do que se tratava.

A secao de Riff Repeater também foi pouco explorada pelos entrevistados ainda que
tenha uma fun¢ao muito especifica para os instrumentistas: o treinamento através da repeticao
de recortes da musica. Kirk Hammet, Jimi Page e Victor Wooten relataram ja terem a

utilizado essa funcionalidade algumas vezes:

Sim, ja usei em algumas musicas que eu estava trancando na dificuldade, de
refazer alguma se¢do, essas coisas. E, ele ajuda, tem algumas partes que
tem um pouco mais de dificuldade na questdo da técnica e ele te ajuda a
passar isso repetindo vdrias vezes aquela parte, aquela secdo. (CE, Victor
Wooten, p. 66).

Os oito diferentes Guitarcades foram destacados por quatro dos seis entrevistados,
como um ponto positivo do Rocksmith. Os minigames chamados de Guitarcades tém o
objetivo de desenvolver e ensinar contetidos musicais, habilidades e técnicas especificas da
guitarra e contrabaixo como slide, vibrato, harmonicos etc, através de jogos no estilo arcade.
Segundo Assuncdo (2012), esses minigames tém a intencdo de acelerar a aprendizagem dos

jogadores (/bid., p. 132).

Tem uns trés que eu gosto muito, que sdo, se eu ndo me engano, é o Scale
Runner que é um que tu tem que tocar as escalas, tem a pentatonica, tem
infinitas escalas e cada vez que tu vai acertando vai ficando mais rapido e
sobe e desce na escala. [...] Quando eu fazia aula de guitarra eu ja gostava
de treinar as escalas, dai quando teve num jogo assim, bah, um desafio em
forma de joguinho, eu gostei mais ainda. (Kirk Hammet, CE, p. 20).

A pratica de escalas, os musicos sabem, ¢ uma tarefa ardua e pouco atraente que se

refere a técnica instrumental e ndo ao fazer musical (SWANWICK, 2003). Os
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desenvolvedores de Rocksmith encontraram solugdes criativas para transformar as atividades
técnicas em games divertidos o que pode culminar na motivagdo dos jogadores e
instrumentistas para essas tarefas. Kirk revelou que faz no game exatamente o que fazia nas
aulas de guitarra, porém ao tocar/jogar escalas no Rocksmith, o dinamismo visual, os efeitos
sonoros, os objetivos claros, a contagem automatica de pontos e os diversos elementos
interagentes — caracteristicas compartilhadas por muitos games (GREENFIELD, 1988; OEI,
PATTERSON; 2013) — criam condig¢des para que o individuo sinta-se motivado a tocar/jogar
mais e melhor. Todavia, é preciso destacar que, para os entrevistados, jogar Guitarcades ¢

diferente de tocar as musicas no Rocksmith. Como Jimi Page relata sobre o minigame Ducks:

Digamos, olha, eu pensava assim, eu estou aprendendo o posicionamento
das casas, mudar com agilidade, sem estar na musica, sem estar, digamos,
tendo outras notas, so me baseando nas casas [...]. [me sinto] so aprendendo

as casas mesmo, nada de tocando, porque é so uma nota geralmente. (Jimi
Page, CE, p. 49).

De uma maneira parecida, mas sem o mesmo entusiasmo que demonstrado pelos
Guitarcades, os entrevistados revelaram usar a secdo de Techniques Challenges para se
prepararem para as musicas. Como caso especifico, ao ser questionado sobre a utilizacao dos
Guitarcades e das Technique Challenges, Victor Wooten revelou ndo utilizar essas
ferramentas: “Ndo, ndo, normalmente eu prefiro ir na musica e ver onde é que eu vou me
quebrar e continuar jogando ((risos))” (Victor Wooten, CE, p. 66). A postura de Victor
Wooten, ao preferir ir direto a musica e 1a mesmo resolver as dificuldades que encontrara, vai
ao encontro do que Green (2002; 2008) relata como os processos de transmissao dos musicos

populares encontrados nas abordagens do Musical Futures (D"AMORE, 2003).

Assimilar habilidades e conhecimento de maneiras individuais de acordo
com as preferéncias musicais de cada aluno e abordando a musica escolhida
integralmente em oposicdo a designar progressoes sistematicas do simples
para o composto® [...]. (D'AMORE, 2003, p. 131, tradugio nossa).

5.3 Sensacao de controle

¥ Assimilating skills and knowledge in personal ways according to musical preferences, starting with whole
‘real world’ pieces of music, as opposed to following a designated progression from simple to complex [...].
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Uma das caracteristicas do individuo quando se encontra em estado de flow ¢ a
sensacdo de controle de suas acdes e das coisas que o rodeiam. De acordo com a Teoria do
Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 2004), a dimensdao chamada de sensacdo de controle tem
relacdo com a habilidade do individuo de controlar o proprio desempenho, ao invés de
controlar o cendrio e tudo o que acontece ao redor da atividade que se desenvolve. Em estado
de flow, o individuo ndo esta consciente do controle, mas também nao estd preocupado em
perdé-lo. Sweetser e Wyeth (2005) destacam que para o jogador experimentar a sensagao de
controle nos games, o individuo deve sentir que suas decisdes tém impacto nos
acontecimentos dentro do jogo, como se suas escolhas modificassem o que estd acontecendo
na tela. Victor revela que ao acertar as notas jogando Rocksmith, o game d4 indicagdes
visuais e sonoras que funcionam como um feedback imediato para o jogador. Esse feedback a
cada agdo serve para que o jogador avalie e decida se a estratégia utilizada esta funcionando
ou se deve utilizar outra abordagem para acertar. Assim, a sensagdo de controle esta inter-
relacionada com o elemento feedback imediato que compde a dimensdo de ‘metas claras e

feedback imediato’.

O visual, ele vai avisando, né? E tem muitos letreiros gigantes na tela te
falando oh, tocou perfeito, errou tal nota. O som também. Da para perceber
bem pelo som porque ele toca tanto a faixa do instrumento como a faixa
gravada, entdo da para ouvir bem a diferenca entre uma gravagdo e outra.
(Victor Wooten, CE, p. 64).

O sentir-se tocando o instrumento musical ¢ outro fator importante para denotar se o
jogador estd no controle de suas a¢des enquanto joga. Sobre isso, Sweetser ¢ Wyeth (2005)
destacam que o jogador deve sentir uma sensag¢do de controle na interagdo com o universo do
game, assim como, sentir-se no controle de seus movimentos. No que se refere a esta
pesquisa, cinco dos seis entrevistados relataram se sentir tocando um instrumento musical ao

jogarem Rocksmith:

Ndo é que tu te sinta tocando guitarra, tu esta tocando guitarra. Tu esta
lendo uma partitura que se mexe na tua frente, mas elas por elas é a mesma
coisa, sabe? Se elas forem de papel na tua frente quando tu estd lendo e se
mexessem da forma do jogo, tu estd acompanhando, ndo tem nenhum
artificio assim para parecer que tu estda tocando mais do que estd, tu estd
tocando o que tu esta tocando. (Kirk Hammet, CE, p. 17).
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A sonoridade, através dos timbres e qualidade sonora, ¢ um importante fator para os
entrevistados sentirem-se tocando um instrumento real. O timbre préoximo do real — sendo
idéntico — colabora para que os jogadores sintam-se tocando guitarra e nao apenas jogando
videogame. Nesse sentido, Kirk Hammet afirmou que se sente tocando guitarra quando joga
Rocksmith e o elemento mencionado por ele para justificar esse sentimento foi a sonoridade

proxima a real.

Bah, eu acho que o que mais ajuda eu diria que é a questdo de como o som é
bem (...). A resposta do tocar o instrumento com o retorno que tu tem visual
e sonoro ¢ muito boa no sentido que tu realmente, tu ndao (...), se tu tivesse
uma guitarra ligada no amplificador ou uma guitarra ligada no Guitar Hero
— desculpa, no Rocksmith — a sensagdo é praticamente a mesma, no sentido
de toque mais resposta do jogo. (Kirk Hammet, CE, p. 17).

Da mesma forma, Victor Wooten, quando questionado sobre o que fazia com que ele

se sentisse tocando um instrumento real, revelou:

Eu acho que é a questdo do feedback do som assim. Quando tu estd tocando
tu estda ouvindo o que tu esta tocando mesmo e ndo o que seria uma
gravagdo. [...] O som é teu mesmo e tu que esta fazendo o som. Isso foi o
que, me sinto mais tocando o instrumento mesmo. (Victor Wooten, CE, p.
61).

Ao ser questionado se realmente se sente tocando guitarra quando joga Rocksmith,
Zakk Wylde foi o tnico a responder negativamente. Para Zakk, o controle parece estar
atrelado a tocar a musica corretamente em niveis mais dificeis. Ao iniciar uma musica no
Rocksmith, o sistema de nivel de dificuldades Dynamic Difficult (HUNICKE; CHAPMAN,
2004) comecara do nivel mais baixo possivel para, conforme os acertos do jogador,
progressivamente adicionar desafios mais complexos. A partir do modelo de oito canais da
relacdo entre desafios e habilidades (MASSIMINI; CARLI, 1988), atividades que
proporcionam desafios baixos ¢ médios podem comprometer o processo de motivagdo do
jogador. Segundo Csikszentmihalyi (1999), quando ha desafios baixos, o jogador pode sentir-
se apatico, com tédio ou em uma situacao de relaxamento, mas nunca em flow. Para entrar em
flow, o jogador precisa utilizar 0 méximo de suas capacidades em um desafio que o estimule a

avancar continuamente o que parece ndo acontecer quando Zakk joga Rocksmith:

E ainda ndo sinto bem tocando a musica, sabe? Mas eu sinto que ¢ a
musica. Ela vai evoluindo e depois vai ficando mais dificil, so que no nivel
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que eu cheguei ainda ndo é a musica de verdade, sabe? Ndo ¢ exatamente o
que se toca. (Zakk Wylde, CE, p. 76).

Alguns entrevistados relataram que conseguem tocar as musicas que aprenderam a
partir do Rocksmith em suas praticas musicais longe do game. O objetivo dos
desenvolvedores do Rocksmith parece de certa forma alcangado no momento em que os
jogadores, ao se envolverem com o game, sentem-se tocando guitarra, aprendem as musicas
dentro do jogo e as transferem para suas praticas musicais e experiéncias longe do ambiente

virtual.

Dagqui a pouco tu gosta tanto de uma musica que tu treina ela tanto que tu
consegue tocar ela fora do jogo. Por isso que eu acho que tu esta mesmo
tocando, entende? (Joan Jett, CE, p. 30).

Sim, porque, digamos, sou eu que estou fazendo mesmo. Se tu tira, digamos
do cabo que vai conectado no console e coloca no amplificador sai
realmente isso, né? Com certeza, pedaleiras e tal, mas eu me sinto como se
eu tivesse tocando. (Jimi Page, CE, p. 44-45).

No Rocksmith, a sensagdo de controle que alguns entrevistados demonstraram tem
relacdo direta com os niveis de dificuldade que se adaptam em tempo real as habilidades do
jogador. Durante a execugdo, quando os jogadores sentem que suas habilidades estdo
adequadas ao nivel de desafio exigido, ou seja, no momento em que estdo acertando muitas
notas seguidas, o sistema de Dynamic Difficulty se encarrega de aumentar o desafio tornando
a experiéncia técnica mais complexa, no limiar da habilidade do jogador. Assim, os jogadores
sentem-se no controle de suas agdes acertando as notas e cumprindo os objetivos do game,
mas precisam estar atentos, pois durante a musica, a execugdo vai ficando mais desafiadora
com o game incorporando articulacdes, mais notas ou variagdes de células ritmicas com o
mesmo motivo melodico.

De acordo com Csikszentmihalyi (1990); Sweetser ¢ Wyeth (2005) para que o jogador
sinta-se no controle do jogo, ele deve, além de ter a sensagdo do controle das suas proprias
acoes, sentir-se livre para jogar o game da maneira que quiser em contraposicdo a apenas
seguir estratégias planejadas pelos desenvolvedores do game. O Rocksmith dé a oportunidade
para o jogador escolher as musicas que quer tocar, compor o set /ist dos shows que fara, assim
como, de escolher se prefere fazer desafios técnicos, minigames que desenvolvem habilidades

especificas ou apenas tocar as musicas separadamente. Os entrevistados revelaram indicios de
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que se sentem no controle, pois eles mesmos decidem as suas maneiras de trilhar o
desenvolvimento no jogo de acordo com suas preferéncias. Esse aspecto se reflete na maneira
como esses jogadores irdo aprender a tocar através do Rocksmith e também contribui para que
haja uma pluralizagdo dos perfis e das experiéncias musicais dos jogadores de Rocksmith.
Victor Wooten relata o seu processo de autoregulacdo ao tocar/jogar Rocksmith: “Nao, ndo,
normalmente eu prefiro ir na musica e ver onde é que eu vou me quebrar e continuar jogando

((r1sos ))” (Victor Wooten, CE, p. 66). Ou ainda como Joan destaca:

A gente fez alguns [Technique Challenges], s6 que eu ndo vou saber te dizer
exatamente quais, mas achei bem interessante. [...] A gente jogava mais,
assim fora isso, né, as musicas normais. A gente até fez umas técnicas, mas
ndo era o que a gente mais fazia. (Joan Jett, CE, p. 34).

Segundo Miller (2009), um obstaculo significativo para que os jogadores, ao jogarem
Guitar Hero ou Rock Band, se sentissem como se realmente estivessem fazendo musica era a
auséncia de criatividade musical, de originalidade e de autoria no ato de jogar. No Rocksmith,
os entrevistados revelaram se sentir tocando um instrumento musical. Dados que revelam
criatividade, autoria e originalidade emergiram de alguns relatos como o de Slash que incluiu

o improviso ¢ a danga em suas execugdes no game.

Sim, tanto é que o interessante no jogo é que a base continua e, de vez em
quando, eu comego a solar em cima da base quando eu ndo tenho que fazer
algo muito complexo porque ¢ legal cara, tu te envolver assim, sabe? Eu e
meu amigo, a gente faz isso de vez em quando. Ele fica na base ali e eu fico
fazendo uns solinhos brincando em cima nas oportunidades que a gente tem
porque tu sO comega a fazer os solos mesmo quando tu jogou bastante e tal,
sabe? Entdo, enquanto a gente ndo tem ainda a oportunidade de fazer o
solo, a gente ja cria os proprios solos e fica brincando em cima, sabe? E po,
de vez em quando eu até dancgo jogando, cara, porque, tipo tu curte, sabe?
Tem umas musicas que, po, que legal, eu estou tocando ela e dai... é muito
bom esse jogo! (Slash, CE, p. 7).

Essa criatividade, autoria e originalidade musical emergentes no relato de Slash pode
ser entendida como o rompimento do senso estético do guitarrista de rock no momento que
ele afirma que “de vez em quando [ele] até dang[a] jogando” (Slash, CE, p. 7). Como se o
dangar fosse o ‘se soltar’, o ‘deixar-se ir’ com a musica, fosse o proprio flow. A motivagao
intrinseca também fica evidente no relato de Slash no momento em que ele revela as suas
estratégias para ndo perder o interesse e finaliza destacando que ““é muito bom esse jogo”

(Ibid.). Stocchero (2012) revelou que a improvisagdo ¢ uma atividade potencializadora para
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gerar experiéncias de flow. O improviso, na musica, da a sensa¢do de controle que ¢ estar livre
para tocar conforme quiser, sem seguir restri¢gdes e regras impostas a ndo ser por si mesmo e
pelo que se entende por fazer musica. A possibilidade de improvisar no Rocksmith pode ser
um elemento relevante para a sensacao de controle que o jogador vivencia. Slash (CE, p. 7)
sente-se tao no controle do instrumento que, mesmo que o game ainda esteja em um nivel de
desafio baixo, ele mesmo toma conta da situacdo e treina, brinca e se motiva a aprender coisas

novas.

[...] Justamente para te incentivar a fazer esse tipo de coisa, sabe, a treinar,
a brincar mais [...] Te ensina a improvisar, sabe? Por mais que tu ndo saiba
tocar, tipo, tu ndo ficar parado lda enquanto so tem uma nota, tu vai procurar
saber, fazer alguma coisa e isso é uma maneira de incentivar o cara a
aprender coisas novas. (Slash, CE, p. 9-10).

Suzuki (2012) destaca a autonomia que o Rocksmith proporciona aos jogadores, pois
confere a liberdade de tocarem além do que o game pede naquele momento e, mesmo assim,

valida o que os jogadores fizeram langando-os para novos desafios mais complexos.

A parte inteligente € que o jogador ndo precisa se limitar a0 que aparece na
tela: se conseguir tocar certo mesmo as notas que ndo aparecem, o jogo pula
etapas até encontrar o nivel de dificuldade adequado. Também niao ¢ preciso
usar a corda indicada: tocando no tom certo, o game aceita. (SUZUKI,
2012).

Além da questdo que revelou que os jogadores sentem-se, em sua maioria, tocando um
instrumento musical quando jogam Rocksmith, o roteiro da entrevista semiestruturada previu
também uma questdo sobre a diferenca entre tocar guitarra dentro e fora do game. A pergunta
principal que questionou como os jogadores sentiam-se sobre o seu envolvimento com
guitarra dentro e fora do game foi categorizada na se¢do IV do questionario na dimensao de
sensagao de controle. Apesar do objetivo dessa pesquisa ndo ser aprofundar a investigacdo das
diferencas e das paridades entre as duas possibilidades, essa questdo ¢ relevante para entender
as experiéncias dos jogadores com o game e como eles entendem o ato de tocar/jogar

Rocksmith.

5.3.1 Tocar guitarra: dentro do game x fora do game
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A maioria dos entrevistados revelou como se sente tocando guitarra jogando
Rocksmith. O relato dos participantes também apresentou uma paridade entre tocar guitarra
fora do game e tocar guitarra dentro do game. Para os entrevistados, tocar um instrumento
dentro do game ¢ sentido como se fosse a mesma coisa do que tocar fora. Jimi Page (CE, p.
45), que comecgou a tocar guitarra em funcdo do Rocksmith, revela que percebe as duas agdes
como sendo semelhantes, ainda que cite a possibilidade de utilizar pedais de efeitos ao tocar
guitarra fora do game como um diferencial. Apesar dos pedais de efeito — os aparatos fisicos —
ndo existirem no Rocksmith, o game oferece dezenas de possibilidades de utilizar versdes
virtuais dos pedais de efeitos. Na lista de pedais virtuais encontram-se pedais de delay, fuzz,
overdrive, chorus, flanger, wah e outros. Dentro da interface principal de Rocksmith, had uma
secao chamada de Amp Mode (Figura 19) onde o jogador tem a possibilidade de testar esses
aparelhos um a um, além de dezenas de amplificadores e de guitarras, todos com qualidade de

som, sendo igual, muito préxima do som real.

Olha, o que pode ser diferente? Os sons que tu consegue com os teus pedais,
acho que tu consegue talvez alguma coisa diferente, mais para o tipo de
musica que tu estd tocando, que tu vai tocar. Acho que essa é uma diferenca.
S6. E, o restante eu acho bem semelhante. (Jimi Page, CE, p. 45).

Apesar da semelhanga relatada pelos entrevistados entre tocar guitarra fora e dentro do
game, hd algumas questdes que precisam ser problematizadas e discutidas. Joan revela que
quando toca fora do game se concentra em tocar conforme as orientagdes do professor e
prestar mais atencdo na musica e nas intencdes musicais (Joan Jett, CE, p. 31). Apesar da
experiéncia de Joan no violdo resumir-se ha alguns meses, a entrevistada revelou ter anos de
experiéncia cantando em corais. Essa experiéncia musical cantando pode ter sido um fator
relevante para que ela, ao jogar Rocksmith, se sentisse mais tocando notas do que realmente

fazendo musica.

[...] Entdo, eu acho assim, quando a gente estd tocando fora a gente se
concentra em fazer certinho, eu pelo menos me concentro em fazer
exatamente como o meu professor me passa, por exemplo. E ali, eu acho que
tu fica totalmente concentrado naquelas notas que estdo na televisdo
passando. Acho que tu comega, talvez tu ndo preste aten¢do se tu estd
fazendo certinho, acho que tu fica mais ligado em acertar cada notinha que
estd passando, tu te foca muito ali. Acho que essa é a principal diferenca.
(Joan Jett, CE, p. 31, grifo nosso).
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Ao tocar/jogar as musicas no Rocksmith, Joan Jett relatou que fica concentrada em
acertar apenas as notas e acordes e assim nao faz as dindmicas ou inten¢des musicais. Se por
um lado a entrevistada sente-se tocando guitarra, mas nado se sente fazendo musica, de outro,
ao ficar concentrada e absorvida por “cada notinha que esta passando”, Joan pode estar tendo
uma experiéncia de flow (CSIKSZENMIHALYT, 2004).

O ato de ganhar pontos ao tocar/jogar Rocksmith acontece quando o game langa uma
tarefa para o jogador e esse jogador executa uma agdo que atende a tarefa demandada pelo
game. Assim, Rocksmith valida a agdo desse jogador através dos pontos que se acumulam e
determinam a pontuacdo final — score — do jogador em cada musica. Para validar as a¢des do
jogador através da pontuagdo, Rocksmith parece se basear nos seguintes parametros: altura,
ritmo e articulacdo (s/ides, bends, hammer nos, pull offs e outras técnicas de guitarra como o0s
harmonicos artificiais € o palm mute). Apesar da preocupacdo dos desenvolvedores em
proporcionar timbres muito proximos dos sons conseguidos com amplificadores e pedais de
efeitos, esse ndo ¢ um critério de avaliacdo para que o game distribua mais ou menos pontos
para o jogador. No mesmo sentido, fraseados musicais, intencdes ¢ dindmicas nao sao
considerados nos critérios avaliativos que resultam na pontuagdo do game. A desconsideragdo
por parte do game de outros parametros além de altura, duracdo, ritmo e articulagdo, pode
levar um individuo que procura Rocksmith para aprender a tocar guitarra a desconsiderar

esses parametros no momento de fazer musica em outros espagos.

E talvez assim, tu ndo precisa daqui a pouco fazer uma inten¢do [musical],
por exemplo. Tem partes que tu faz so acordes ali né, tem um sessdo que é
80 de acordes ndo vem cada um dos dedilhados. Entdo assim o, por
exemplo, se eu estou tocando uma musica eu posso dar uma intengdo mais
forte, uma coisa assim mais piano, digamos assim, né? E ali ndo, tu estd
concentrado so em tocar, tu faz meio que no automdtico. E ai se tu estd
tocando fora ¢ totalmente diferente porque dai tu da uma intengdo para a
musica. (Joan Jett, CE, p. 31, grifo nosso).

Pode-se dizer, em uma avaliacdo inicial e parcial, que das trés atividades onde o
individuo se envolve ativamente com o fazer musical (SWANWICK, 2003) — execugao,
apreciacdo e composicdo —, Rocksmith trabalha basicamente com execugdo e apreciagdo
musical. A apreciagdo esta incorporada ao game no momento em que ele possibilita que os
jogadores escutem trechos das musicas, ou ainda, apreciem o replay de suas proprias
execugdes. Porém, ndo hd a intencionalidade em fazer com que o jogador reflita sobre a

atividade de apreciagdo, tampouco discuta sobre o que estd escutando. Mesmo que haja um
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material audiovisual disponibilizado dentro do game com tutoriais de afinagdo, trocas de
cordas e alguns videos introdutorios na se¢do de técnicas, ndo ha também qualquer atividade
de imitacao do 4audio ou do video através da apreciacao (GREEN, 2002; 2008).

A composi¢do, assim como a improvisagdo, nao sao atividades abordadas no
Rocksmith, apesar do que Slash (CE, p. 9-10) relatou ao revelar que ha espagos para
improvisos e que isso pode significar um aumento na motivagao do jogador ao trabalhar com

criatividade, originalidade e sentimentos de autoria (MILLER, 2009).

Sim, tanto é que o interessante no jogo é que a base continua e, de vez em
quando, eu comego a solar em cima da base quando eu ndo tenho que fazer
algo muito complexo porque é legal cara, tu te envolver assim, sabe? Eu e
meu amigo, a gente faz isso de vez em quando. Ele fica na base ali e eu fico
fazendo uns solinhos brincando em cima nas oportunidades que a gente tem
porque tu so comega a fazer os solos mesmo quando tu jogou bastante e tal,
sabe? Entdo, enquanto a gente ndo tem ainda a oportunidade de fazer o
solo, a gente ja cria os proprios solos e fica brincando em cima, sabe?
(Slash, CE, p. 7, grifo nosso).

Por sua vez, Victor disse nao haver diferenga entre tocar fora e dentro do game, porém
revelou que se sente mais “focado no certo” quando toca guitarra ou baixo no Rocksmith. O
foco e a concentragdo também podem ser vistos como caracteristicas que emergiram de uma
experiéncia 6tima (CSIKSZENTMIHALYI, 1999), ainda que seja precipitado afirmar isso s

por esses indicios.

((pensativo)) Assim, por exemplo, tocando guitarra normalmente eu
costumo, as vezes, até improvisar em cima. Quando eu estou no jogo pelo
menos eu estou um pouco mais focado no certo, na pegada da guitarra. Por
exemplo, em vez de usar em posi¢des diferentes no brago, usar sempre na
mesma posi¢do, em vez de ficar trocando ou pensando o que pode fazer para
brincar em cima. Mas no jogo eu sinto muito mais, um pouco mais de
seriedade quando eu estou jogando o jogo do que tocando, ou no
instrumento mesmo sozinho ou com banda. E acho que é mais ou menos isso
assim, entre os dois ndo [ha] muita diferenca. (Victor Wooten, CE, p. 61,
grifo nosso).

Apesar de divergirem quanto a sensagao de tocar guitarra fora e dentro do game, Zakk
e Kirk revelaram outro aspecto relevante para a problematizagdo do Rocksmith. A notagao
musical foi destacada pelos dois entrevistados de maneira bem distinta para se referir as

diferengas existentes entre tocar guitarra dentro do game e fora dele.
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5.3.2 Notagao musical no Rocksmith

Kirk Hammet percebe a notagao musical do Rocksmith como um auxilio para tocar a
musica de uma maneira intuitiva. O entrevistado fala que ao tocar dessa forma ele se sente
“quase que trapaceando” (Kirk Hammet, CE, p. 18), pois o Rocksmith ajuda o jogador a ler a
musica mesmo que ele ndo a conheca de antemao. O jogador s6 precisa “seguir o que o jogo
esta mostrando™ (Ibid.). De certa forma, a ideia de aprender a tocar a partir da notagdo
musical vai de encontro a um dos cinco principios da aprendizagem informal retirada dos
processos de transmissdo da musica popular (GREEN, 2002; 2008) que diz respeito a
“aprender apreciando e imitando outros musicos e gravagoes em oposicao a aprender somente
utilizando tipos de notacao ou instrucdes verbais e escritas” (D’AMORE, 2003, p. 131,

traducdo nossa).

E, pois é. Eu estou pensando assim, claro existe diferenca que para mim é
muito fraca. E justamente ah, se tu estd tocando uma guitarra fora do jogo
tu tem menos auxilio para conseguir ler a musica se tu ndo conhece ela
direito ou se tu ainda tem dificuldade de ler a musica no papel. No
Rocksmith é extremamente intuitivo entdo tu te sente quase trapaceando,
sabe? Tu so precisa seguir o que o jogo esta mostrando, mas levando em
considera¢do que seguir o que o jogo esta mostrando é exatamente o que tu
tocaria na vida real, eu ndo consigo dizer que existe uma diferen¢ca muito
forte assim. Eu realmente me sinto como se fosse quase a mesma coisa.
(Kirk Hammet, CE, p. 18).

Por sua vez, Zakk Wylde ¢ o entrevistado que sente diferenga entre tocar guitarra
dentro do game e tocar guitarra fora. E relevante lembrar que Zakk revelou que nio se sente
tocando guitarra de verdade ao jogar Rocksmith, pois jogando o game, Zakk ndo atingiu o

nivel técnico e musical que alcangou tocando guitarra fora do jogo. O entrevistado explica:

Fora eu me sinto muito mais livre porque eu posso tocar o que eu quero e
tal, o que eu gosto. No Rocksmith ndo tem todas as musicas que eu gosto e
também porque eu estou tocando algo muito mais simples do que eu
realmente sei tocar. Porque no Rocksmith, se eu fosse tocar algo no nivel
que eu sei tocar, ia ser muito mais dificil porque ao mesmo tempo que eu
estou tocando eu tenho que olhar, sabe? Isso eu acho muito dificil. Acho
que essa é a grande dificuldade do jogo. (Zakk Wylde, CE, p. 77).

[...] Foi aquilo que eu falei, tocando guitarra tranquilo tu toca muito melhor
do que tocando Rocksmith, porque ¢ bem diferente tu tocar olhando para a
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guitarra do que tocar olhando para a TV. E bem mais dificil dai. (Zakk
Wylde, CE, p. 80).

A dificuldade de mediar a leitura musical no Rocksmith com a agdo de tocar o
instrumento ndo parece diferente da mediacdo que precisa acontecer ao ler uma partitura a
primeira vista no instrumento. Por outro lado, a notagdo musical do Rocksmith se difere da
partitura e de outros tipos de escrita musical que encontramos em materiais para guitarra e
contrabaixo como métodos (LEAVITT, 2007), sites™ e revistas especializadas™®. Os jogadores
habituados com cifras, tablaturas e partituras tiveram que compreender uma nota¢ao musical
dinAmica que se movimenta do fundo da tela em dire¢do ao jogador (ASSUNCAO, 2012). A
leitura da notagdo musical de Rocksmith se baseia em quatro variaveis: altura, duragdo, ritmo
e articulagdo. A localizagdo e a coloragdo dos pontos se referem a altura; a duracao ¢ indicada
através de graficos que representam o sustain de cada nota; o ritmo diz respeito a0 momento
exato em que o jogador deve ferir as cordas; e por ultimo, a articulagdo refere-se aos

diferentes graficos inseridos nos pontos coloridos que representam as notas e cordas.

Nao, ndo. Ah, da primeira vez que eu joguei eu fiquei assim um pouco
confuso porque era totalmente diferente do que eu ja tinha visto assim, de tu
olhar uma tablatura ou qualquer outra coisa ja de musica e passar para
cordas coloridas e ponteiros vindo na tua dire¢do. Entdo a primeira vez eu
fiquei meio confuso de como eu ia jogar, se eu ia conseguir me acertar jd
sabendo alguma coisa. (Victor Wooten, CE, p. 58).

Por outro lado, a notagdo musical dinamica vindo em dire¢ao ao jogador, assim como,
os estimulos visuais e sonoros fazem com que esse tipo de leitura musical seja extremamente

atrativa e imersiva para o jogador.

E ali, eu acho que tu fica totalmente concentrado naquelas notas que estdo
na televisdo passando. Acho que tu comecga, talvez tu ndo preste aten¢do se
tu esta fazendo certinho, acho que tu fica mais ligado em acertar cada
notinha que esta passando, tu te foca muito ali. Acho que essa é a principal
diferencga. (Joan Jett, CE, p. 31).

O jogador precisa estar muito concentrado para acertar as notas, pois se a atengdo nao

estiver centrada nos pontos coloridos que descem pela tela, a musica passa sem que o jogador

% Por exemplo: www.cifraclub.com.br
% Por exemplo: www. guitarplayer.com.br
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faga parte dela. A proxima secdo pretende aprofundar a compreensio da dimensdo

concentragdo na tarefa realizada a partir do relato dos entrevistados.

5.4 Concentrac¢ao na tarefa realizada

Na Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 2004), a centralizagdo da atencdao do
sujeito ¢ uma das caracteristicas mais citadas entre os individuos que relataram suas
experiéncias 6timas (CSIKSZENTMIHALYT, 1992, p. 91). E a partir da concentragio que 0s
individuos poderdo experimentar outras das dimensdes do estado de flow como a fusdo da
acdo-consciéncia, a distor¢do da experiéncia temporal e a perda da autoconsciéncia. Quando
um individuo se envolve em uma atividade que testa suas habilidades com desafios dificeis,
mas possiveis de serem realizados, quando essa atividade tem metas claras e proporciona um
feedback em tempo real e ndo ambiguo, a atencdo se ordena e o individuo estd prestes a se

aprofundar nessa atividade através do investimento total de suas energias psiquicas.

Devido a exigéncia total de energia psiquica, uma pessoa no fluxo esta
completamente concentrada. Nao ha espaco na consciéncia para
pensamentos que distraiam, para sentimentos incoerentes.
(CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 38).

A concentragdo na tarefa realizada ¢ talvez a mais universal dentre as caracteristicas
que os individuos relataram quando se envolveram em atividades profundamente satisfatorias
(CSIKSZENTMIHALYI, 1975). Esse envolvimento pode acontecer mesmo em atividades
que aparentemente ndo tenham grande importancia como jogos, hobbies ou em uma simples
interagdo entre pessoas. Segundo Sweetser e Wyeth (2005), quanto mais concentragdo uma
tarefa demandar em termos de aten¢ao e de envolvimento, maior sera a absorc¢ao do individuo
na tarefa. Todos os seis entrevistados dessa pesquisa revelaram que para jogar bem Rocksmith
eles precisavam estar concentrados. Os entrevistados também elencaram alguns outros
atributos que o jogador precisa ter para se sair bem no game, entre eles os que mais se
destacam sdo a “paciéncia” (Jimi Page, CE, p. 52), “estar descansado” (Ibid.), estar com o
“sono regulado” (Slash, CE, p. 11), ter tempo para jogar sem compromissos posteriores (Kirk

Hammet, CE, p. 24) e estar um lugar confortavel e silencioso (Joan Jett, CE, p. 37). Quando
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questionado sobre o que precisava para conseguir pontuacdes altas no Rocksmith, Zakk

Wylde relatou:

[...] Tem que ter concentragio. E o meu ponto de vista. Porque, tipo, no
inicio do jogo, por exemplo, para quem jd toca guitarra ¢ ridiculamente
facil, mas quando vai aumentando a dificuldade comega a ficar dificil e
precisa de concentragdo dai. (Zakk Wylde, CE, p. 81).

O aprofundamento da aten¢do demandada pelo aumento da dificuldade ¢ uma questao
relevante trazida por Zakk. A afirmacgdo de Zakk Wylde vai ao encontro do postulado na
Teoria do Flow ao revelar que o equilibrio entre altos desafios e altas habilidades estreitam a
consciéncia (CSIKSZENTMIHALYI, 1975, p. 40) e que, enquanto as habilidades nao
estiverem sendo estressadas e exigidas ao seu maximo, o individuo estara, segundo o modelo
(Figura 21) de Massimini e Carli (1988) em estados de tédio (canal 5 — desafio baixo,
habilidades moderadas), exaltacdo (canal 1 — desafios altos, habilidades moderadas) ou em
estado animico neutro no ponto central (desafios moderados, habilidades moderadas). A
integragdo entre as dimensodes do flow tem sido uma realidade exposta pelos relatos dos
entrevistados.

O modelo de GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005) elenca alguns critérios que os
games devem possuir para que a atengao do jogador possa ser canalizada para o game
fazendo-o entrar em um estado de imersao e aprofundamento da concentracao. Por outro lado,
os autores apontam para que diferentes géneros de games devem adaptar o modelo para suas
necessidades. Entre os critérios alavancados pelos autores esta o que propde que os games
devem proporcionar diversos estimulos de diferentes fontes para que o jogador sinta-se
concentrado. Ainda que o game, através das suas caracteristicas e da natureza das atividades
que propoe, crie condi¢des para que o individuo se concentre, a centralizagdo da atenc¢ao ¢ um
elemento interno do sujeito. Por outro lado, h4 alguns fatores externos que influenciam a

concentracdo dos jogadores, como podemos citar o tempo, no caso de Kirk:

Eu preciso estar concentrado, eu diria. Ndo ter, ndo estar preocupado com o
tempo, ndo ter compromisso logo. Ndo é um jogo que eu pegaria para jogar
se eu tenho meia hora no maximo de jogo por dia ou se daqui a meia hora
eu vou ter que sair ou alguma coisa do tipo. (Kirk Hammet, CE, p. 24).

Slash e Joan Jett corroboram com a ideia de que a dimensdo concentragdo esta atrelada

com a dimensdo de distor¢ao da experiéncia temporal. Slash revela que “Tu perde a no¢do do
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tempo porque tu esta la concentrado em algo, sabe?” (Slash, CE, p. 12). Por sua vez Joan

afirma:

[...] Quando tu esta muito concentrado em uma coisa o tempo passa rapido,
até quando a gente joga outros jogos também a gente vé que passa muito
rapido o tempo. (Joan Jett, CE, p. 38).

Joan Jett generaliza a experiéncia cronologica distorcida ndo s6 para o Rocksmith, mas
para outros games o que reafirma os aspectos imersivos do ato de jogar videogame. A
distorcao da experiéncia temporal ao jogar Rocksmith sera analisada com mais profundidade

no subcapitulo seguinte.

5.5 Distor¢ao da experiéncia temporal

A alteragdo da percepcdo da duracdo do tempo € uma caracteristica relatada por
diversas pessoas que vivenciaram o estado de flow. A distor¢do da experiéncia temporal ¢

explicada da seguinte maneira:

Quando a consciéncia esta plenamente ativa e ordenada, horas parecem ser
minutos, ¢ ocasionalmente alguns poucos segundos se alargam e parecem ser
infinitos. O reldgio ndo mais serve como um bom parametro de comparagio
da qualidade temporal da experiéncia®’. (CSIKSZENTMIHALYI, M.;
CSIKSZENTMIHALYT, 1., 1988, p. 33, tradugdo nossa).

Foi consenso entre os entrevistados que, ao jogarem Rocksmith, o tempo parece passar
mais rapido do que o tempo expresso no relogio. Houve uma inter-relagdo entre a distor¢do da
experiéncia temporal e a motivacao para realizar uma tarefa. A motivagao intrinseca, nesse
caso, parece um fator relevante para que a distorcdo temporal ocorra. Jimi Page, quando

questionado porque sente o tempo passar mais rapido, revela:

Porque esta me divertindo, isso é uma coisa que eu quero fazer, estou
aprendendo e me diverte. Eu acho legal, acho bacana estar ali. O tempo
passa voando. (Jimi Page, CE, p. 54, grifo nosso).

87 . . . . . .
When consciousness is fully active and ordered, hours seem to pass by in minutes, and occasionally a few

seconds stretch out into what seems to be an infinity. The clock no longer serves as a good analog of the
temporal quality of experience.



161

Assim, ¢ possivel pensar que a motivacdo dos entrevistados para jogar Rocksmith ndo
acontece so pela diversao de jogar videogames, mas pela aprendizagem de uma atividade que
¢ intrinsecamente satisfatoria, no caso, tocar guitarra. Alguns entrevistados generalizaram o
sentimento de distor¢dao temporal para a atividade de jogar videogames e ndo s6 para jogar
Rocksmith: “Passa rdpido pra caramba. Jogar videogame, bah, voa o tempo. Porque tu fica
muito atento ao jogo [...]” (Slash, CE, p. 12).

Como demonstrado no subcapitulo 4.3, a percepcao temporal de Zakk Wylde ao jogar
Rocksmith passa pela sua relacdo com o repertério de sua preferéncia e o repertdrio proposto
por Rocksmith. O entrevistado afirma que sua percep¢do temporal pode mudar de acordo com
o repertorio que toca o que faz com que reflitamos sobre as escolhas dos repertdrios dos
games de musica, assim como, entendamos que a escolha do repertorio das aulas de musica
pode ser uma ferramenta motivacional eficaz para a promog¢ao do engajamento dos alunos e

do bem estar subjetivo.

Al foi aquilo que eu falei, depende da musica que eu estou tocando. Se for
uma musica chata, entediante, ai demora mais, mas se for uma musica que
eu estou curtindo tocar, que estd sendo um desafio, mas que eu estou
conseguindo fazer, ai o tempo vai rdpido. (Zakk Wylde, CE, p. 82).

Green (2008) revelou que ao tocarem as musicas, criangas envolvidas com a execucao
musical de pecas frequentemente ndo se importavam com os erros dos colegas, mesmo que
esses erros fossem bastante grandes a ponto de comprometer andamento e tonalidade da
musica executada. O tempo que os alunos ficavam envolvidos foi destacado por Green como
sendo relativamente longo. Segundo Csikszentmihalyi (1993), “a divisdo mecanica do tempo

que governa nosso cronograma diario ¢ um obstaculo que interfere no flow” (Ibid., p. 186).

Normalmente quando esta se divertindo tu ndo vai notar tdo bem a
passagem do tempo e como eu me divirto jogando é, para mim, passa
relativamente rapido sempre. PO, eu joguei o que, cinco musicas aqui e deu
uma hora ja? Como isso? Ou parei para jogar um pouquinho, duas
sessoezinhas do arcade ali e foi mais meia hora. Eu diria que passa rapido.
(Kirk Hammet, CE, p. 25).

Os games sdo atividades consideradas divertidas pelos entrevistados e pode ser esse
sentimento de diversdo que faca com que os jogadores sintam o tempo passar rapido. A
motivagdo intrinseca para jogar games e a diversdo que os games proporcionam parecem

andar lado a lado e sdo aspectos que precisam ser aproveitados nas aulas de musica.
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5.6 Fusao acao-consciéncia e Perda da autoconsciéncia

Apesar de reconhecer as duas dimensdes como elementos distintos da experiéncia
Otima, a dimensdo fusdo agdo-consciéncia ¢ a dimensdo perda da autoconsciéncia serdo
explicadas juntas nessa andlise e discussdo de dados. A imersao em um reino de fantasia onde
regras proprias sao estabelecidas, onde os desafios sdo controlados por niveis de dificuldades,
as metas sdo claras e ha feedback instantaneo através de pontos, de estimulos visuais e
sonoros, ¢ uma oportunidade perfeita para que a atengdo do individuo se focalize e ele se sinta
parte desse reino, transcendendo sua individualidade e percebendo a si mesmo como uma
unidade entre acdo e autor. Por outro lado, no que compete a essa pesquisa, no relato dos seis
entrevistados houve poucos indicios de que eles vivenciaram as dimensdes de fusdo agdo-

consciéncia e perda da autoconsciéncia. Slash revelou que:

Porque tu ndo precisa ir atrds da musica, tu ndo precisa ir tirar ela, tu pega,
olha ali e tu comega a te envolver com o negocio quando tu vé tu, sei la, estd
fora de si, digamos assim. Quando eu estou jogando eu ndo consigo prestar
aten¢do em outra coisa assim, eu fico meio focado no negocio e vou
jogando. (Slash, CE, p. 6, grifo nosso).

O relato de Slash ¢ um dos unicos indicios que encontramos entre todos os
entrevistados que revela um estado alterado de consciéncia, estar fora de si mesmo. A
sensagao de divertimento e de estar jogando e ndo fazendo esforgo para tocar guitarra também
pode ser entendida de uma maneira sutil como um indicio da perda da autoconsciéncia no que

Csikszentmihalyi (1993) destaca como agdo sem esforco.

Eu me sinto bem diferente de como se eu tivesse jogando o videogame so. Eu
me sinto meio que aprendendo musica e me divertindo ao mesmo tempo
assim. Sem uma questdo de sentar, ta, agora eu vou estudar. (Victor
Wooten, CE, p. 66).

Todos os entrevistados revelaram que se sentem concentrados quando jogam e que
essa concentragdo pode até os limitar de realizar qualquer outra acdo ou interagdo enquanto
toca/joga. Como Victor Wooten diz que ao jogar precisa estar “Focado, extremamente focado.
Ndo consigo nem conversar enquanto eu estou jogando. ((risos)) 100% estado mental”
(Victor Wooten, CE, p. 68). Ainda assim, os entrevistados nao forneceram dados suficientes

para que se possa dizer que houve uma transcendéncia no self (CSIKSZENTMIHALYT, 1993)
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ou que o dualismo entre ator e a¢do desapareceu (CSIKSZENTMIHALYI, 1975). H4 duas
hipoteses para que ndo se tenha obtido dados suficientes para confirmar a existéncia das
dimensodes de fusdo agdao-consciéncia e perda da autoconsciéncia na atividade investigada.

A primeira hipotese ¢ que Rocksmith, por ser um game que demanda habilidades
técnicas e musicais e gera aprendizagem musical vinculada a diversdo de jogar games, acaba
ndo proporcionando o desaparecimento do dualismo entre ator e agdo, como preconiza a
dimensao fusdo acgdo-consciéncia. Talvez o fato de ter que ler a notacdo musical que ¢
dinamica e se move, de prestar atencdo ao brago da guitarra, aos sons e as técnicas faca com
que o individuo se concentre muito, mas nao consiga esquecer de si mesmo. Nesse sentido, o
nivel de habilidade dos entrevistados ao tocar guitarra ¢ decisivo, pois dominar um
instrumento até se sentir ‘parte dele’ ¢ uma tarefa que demanda esforgo e gerenciamento dos
proprios processos de aprendizagem durante periodos de estudo (ARAUJO; ANDRADE,
2011).

A segunda hipdtese para que nao se confirmasse a presenca das duas dimensdes ¢ que,
mesmo que a literatura d€ indicios de que a fusdo agdo-consciéncia e, especialmente, a perda
da autoconsciéncia sejam consequéncias naturais do envolvimento com games (SWEETSER;
WYETH, 2005), o entrevistador, através do roteiro de entrevistas e das perguntas que tinham
como finalidade aprofundar as questdes sobre essas dimensdes, ndo conseguiu extrair esses
dados dos entrevistados. Essa hipotese d4 a entender que os dados existiam, mas o
pesquisador e o instrumento ndo foram capazes de coletar essas informagdes. Talvez a ideia
elementar de que os entrevistados sentir-se-iam parte da agdo de tocar guitarra — como se o
instrumento musical fosse uma parte constituinte do seu corpo ou que tocar guitarra fosse
relatada como uma agdo sem esforco — justifique meu encanto pelas revelagdes que os
entrevistados desvelaram e, na subjetiva obviedade de que as dimensdes de fusdo agdo-
consciéncia e perda da autoconsciéncia estivessem presentes nos seus relatos, deixasse passar
oportunidades de aprofundar algumas respostas que satisfisessem essas dimensoes.

A utilizacdo de outro instrumento de coleta de dados, como a observacdo dos
participantes tocando guitarra ou jogando Rocksmith, poderia revelar, até certo ponto, o nivel
de habilidades desses instrumentistas. Por outro lado, as dimensdes de fusao a¢ao-consciéncia
e perda da autoconsciéncia sdo dimensodes subjetivas e pouco se pode inferir sobre os estados
internos desses individuos. Nesta pesquisa, me baseei em Csikszentmihalyi e Robinson
(1990) que destacaram que as experiéncias de flow sdo fendmenos subjetivos que nao podem

ser verificados externamente.
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E imperativo destacar aqui que, apesar de ndo poder afirmar que os jogadores
apresentaram as caracteristicas das dimensdes de fusdo acdo-consciéncia e perda da
autoconsciéncia, i1sso nao significa que essas dimensdes estiveram ausentes como se percebe
nos relatos de Slash (CE, p. 6) e Victor Wooten (CE, p. 66) descritos acima nesse subcapitulo.
A auséncia de mais relatos que confirmassem essas duas caracteristicas do flow nao
compromete a verificacdo das outras cinco dimensdes e tampouco inibiram a ocorréncia das

experiéncias 0timas dos jogadores, como veremos a seguir.

5.7 Experiéncias de flow no Rocksmith

As experiéncias de flow sdo momentos em que o individuo estd completamente
envolvido, focado e concentrado em alguma atividade (CSIKSZENTMIHALYT, 1992). Para
proporcionar a experiéncia de flow ha uma série de condigdes que uma atividade deve
oferecer para que o individuo alcance esse estado e, uma vez nele, determinadas
caracteristicas se manifestam internamente no proprio sujeito. Uma das premissas
fundamentais para que as experiéncias de flow acontecam ¢ que o individuo esteja no limite
de suas habilidades tentando expandi-las. No flow, o corpo e a mente estio empenhados em
um esfor¢o voluntario para realizar algo dificil e que valha a pena. Assim, essas experiéncias
ndo sdo momentos relaxantes, passivos ou receptivos, mas de intensa atividade cognitiva e,
por vezes, fisica. Apds as experiéncias de flow, os envolvidos se tornam mais complexos, pois
esse fendmeno subjetivo leva ao crescimento e a descoberta de potencialidades internas do
sujeito. Segundo Csikszentmihalyi (1992), o desejo de vivenciarmos experiéncias que geram
satisfacdo pelo proprio desempenho nos leva a ampliarmos nossas habilidades ou a
descobrirmos novas oportunidades de utiliza-las (/bid., p. 114).

Os games oferecem condi¢des adequadas para que os jogadores se envolvam a tal
ponto que tenham uma imersao profunda sentida através de uma descompensacdo entre o
tempo cronoldgico € o tempo sentido e vivido. Através dos estimulos visuais € sonoros, o
feedback imediato fornecido pela pontuagdo, os objetivos apresentados na tela da televisao em
um passo a passo para chegar a resultados maiores, e pela possibilidade da tarefa se
autoajustar as habilidades dos jogadores, os games criam uma atmosfera quase irresistivel
para que os envolvidos concentrem a sua atencdo nas atividades propostas dentro de suas

narrativas.
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Como apresentei no capitulo 2, as dimensdes da experiéncia de flow levadas em
consideracdo para essa pesquisa foram organizadas como segue: equilibrio entre desafios e
habilidades; metas claras e feedback imediato; sensacdo de controle; concentracdo na tarefa
realizada; fusdo acdo-consciéncia; distor¢do da experiéncia temporal; e perda da
autoconsciéncia. No Rocksmith, essas dimensdes sdo satisfeitas através da sistematica que os
desenvolvedores criaram no intuito de envolver os jogadores em uma atmosfera imersiva e
sedutora. A intengdo dos desenvolvedores de Rocksmith parece ser, em um plano principal, a
de ensinar a tocar guitarra ou baixo de uma maneira divertida, como em um game de musica.
As alternativas que o Rocksmith apresenta para divertir e engajar os jogadores € a0 mesmo
tempo instrui-los através de atividades musicais foram discutidas durante todo este capitulo.
Cada um dos relatos dos entrevistados contribuiu para que eu formasse um mapa maior que
ndo tem o intuito de generalizar as experiéncias de cada individuo, mas sim de apresenta-las
mais brevemente para o leitor.

Segundo Csikszentmihalyi (1975), os elementos constituintes do flow sdo inter-
relacionados, mas de certa forma independentes, pois a experiéncia de flow nao necessita da
ocorréncia de todas as dimensdes para emergir. A integracao das dimensoes do flow tem sido
uma realidade revelada nos discursos dos entrevistados. Talvez a dimensdo que mais tenha se
destacado para criar as condi¢cdes do flow tenha sido a dimensdao de equilibrio entre
habilidades e desafios. Essa dimensdo estd intimamente relacionada a escolha dos
desenvolvedores pela utilizacdo do sistema de Dynamic Difficulty (HUNICKE, CHAPMAN,
2004) que adapta a dificuldade dos desafios as habilidades do jogador em tempo real. No que
se refere ao estado de flow, o incentivo continuo ao incremento das habilidades do jogador faz
com que ele ndo estacione em um nivel de desafio confortavel, mas sempre esteja buscando
seu limite.

Os jogadores foram unanimes em dizer que preferem jogar em niveis mais desafiantes.
Os relatos dos entrevistados desta pesquisa que se assemelham a relatos de pessoas em estado
de flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1992, 1999) ocorreram em dois momentos distintos:
quando os jogadores disseram jogar em niveis médios e em niveis dificeis de desafio.
Jogadores com mais experiéncia em tocar instrumentos musicais demonstraram mais
propensao de alcangar o flow em niveis mais dificeis. Os jogadores com menos experiéncia
em instrumentos musicais revelaram caracteristicas do flow nos niveis médios de desafio. O
relato dos entrevistados corrobora com a proposta de Chen (2007) de que existem zonas
pessoais de flow. Os niveis com desafios baixos ndo foram relacionados as experiéncias de

flow o que também vai ao encontro da teoria (CSIKSZENTMIHALYT, 2004), em especial ao
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modelo de oito canais, onde o estado mais negativo da experiéncia subjetiva acontece quando
ha desafios baixos e habilidades baixas gerando o estado de apatia (MASSIMINI; CARLI,
1988).

No Rocksmith, o feedback ¢ dado em tempo real através de diversos estimulos. De
uma maneira geral, os entrevistados disseram entender que o game oferece feedback das agdes
certas e erradas através do som, de estimulos visuais, da escalada de desafios progressivos —
quanto mais o jogador acerta, mais complexos ficam os desafios. A pontuacao ¢ um feedback
que além de fornecer informacgdo da performance em tempo real também funciona como
estratégia motivacional eficaz, uma vez que os jogadores podem comparar seus desempenhos
passados com o presente. O score também funciona como um pardmetro para a competicao
entre os jogadores. Esse elemento competitivo pode canalizar a atencao de um jogador que
poderia ndo estar motivado de outra maneira, porém a adigdo de fatores externos para a
atividade de flow pode fazé-la mais vulnerdvel a intrusos da realidade de fora
(CSIKSZENTMIHALYT, 1975).

As metas do Rocksmith estdo claras para os entrevistados: acertar as notas, o ritmo, a
duracdo e articulagao para progredir no game. Ha diversas ferramentas que auxiliam o jogador
a desenvolver as técnicas corretas, porém, nem todos os entrevistados ddo a devida
importancia ou costumam utiliza-las. Os entrevistados revelaram desconhecer o Master Mode,
o nivel de dificuldade alcancado apods o jogador executar a musica com cada uma das se¢des
no seu nivel mais completo. No Master Mode, a interface da tela fica sem o brago da guitarra
(Figura 18), assim como, os trilhos em 3D representando os trastes da guitarra sdo
dispensados o que entendemos como uma estratégia do game para impulsar o jogador a
“formar seu proprio estilo e expressio” (ASSUNCAO, 2012, p. 133).

Nas caracteristicas que emergem das experiéncias dos jogadores podemos dizer que a
sensagdo de controle, a concentracdo na tarefa realizada e a distorcdo temporal foram
reveladas em muitos dos relatos. As dimensdes perda da autoconsciéncia e fusdo acdo-
consciéncia ndo se fizeram presentes com evidéncia nos discurso dos entrevistados. Na
dimensdo sensacdo de controle, a maioria dos entrevistados sente-se tocando guitarra
enquanto joga Rocksmith. Essa sensa¢do acontece em fungdo dos timbres idénticos aos
timbres de equipamentos reais e pela sensagdo de tocar acompanhado por uma banda. O
improviso referenciado por Slash (CE, p. 9-10) ¢ um aspecto inédito para os games de musica
e possibilita surgir, na performance musical através do Rocksmith, sentimentos de autoria,
originalidade e criatividade (MILLER, 2009). Os entrevistados também disseram que

conseguem transferir as musicas aprendidas no Rocksmith para momentos de execucdo
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musical desvinculados do game demonstrando que a aprendizagem musical através das
atividades musicais do Rocksmith ¢ possivel. Todos os entrevistados disseram que para jogar
Rocksmith necessitam de concentracdo e que a sensagdo ¢ de que o tempo interno passa mais
rapido do que o tempo cronologico.

E importante para esse subcapitulo referenciar que as caracteristicas reveladas pelos
entrevistados ao jogarem Rocksmith mostraram que o estado de flow ndo ¢ vivenciado através
de experiéncias lineares. Assim, pode-se inferir que as experiéncias de flow sdo experiéncias
diversas, circunstanciais, além de complexas e multifacetadas, tal qual o conceito de
motivagdo apresentado nesta pesquisa (HENTSCHKE et al., 2009). A motivagdo para jogar
Rocksmith revelada através do discurso dos entrevistados se mostrou uma experiéncia
singular que pode gerar aprendizagem e transferéncia de conhecimentos entre o ‘tocar/jogar
Rocksmith’ e o ‘tocar instrumento musical’.

O Rocksmith apresentou todas as condigdes para gerar experiéncias de flow nos
jogadores: equilibrio entre habilidades e desafios, e metas claras e feedback imediato. Por
outro lado, nem todas as caracteristicas do flow ficaram evidentes. Os entrevistados revelaram
alguns elementos que inferimos se tratar de consequéncias da experiéncia de flow como a
motivagdo intrinseca relatada para se envolver com o game e a repeti¢do das experiéncias que
geraram sentimentos positivos vinculados a diversdo e a aprendizagem em conjunto,

culminando no crescimento e expansdo do self para niveis mais complexos.

Entdo eu acho que é justamente isso, essa sensagdo de estar aprendendo, de
estar evoluindo no jogo e em tocar guitarra por consequéncia, acho que é o
que mais faz bem, sabe? Alem da diversdo. Jogar para mim ja é algo
divertido até se ndo tivesse aprendendo nada. Estar jogando e estar
aprendendo alguma coisa e conseguindo ver os resultados desse
aprendizado, acho que é algo bem forte assim que pesa na diversdo do jogo.
(Kirk Hammet, CE, p. 21-22).

O sentimento positivo da aprendizagem vinculada a diversdo ficou evidente em muitos
dos relatos dos entrevistados revelando que a dicotomia entre aprender e se divertir deve ser
repensada (COLLINS, A.; HALVERSON, 2009; GEE, 2007; LEFFA et al., 2012; MENDES,
2012; PERINE, 2012; SQUIRE, 2011), especialmente para as aulas de musica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo geral investigar as experiéncias de flow de
jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith. Por sua vez, os objetivos especificos foram
identificar as condi¢des e as caracteristicas das experiéncias de flow presentes no relato de
jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith e relacionar as condi¢des e as caracteristicas das
experiéncias de flow de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith com as atividades musicais
propostas no game. O método de pesquisa utilizado foi o estudo de entrevistas qualitativas
que contou com seis participantes com idades entre 17 e 23 anos de idade. Os instrumentos de
coleta de dados utilizados foram entrevistas semiestruturadas construidas a partir do
referencial teorico da Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1975, 1990, 1992, 1993,
1997, 1999, 2004). As entrevistas foram registradas através da gravacdo de 4dudio e
aconteceram em um encontro Uinico com cada entrevistado.

Os resultados revelaram que Rocksmith satisfaz as condi¢gdes para a emergéncia da
experiéncia de flow no momento em que estabelece metas claras e fornece feedback imediato
através do elementos visuais e sonoros, pontuacdo e da escalada de desafios — quanto mais o
jogador acerta, mais complexa se torna a musica. A dimensao de equilibrio entre habilidades e
desafios foi destacada no relato dos entrevistados como um fator positivo da experiéncia de
jogar Rocksmith. O sistema de Dynamic Difficulty proposto pelo Rocksmith fez com que os
niveis de dificuldade do game se adaptassem as habilidades do jogador criando desafios mais
complexos a medida que jogador cumprisse com as demandas propostas. Esse sistema, se
comparado a outros games de musica recentes, ¢ inovador e inédito. As dimensdes de
concentracdo na tarefa realizada, sensacdo de controle e distor¢do da experiéncia temporal
também foram satisfeitas. Por sua vez, as dimensdes de fusdo agdo-consciéncia e perda da
autoconsciéncia ndo foram confirmadas.

O relato dos entrevistados revelou também que ao jogarem Rocksmith os jogadores
sentem um forte sentimento de estar tocando um instrumento musical real mesmo que
mediados por um ambiente virtual, no caso, o game. Os participantes dessa pesquisa
afirmaram haver pouca ou nenhuma diferenga entre tocar guitarra fora e tocar guitarra dentro
do game. Assim, a experiéncia de jogar Rocksmith para os participantes dessa pesquisa nao
foi apenas a acdo de jogar videogame, mas foi também tocar um instrumento musical. Da
mesma forma, tocar guitarra no Rocksmith ndo foi considerado como apenas tocar um

instrumento musical real, mas também jogar videogame. Por se tratar de um estudo de
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entrevistas qualitativas baseado na qualidade dos relatos, ndo ha a inten¢do de generalizar o
resultado dessa pesquisa para outros contextos.

Nesse espaco final, também gostaria de reafirmar algumas posigdes ao refletir sobre
particularidades das atividades musicais e ferramentas que o Rocksmith oferece aos
jogadores. A primeira problematizacdo que gostaria de destacar diz respeito ao repertorio de
Rocksmith que contempla basicamente musicas dos géneros rock, pop e metal. Ao olhar para
tras, nota-se que essa questao ndo ¢ um problema isolado do Rocksmith, mas sim um produto
da estagnacao no repertorio dos games de musica: de Quest for Fame (1995) ao conteudo que
vem sendo disponibilizado atualmente para download em Rocksmith, passando por games de
ampla aceitacdo popular como GuitarFreaks (1998), Guitar Hero (2005) e Rock Band (2007),
o repertdrio basicamente continuou o mesmo centrado em rock, pop e metal. As narrativas e
enredos desses games também tiveram poucas mudangas e continuam tentando — e
conseguindo — vender a promessa de transformar jogadores em astros do rock.

Os desenvolvedores de Rocksmith tiveram uma preocupacdo grande em oferecer
timbres musicais proximos — senao idénticos — aos instrumentos reais. Ha réplicas virtuais de
pedais de efeitos, amplificadores e guitarras que simulam o som dos instrumentos originais
com relativa exatiddo. Por outro lado, apesar do game trabalhar em todas as musicas e
desafios com timbres excelentes e esse ser um fator que ¢ decisivo para o jogador sentir-se
realmente tocando guitarra, a qualidade do som que o jogador emite do seu instrumento ndo ¢
um critério de avaliagdo na hora da premiagdo por pontos. Assim como os timbres, 0s
fraseados musicais, as inten¢des e as dindmicas também ndo sdo considerados na pontuagao
do game. A omissdo por parte do jogo na hora de avaliar outros pardmetros além de altura,
duragdo, ritmo e articulagdo, pode levar os jogadores que procuram Rocksmith para aprender
a tocar guitarra a ndo considerar esses parametros no momento de fazer musica em outros
€spagos.

A relacdo entre a notagdo musical de Rocksmith e a leitura dessa notagdo por parte dos
jogadores pode colaborar para a area de Performance e Educacdo Musical através de estudos
que busquem investigar aspectos de leitura musical a primeira vista. H4 um ntmero
expressivo de guitarristas, violonistas e contrabaixistas elétricos que conhecem e dominam os
sistemas de cifras e tablaturas, mas que ndo tem contato com a leitura da notacdo musical
tradicional. E relevante que pesquisadores da area da Educagdo Musical busquem alternativas
para transformar e modernizar as abordagens desses conteudos nas aulas de musica. A
especificidade da notagdo musical de Rocksmith, que ¢ dindmica, colorida e interativa, pode

contribuir para o desenvolvimento de novos tipos de grafias musicais que sejam atraentes e
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compativeis com as transformagdes tecnoldgicas que a sociedade vem passando. Entretanto,
apenas mudar a tecnologia nio é a solugdo para o engajamento dos alunos. E necessaria uma
mudanga de concepcao no que se refere ao distanciamento entre aprendizagem e diversao.
Refletir sobre novas grafias musicais ndo ¢ uma sugestdo que visa abandonar a notagdo
musical tradicional (partitura) a qual tem um valor estimado em séculos de transmissdo do
pensamento musical de compositores, arranjadores, intérpretes e educadores musicais. A
grafia musical de Rocksmith talvez nao seja adequada para aulas de musica em escolas ou
institui¢des formais de ensino, por outro lado, posso vislumbrar em um futuro proximo,
através das tecnologias de recuperacdo da informagdo da musica, muitos avangos nesse campo
para a area da Educagdo Musical. Um tipo de notacdo musical que utilize a interatividade e o
padrao estético dos games com cores, luzes, sons e multiplos planos simultaneos, pode ser
uma leitura envolvente para os jovens e que possibilite a imersao nessa experiéncia.

Ainda que ndo seja uma realidade proxima para a maioria dos brasileiros, dispositivos
como laptops, tablets e smatphones sdo cada vez mais utilizados, inclusive nas camadas mais
populares da sociedade brasileira, para diferentes propositos, de lazer a trabalho. Concordo
com Dittmar et al. (2012) quando estes autores afirmam que “um sistema automatico que
pudesse potencialmente dar instrugdes e feedback sobre ritmo, altura, entonacdo, expressao e
outros aspectos musicais” (/bid., p. 95, tradugdo nossa) seria uma ferramenta motivadora de
ensino e aprendizagem desde que os desenvolvedores estivessem atentos para aspectos do
design dos games como a interface, interatividade, graficos etc.

A motivagao dos jogadores para jogar Rocksmith foi considerada, de uma maneira
geral, como de origem interna ou intrinseca com diversos relatos referenciando uma
experiéncia positiva ao se envolver com o game e musica, uma vez que eles disseram jogar
porque gera satisfacao (Kirk Hammet, CE, p. 16), ¢ “legal” (Slash, CE, p. 6), e para aprender
algo novo (Jimi Page, CE, p. 40). No que compete a esse trabalho relacionado a area de
Musica e a subarea Educacdo Musical, o estudo da motivacdo para jogar games de musica
pode contribuir para a compreensdo de como e por que os jogadores sentem-se motivados
para aprender guitarra através do Rocksmith. Compreender os fatores motivacionais
envolvidos nas relagdes dos jogadores com os games pode suscitar reflexdes sobre o
planejamento de objetivos educacionais mais significativos para os alunos.

O entendimento de que o conceito de motivagdo ¢ pluralizado pelas diversas
atividades e contextos possiveis também ¢ relevante para essa pesquisa (REEVE, 2006). Ao
jogar Rocksmith estdo envolvidas, pelo menos, a motivacao para jogar games € a motivacao

para tocar um instrumento musical. A relacdo e a interacdo entre esses dois tipos de
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motivagdo e a inovagao trazida por Rocksmith para o grande publico, retratada nos relatos dos
entrevistados que consideraram o game como inovador e sem igual, pode ter gerado outro tipo
de motivacao: a motivagdo para tocar/jogar Rocksmith (ou games que tenham caracteristicas
semelhantes). Essa motivacdo ¢ caracterizada pelo impulso de utilizar um instrumento real
para tocar/jogar um game e fazer musica, ou em outras palavras, sentir-se um musico
tocando/jogando um game.

A diversao inerente ao jogar games — que ¢ um dos fatores motivacionais para que os
jovens se envolvam nessas atividades — também estd presente no tocar/jogar Rocksmith. Por
outro lado, de acordo com Kirk Hammet (CE, p. 21-22), ndo ¢ a diversdo que faz com que o
aprendizado da guitarra seja mais motivador, mas o fato de perceber-se aprendendo guitarra
através do Rocksmith faz com que a diversdo seja mais motivadora do que seria simplesmente
ao jogar games. O alto valor conferido pelos entrevistados a tocar um instrumento musical
explica essa inversdo de valores entre a diversdo e a aprendizagem musical e parece motiva-
los ainda mais a tocar/jogar o game. As caracteristicas reveladas pelos entrevistados ao
jogarem Rocksmith mostraram que o estado de flow ndo € vivenciado através de experiéncias
lineares. Para os entrevistados, as experiéncias de flow sdo experiéncias diversas,
circunstanciais, além de complexas e multifacetadas, tal qual o conceito de motivagao
apresentado. Assim, a motiva¢do para tocar/jogar Rocksmith se mostrou uma experiéncia
singular que pode gerar aprendizagem e transferéncia de conhecimentos entre o ‘tocar/jogar
Rocksmith’ — dentro do game — e o ‘tocar instrumento musical’ — fora do game.

O flow ¢ considerado nessa pesquisa como um constructo muito importante para a
aprendizagem e consequentemente para a drea da Educagcdo Musical, pois diz respeito a
qualidade das experiéncias subjetivas dos alunos. A Teoria do Flow ¢ um movimento em
direcdo as praticas, abordagens e preceitos da Educa¢ao Musical contemporanea no momento
em que uma das consequéncias para o individuo ao experimentar o flow ¢ a diferenciagao, o
tornar-se singular e menos previsivel. Ao refletir sobre as identidades culturais abertas e
flexiveis (LAZZARIN, 2008), a quebra de paradigmas de grupos socialmente construidos
para grupos individualmente construidos (SCHIPPERS, 2010) e a valoriza¢ao das realidades
dos sujeitos (SOUZA, 2000), a Teoria do Flow e a concepg¢dao que tenho sobre educagdo
musical se encontram em harmonia. O professor que dominar a sistematica do flow pode
facilitar com que seus alunos iniciem, realizem e persistam nas atividades musicais propostas
com mais empenho o que pode gerar reflexos positivos na qualidade da aprendizagem desses
estudantes. Estudar o flow também foi uma descoberta pessoal, pois através das atividades

musicais do Rocksmith compreendi melhor os processos motivacionais dos meus alunos. A
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contribuicdo desta pesquisa para as minhas praticas como professor teve relagdo com facilitar
com que as experiéncias de flow dos meus alunos acontecessem com mais qualidade e
quantidade nas aulas de musica.

A compreensdo de Rocksmith, através das suas propostas de atividades musicais, ¢ a
relacdo desse game com as experiéncias subjetivas dos individuos diz respeito a um processo
de legitimac¢do dos games que acredito serem ferramentas uteis para a Educacdo Musical.
Trazer os games para dentro do espaco formal das aulas de musica ¢ artificializar um impulso
natural dos jovens que ¢ buscar os videogames para o lazer, a diversdo, o relaxamento e a
competicdo. Por outro lado, como destaca Leffa et al. (2012), também ¢ capitalizar em cima
do que os jovens ja sabem. Esse agregar valor a atividade musical ¢ a valorizagdo das
realidades dos alunos, ¢ a legitimagao, ndo mais apenas dos games, mas das experiéncias
diarias desses estudantes.

O desenvolvimento de games especificos para a Educagdo Musical precisa ser
mediado tanto por educadores musicais quanto por desenvolvedores de games. O desencontro
que ha entre pedagogos e profissionais da area de Games tém levado a produgdo de games
com pouca preocupacao na qualidade das imagens, nas interfaces ou na interatividade fazendo
com que a dicotomia entre os ‘games para o entretenimento’ e os ‘games educacionais’ seja
cada vez mais acentuada. Com a implementacao da Lei n® 11.769/2008, a qual dispde sobre a
obrigatoriedade do ensino da Miusica na educagcdo basica, temos visto surgirem -
provavelmente na intencao de aproveitar o momento de mercado aberto e favoravel — algumas
plataformas para a educagdo musical que trazem games educacionais criados especialmente
para trabalhar atividades musicais nas aulas de musica. Esse cendrio tecnoldgico criado
especialmente para as aulas e que ¢ descontextualizado das experiéncias cotidianas dos alunos
tem boas chances de ndao despertar a motivacao destes estudantes da mesma maneira que
fazem os games para o entretenimento onde, através de narrativas envolventes, graficos, sons
e interatividade, utilizam as ultimas tecnologias lancadas para atrair os jogadores. A
articulagdo entre as areas de Educagdo Musical e Design de Games precisa ser repensada, com
a finalidade de estabelecer uma relagdo mais articulada entre os dois segmentos e instrumentar
as praticas de ensino e aprendizagem musical.

Ainda que as perspectivas mercadoldgicas sejam muito diferentes das perspectivas
musicopedagdgicas que a area da Educacdo Musical almeja e que o potencial de mercado dos
games € 0s interesses comerciais desse sistema econdmico ndo facam parte do conjunto de
preocupacoes que os educadores musicais refletem para planejar os objetivos educacionais da

aula de Musica, ¢ relevante que tenhamos a percep¢do que os games influenciam o mercado
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mundial e que vém se tornando, aliados a area de Entretenimento, uma forga motriz da
economia mundial, pois isso afeta diretamente a motivacdo dos alunos para aprender musica.
Por certo, o lucro e a concorréncia por esse mercado tem feito surgir games cada vez mais
sofisticados e inovadores. De acordo com um levantamento feito pela ‘Global Entertainment
and Media Outlook’ — 2012/2016, o total de investimentos em videogames alcancgara 83
bilhdes de dolares anuais em 2016 crescendo a taxa anual de 7,2% ao ano. Grandes empresas
como Sony, Microsoft, Disney, entre tantas outras, ja perceberam o potencial dos games e
investem anualmente significativas quantias de recursos em desenvolvimento e pesquisa nessa
area. Ha também um mercado massificador de venda de instrumentos musicais,
equipamentos, acessorios, softwares e aplicativos para celular envolvendo muitos recursos no
que se refere ao universo das guitarras e marcas envolvidas nesse meio ambiente. Assim, ao
aproximarmos as aulas da realidade dos alunos, nao ha mais como isolar a educagao musical
da mercantilizagdo da area da Musica que precisa ser vista como um processo natural e que,
aproveitando oportunidades, pode se refletir em beneficios para nossa drea também.

Como questionamentos ndo respondidos que possam impulsionar novas pesquisas,
apresento duas perguntas sobre o fazer musical através do Rocksmith: 1) Apesar dos
jogadores sentirem-se tocando um instrumento musical real, quao musical ¢ o Rocksmith? 2)
Os jogadores estdo fazendo musica musicalmente (SWANWICK, 2003) ou simplesmente
reproduzindo técnicas em atividades sistematizadas pelos desenvolvedores do game? A
aprendizagem musical através do Rocksmith também precisa ser investigada e problematizada
em comparacao a aprendizagem musical mediada por professores de musica.

A investigacdo das experiéncias de flow através de games on-line também pode ser
foco para estudos futuros. A interacdo entre jogadores que, através de games com plataformas
on-line, tocam juntos — com instrumentos reais — mesmo a milhares de quilometros de
distancia formando bandas e grupos musicais, competindo, compondo e fazendo musica, ndo
parece uma realidade distante se observarmos a capacidade dos recursos tecnoldgicos que
temos desenvolvido nos tltimos anos.

Por fim, espero que esse trabalho possa contribuir para o entendimento da Teoria do
Flow, dos games de musica e da motivacao para tocar/jogar Rocksmith; assim como minha
esperanca ¢ que outros estudantes se interessem pelo tema e desenvolvam pesquisas que
avancem no entendimento dos games como mediadores de processos de ensino e
aprendizagem, na motivacdo para aprender musica e no entendimento das experiéncias

individuais de satisfacao.
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GLOSSARIO

Arcade — Também conhecidos como maquinas de fliperama, sdo unidades de videogame
acopladas a uma cabine vertical com tela e controladores dos games. Também podem ser
encontrados em outros formatos como bancadas ou cabines de pilotagem de carros, motos ou
avides. Geralmente funcionam através da inser¢cdo de moedas, fichas especiais ou cartdes

magnéticos que armazenam os créditos dos jogadores.

Bends, hammer-ons, pull-offs, sustains, slides, vibratos — Técnicas e articulagdes possiveis

de serem feitas na guitarra, violdo e contrabaixo elétrico.

Console — Aparelho de uso doméstico que conectado a uma televisdo, faz com que os games
sejam reproduzidos na tela. Esses aparelhos atualmente também acessam a Internet e rodam

filmes em formato de CD, DVD e Blu-Ray.

Controlador — S3o os aparelhos periféricos de direcdo e disparo que permitem ao jogador

interagir com os games.

Feedback — Resposta, reagdo ou retorno de determinada acao realizada pelo individuo.

Game — O mesmo que jogo digital e eletronico para computador, celular, arcades ou

videogames (console ou portéatil).

Game design ou Design de games — Atividade relacionada a concepgdo e ao

desenvolvimento de games e de seu gameplay.

Gameplay — E a forma de interacdo do jogador com o jogo. Traduzido para a Lingua
Portuguesa como jogabilidade, gameplay diz respeito as regras do game e como elas incidem

na maneira de jogar por parte do jogador.

Layout — Modo de distribui¢do e arranjo dos elementos graficos em um determinado espago

ou superficie.
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Looping — ¢ a repeticao da secdo, trecho ou motivo musical por uma ou diversas vezes.

Review — E uma avaliagdo publica de uma publicagdo, produto, servico ou empresa. Em
adicdo a avaliacdo critica o autor do review normalmente confere uma nota baseada em

critérios proprios expostos no decorrer do texto para o leitor.

Royalty — Corresponde ao valor agregado de uma obra, patente ou marca que deve pago aos

detentores dos direitos autorais pela publicagdo, utilizagdo ou comercializagdo das mesmas.

Samples — Trechos pré-gravados de instrumentos musicais que combinados podem gerar uma

variedade de linhas melddicas, progressdes harmodnicas e padrdes ritmicos.

Self — Sao as representagdes mentais que os individuos fazem de si mesmos e que direcionam
o comportamento. Também entendido como um mecanismo intrapsiquico que faz a mediagao

entre as necessidades do organismo e as demandas sociais colocadas sobre ele.

Streaming — Também chamado de como fluxo de midia, ¢ uma forma de distribuir dados on-

line através de um provedor de Internet em tempo real.

Teasers — Técnica de marketing utilizada em campanhas publicitarias como uma espécie de

pré-langamento do objeto da campanha.



APENDICE A

REFERENCIAS DOS GAMES

Age of Mythology (Microsoft, 2002)
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Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007)
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Dance Dance Revolution (Konami, 1998)
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Donkey Konga (Namco/Nintendo, 2004)

Dr. Mario (Nintendo, 1990)

Electroplankton (Nintendo, 2006)
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Guitar Hero (Harmonix/RedOctane, 2005)

Guitar Hero II (Harmonix/RedOctane, 2006)

Guitar Hero III: Legends of Rock (Activision, 2007)

GuitarFreaks (Konami, 1998)
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Inventarium (Tamboro, 2011)

Journey (Thatgamecompany/Sony, 2012)

Karaoke Revolution (Konami, 2001)

Legend of Zelda: A Link to the Past (Nintendo, 1991)
Legendo f Zelda: Twilight Princess (Nintendo, 2006)
Little Big Planet (Media Molecule/Sony, 2008)

Little Big Planet 2 (Media Molecule/Sony, 2011)
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Rocksmith (Ubisoft, 2011)
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Shadow of the Beast II (Psygnosis, 1992)

SimCity (Maxis, 1989)

Singstar (Sony, 2001)

SkyLander Giants (Toys for Bob/Activision, 2012)



Sonic The Hedgehog (Sega, 1991)

Spacewar! (MIT, 1962)

Star War: Galaxies (LucasArts, 2003)

Super Mario Bros (Nintendo, 1985)

Super Metroid (Nintendo, 1994)

Taiko No Tatsujin (Namco, 2001)
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Tennis for Two (William Higinbotham, 1958)
The Beatles: Rock Band (Harmonix/MTV, 2009)
Top Gear (Kemco, 1992)

Up N Down (Sega, 1983)

World of Warcraft (Blizzard 2004)
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APENDICE B

ROTEIRO FINAL DE ENTREVISTAS

SECAO I - Perfil do jogador

1) Qual seu nome completo, idade e cidade onde mora?

2) Toca guitarra ou violao?

2.1) Toca algum outro instrumento?

3) Faz ou ja fez aulas de musica de algum instrumento?
Em caso afirmativo

3.1) Ha quanto tempo fez ou faz aula do instrumento?

SECAO II — Experiéncias do jogador com Rocksmith

a) A natureza do game

4) Se alguém que ndo conhece o game lhe perguntasse o que ¢ o Rocksmith, como vocé
explicaria?

b) O primeiro contato com o game
5) Como vocé conheceu o game Rocksmith?
6) Quando e onde foi a primeira vez que voce jogou?

7) Se vocé se transportasse para aquele momento e local, o que vocé pensou e sentiu a
primeira vez que jogou Rocksmith?

c¢) As experiéncias com outros games de musica

8) Vocé ja tinha jogado algum outro game de musica?
Em caso afirmativo

8.1) Vocé poderia fazer uma comparagdo entre Rocksmith e esses jogos?
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SECAO III — Orientagdo motivacional

9) Por que vocé decidiu jogar Rocksmith?

SECAO IV - Condigdes e caracteristicas do estado de flow

a) Sensacdo de controle

10) Quando joga Rocksmith, vocé se sente realmente tocando guitarra?

Em caso afirmativo

10.1) Vocé se sente no controle do instrumento como se tuas agdes repercutissem em sons
reais?

10.2) O que te faz sentir assim?

Em caso negativo

10.3) Como vocé se sente entdo? Por qué?

11) Vocé acha que pode aprender a tocar guitarra jogando Rocksmith?

12) Qual a diferenca entre tocar guitarra fora do jogo e tocar guitarra jogando Rocksmith?

b) Metas claras e feedback imediato

13) Quando vocé esta jogando Rocksmith, como vocé sabe se esta tocando a musica
corretamente?

14) Quais sao as regras para acumular pontos no Rocksmith e passar de fase?
15) Como funcionam os niveis de dificuldades no Rocksmith?

16) Como vocé pode aumentar ou diminuir a dificuldade?

17) Qual sua pontuagdo maxima em uma musica no Rocksmith?

18) No Rocksmith vocé prefere tocar as musicas em que tipos de arranjos: single note, chords
ou combo?

19) Na parte de técnicas, o Rocksmith disponibiliza uma se¢ao chamada de Technique
Challenges (desafios técnicos), vocé costuma utiliza-los?
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20) Vocé costuma utilizar os Guitarcades, os minigames em estilo arcade que o Rocksmith
disponibiliza?

21) Ha ainda, nas funcionalidades do Rocksmtih, uma se¢do chamada de Riff Repeater. Vocé
costuma utilizar essa ferramenta?

22) Vocé conhece a secao Master Mode?

¢) Fusdo acdo-consciéncia e perda da autoconsciéncia
23) Quando voce esta jogando Rocksmith, como vocé se sente?

24) O que no game faz vocé se sentir assim?

d) Desafios e habilidades
25) Como vocé se sente quando o jogo esta facil demais?
26) Como vocé se sente quando o jogo esta dificil demais?

27) Como vocé se sente quando o jogo esta num nivel médio?

27.1) Voce poderia explicar o que seria um nivel médio para vocé?

28) Vocé se considera um jogador que gosta de jogar em niveis mais baixos ou em niveis
mais dificeis?
e) Concentracdo na tarefa realizada

29) O que voce precisa para jogar bem e conseguir pontuagdes altas no Rocksmith?

29.1) Vocé precisa estar concentrado ou consegue jogar distraido com outras coisas?

f) Distor¢ao da experiéncia temporal
30) Quanto tempo vocé normalmente joga por dia ou semana?

31) Quando vocé liga o videogame para jogar Rocksmith, quanto tempo dura uma sessao de
jogo?

32) Nesse periodo, vocé acha que o tempo passa rapido, médio ou devagar?
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APENDICE C

CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, , RG

o

n declaro, para os devidos fins, que consenti da secdo de

entrevista, gravada em dudio, para a pesquisa de mestrado desenvolvida por Allan César
Pfiitzenreuter, carteira de identidade n° , estudante do Programa de Pos-
Graduacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Da mesma forma, declaro que estou ciente dos procedimentos de coleta de dados
utilizados, bem como, de que os dados obtidos estdo protegidos por sigilo e a identidade dos

participantes permanecera no anonimato.

Data:

Assinatura:
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APENDICE D

CONSENTIMENTO INFORMADO

(menores de idade)

Eu, , RG
n° declaro, para os devidos fins, que consenti com a
participagcdo de , RG n°

, do qual sou responsavel legal, na secdo de entrevista,

gravada em dudio, para a pesquisa de mestrado desenvolvida por Allan César Pfiitzenreuter,
carteira de identidade n° , estudante do Programa de Pos-Graduagdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Da mesma forma, declaro que estou ciente dos procedimentos de coleta de dados
utilizados, bem como de que os dados obtidos estdo protegidos por sigilo e a identidade dos

participantes permanecera no anonimato.

Data:

Assinatura:
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APENDICE E

ROTEIRO PILOTO DE ENTREVISTAS

SECAO I — Perfil do jogador

1) Qual seu nome completo, idade e cidade onde mora?

2) Toca guitarra ou violao?

2.1) Toca algum outro instrumento?

3) Faz ou ja fez aulas de musica de algum instrumento?
Em caso afirmativo

3.1) Ha quanto tempo fez ou faz aula de instrumento?

SECAO II — Experiéncias do jogador com Rocksmith

a) A natureza do game

4) Se alguém que ndo conhece o game lhe perguntasse o que ¢ o Rocksmith, como vocé
explicaria?

b) O primeiro contato com o game
5) Como vocé conheceu o game Rocksmith?
6) Quando e onde foi a primeira vez que vocé jogou?

7) Se voce se transportasse para aquele momento e local, o que vocé pensou e sentiu a
primeira vez que jogou Rocksmith?

¢) As experiéncias com outros games de musica

8) Vocé ja tinha jogado algum outro game de musica?
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SECAO III - Orientacdo motivacional

9) Por que vocé decidiu jogar Rocksmith?

SECAO IV — Condigdes e caracteristicas do estado de flow

a) Sensacdo de controle

10) Quando joga Rocksmith, vocé se sente realmente tocando guitarra?

Em caso afirmativo

10.1) Voceé se sente no controle do instrumento como se tuas agdes repercutissem em sons
reais?

10.2) O que te faz sentir assim?

Em caso negativo

10.3) Como vocé se sente entdo? Por qué?
11) Vocé acha que pode aprender a tocar guitarra jogando Rocksmith?
b) Metas claras e feedback imediato

12) Quando vocé esta jogando Rocksmith, como vocé sabe se estd tocando a musica
corretamente?

13) Quais sdo as regras para acumular pontos no Rocksmith e passar de fase?
14) Como funcionam os niveis de dificuldades no Rocksmith?
15) Como vocé pode aumentar ou diminuir a dificuldade?
¢) Fusdo acdo-consciéncia e perda da autoconsciéncia
16) Quando vocé estd jogando Rocksmith, como vocé se sente?

17) O que no game faz vocé se sentir assim?

d) Desafios e habilidades

18) Jogar Rocksmith ¢ facil, moderado ou dificil para vocé?
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19) Como voce se sente quando o jogo esta facil demais?
20) Como voce se sente quando o jogo esta dificil demais?

21) Vocé se considera um jogador que gosta de jogar em niveis mais baixos ou em niveis
mais dificeis?

e) Concentracdo na tarefa realizada

22) O que vocé precisa para jogar bem e conseguir pontuacdes altas no Rocksmith?
29.1) Vocé precisa estar concentrado ou consegue jogar distraido com outras coisas?
P Distor¢io da experiéncia temporal

23) Quanto tempo vocé normalmente joga por dia ou semana?

24) Quando vocé liga o videogame para jogar Rocksmith, quanto tempo dura uma sessao de

jogo?

25) Nesse periodo, vocé acha que o tempo passa rapido, médio ou devagar?



