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RESUMO: O artigo consiste em analisar como o
game Guitar Hero Live tenta proporcionar aos jo-
gadores a sensacdo de estar no palco de um gran-
de show de rock. Nesta versdo de 2015 da famosa
franquia da Activision, o joystick em formato de
guitarra ganhou algumas alteragdes, permitin-
do que os movimentos das maos dos jogadores
ficassem ainda mais similares aos dos musicos
que dominam o instrumento. Outra inovagdo do
game ¢ o destaque para o video, no qual a cime-
ra do jogo passa a ser em primeira pessoa, bus-
cando promover a percep¢do de estar em cima
de um palco, além de tentar proporcionar uma
interacdo com roadies, produtores e, principal-
mente, com companheiros de banda e publico,
que sdo interpretados por atores reais e atuam
diretamente no gameplay. Para nossa analise,
autores como Huizinga (2000) e Caillois (1990),
McHaram (2003) e Murray (2003) sdo funda-
mentais para que possamos compreender como
o game tenta envolver emocionalmente seus jo-
gadores, ao diminuir a distincia critica entre a
fantasia e a realidade, para criar a ilusdo de que
estdo tocando um instrumento de verdade em
um show ao vivo.

PALAVRAS-CHAVE: Guitar Hero Live; games; ilusdo.

ABSTRACT: this article consists of analyzing how
the game Guitar Hero Live tries to give players
the feeling of being on the stage of a great rock
concert. In 2015 version of Activision’s famous
franchise, the guitar-shaped joystick gained a
few changes, allowing players’ hands to move
even more closely to those of the musicians who
dominate the instrument. Another innovation of
the game is the video, in which the game’s came-
ra becomes a first-person, to promote perception
of being on a stage, as well as trying to provide an
interaction with roadies, producers and, mainly,
with Bandmates and audience, who are played by
real actors whose affects directly the gameplay.
For our analysis, authors such as Huizinga (2000)
and Caillois (1990), McHaram (2003) and Murray
(2003) are fundamental to understand how the
game tries to emotionally involve its players by
reducing the critical distance between fantasy
and reality, to create the illusion that they are
playing a real instrument in a live show.

KEYWORDS: Guitar Hero Live; games; ilusion.
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A VOLTA AO PALCO PARA UM BIS

Poucos meses apds o lancamento de Guitar Hero: Warriors of Rock— o décimo primeiro da
série,> disponibilizado para o mercado em setembro de 2010 —, a Activision, detentora da
famosa franquia de jogos musicais, decidiu encerrar sua produgdo. A empresa alegou que as
baixas vendas do titulo, aliadas ao crescente desinteresse dos jogadores por games do género
e aos altos custos para o seu desenvolvimento — que demandavam grandes investimentos
para o licenciamento das musicas que faziam parte de sua trilha sonora, além dos custos
para a produgdo dos joysticks especiais no formato de instrumentos musicais —, proporcio-
naram uma queda nos lucros e foram determinantes para sua descontinuidade.

No entanto, em abril de 2015, 0 mercado de games foi surpreendido pela noticia de
que um novo titulo da série seria lancado.* Além de retomar a franquia, o novo Guitar Hero
promoveria a sua estreia nos consoles de tltima geragdo, como o Playstation 4 e o Xbox one,
que chegaram as lojas no fim de 2013 e passaram a se popularizar entre o jogadores. Era uma
nova oportunidade de negdcios para reavivar uma marca muito poderosa entre os fis de
jogos eletronicos e no mundo do entretenimento, ja que a franquia extrapolou o universo
dos games, aparecendo em filmes de Hollywood, histérias em quadrinhos, animacoes e em
quadros de programas de televisdo.s

Guitar Hero Live foi lan¢ado em outubro de 2015 e promoveu algumas mudangas im-
portantes para tentar reconquistar o interesse do publico, dentre as quais retomar o foco na
guitarra, deixando de lado a bateria e o microfone®— que passaram fazer parte da série em
2008 com Guitar Hero: World Tour. O instrumento que d4 nome ao jogo voltou a ser o prota-
gonista e o design dos botdes do joystick foi alterado para diminuir a dificuldade para alguns
jogadores, a0 mesmo tempo em que tenta tornar o movimento das maos mais préximo ao de
guitarristas de verdade. O game também apresentou dois modos de jogo, o Live e o GHTV.

Neste modo, é obrigatéria uma conexdo de internet, que, por sua vez, permite acesso
a um catalogo de mais de duzentos videoclipes, ampliando e muito a oferta das quarenta e
quatro cangdes jogaveis contidas no game. A conexdo em rede também possibilita que o ca-

2 Entre 2005 e 2010, foram lancados os seguintes titulos para a franquia: Guitar Hero, Guitar Hero I1, Guitar Hero
III: Legends of Rock, Guitar Hero: World Tour e Guitar Heros. A série também contou com versdes especiais, além
das que homenageavam algumas bandas classicas do rock, como: Guitar Hero Encore: Rock the 80’s, Guitar Hero:
Aerosmith, Guitar Hero: Metallica, Guitar Hero: Smash Hits e GuitarHero: Van Halen.

3 Disponivel em: <http://link.estadao.com.br/noticias/geral,adeus-ao-guitar-hero,10000040575/>. Acesso em: 20
jan. 2017.

4 Disponivel em: <http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2015/04/activision-anuncia-novo-guitar-hero-
apos-encerrar-serie-em-201L.html>. Acesso em: 20 jan. 2017.

~9

5 Guitar Hero apareceu em filmes como “Os Smurfs”, “A Orfd” e foi tema do desenho South Park, no episédio
Guitar Queer-o. O jogo também apareceu no programa Mais Vocé, da apresentadora Ana Maria Braga, no quadro
Guitar Game, e no programa Caldeirdo do Huck, ambos da Rede Globo de televisdo. Os personagens da Turma
da Monica, do desenhista Mauricio de Souza, jogam uma parddia do game, o Guitarrero, numa edi¢ido de 2009 da
revista do Cebolinha.

6 O game dasuporte para a utilizacdo de microfones, assim como nas edi¢des anteriores. No entanto, a jogabilidade
com vocais é coadjuvante neste titulo.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, maio de 2017. B. Vasconcelos, 46-67

48



talogo de clipes seja modificado periodicamente, o que pode prolongar a atragio do jogador
pelo game — que poderia se cansar de jogar sempre as mesmas musicas.

O modo GHTYV se assemelha a uma transmissdo de televisdo, na qual videoclipes das
mais diversas bandas sdo exibidos em tempo real em dois canais, o GHr e 0 GHz. Ao escolher
um dos videoclipes dos canais, o jogador podera “tocar” a musica a partir do ponto em que
estd sendo exibido — ndo necessariamente serad do inicio da cang¢do. A programacao dos ca-
nais é disponibilizada em streaming pelo servidor da Activision, o que permite que jogadores
dos locais mais diversos possam jogar as mesmas cangoes, a0 mesmo tempo.

No GHTYV, inicialmente, o jogador nido pode escolher a musica que pretende para jo-
gar, ou seja, devera optar entre os videoclipes que estdo sendo exibidas naquele momento.
Apéds ganhar pontos, é que ele podera trocd-los por créditos que permitem tocar a musica
desejada, sem ter de esperar que seu videoclipe seja exibido na programacido dos canais.
Entretanto, caso queira, poderd desembolsar seu dinheiro para comprar os créditos do jogo
e otimizar sua diversdo, sem perder tanto tempo jogando para acumular pontuagao.

Ja 0 modo Live traz algumas modifica¢des importantes e que podem afetar diretamente
a experiéncia do jogador. Dentre elas, um melhor desenvolvimento do video, que passa a ter
uma ciAmera em primeira pessoa, além da utilizacdo de atores em substitui¢io aos avatares
de animacdo tridimensional das edigdes anteriores e alguns ajustes nos botdes do joystick,
para tornar a experiéncia mais proxima do real. Neste artigo, analisaremos como que tais
modificagdes apresentadas em Guitar Hero Live contribuem para o envolvimento emocional
de seus jogadores, ao buscar diminuir a distincia critica entre a fantasia e a realidade, incre-
mentando a ilusdo de que sdo rock stars quando estio num palco, em um show ao vivo.

ASCENSAO E QUEDA DE UM HEROI

Langado no fim de 2005, pela desenvolvedora Harmonix Music System, em parceria com a
produtora de periféricos para videogame RedOctane, o Guitar Hero chegou ao mercado com
uma proposta nada original: uma guitarra de plastico em miniatura como joystick, na qual
haviam botoes coloridos que deveriam ser pressionados em determinados momentos, para
acompanhar as can¢des que eram tocadas durante o jogo. A falta de originalidade da propos-
ta consistia em o conceito ser o mesmo de um game langado pela Konami, em 1998, para os
arcades japoneses, o Guitar Freaks.

Apesar de muito semelhantes, alguns fatores podem ser explicitados para que possamos
compreender por que, mesmo sendo lancado sete anos antes, Guitar Freaks ndo ter feito o
mesmo sucesso comercial que o seu sucessor. Ambos os jogos fazem parte de um género de
games conhecidos como rhythm-action, no qual as mdsicas — as quais normalmente nos
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videogames ficam em segundo plano’— sdo elevadas a condi¢do de protagonistas e passam a
estar diretamente envolvidas na acdo dos jogadores, ou seja, com o gameplay.®

De acordo com Dovey e Kennedy (2000, p.07), o gameplay refere-se ao processo que
surge da relagdo que é estabelecida entre o jogador e o game, por meio de uma mecanica que
permite a interagdo entre ambos, tais como as fases, os sistemas de pontuagio, os comandos,
o tempo dos eventos e das agdes, as interagOes com os personagens nao jogaveis, além do
joystick. Para Rouse: “Um gameplay de um jogo é o grau e a natureza da interatividade que o
jogo inclui, como o jogador é capaz de interagir com o mundo do jogo e como este mundo
do jogo reage as escolhas que o jogador realiza (apud SATO; CARDOSO, 2016, p. 03).

No género rhythm-action, a trilha sonora é determinante para o gameplay, no qual o
desafio é pressionar os botdes no momento exato de alguns trechos das cang¢des para somar
pontos e passar de fases. Portanto, sdo as musicas que ditam o andamento do jogo, orientan-
do o jogador sobre o ritmo do acionamento dos botdes, para que cumpra os objetivos.

Por ser intrinseca ao gameplay, a escolha das cang¢des pode ser determinante para a po-
pularidade de um jogo de rhythm-action. Assim, o sucesso de Guitar Freaks— por mais que
tenha sido exportado para outros paises e tenha sido lan¢ado posteriormente em versdes
para consoles, como os Playstation 1 e 2— se manteve restrito ao territério niponico e um
importante fator que pode ter contribuido para isso foi a escolha de uma trilha sonora ori-
ginal, com pouco apelo massivo, e que ndo foi muito além dos fas da cultura pop japonesa.

De forma diferente, o Guitar Hero tornou-se uma das franquias mais lucrativas de todos
os tempos.? Um dos motivos fundamentais do seu éxito comercial foi a lista de cangdes que
compunha o game. Grandes artistas da historia do rock, como Joan Jett, Ramones, Metallica
e Black Sabbath, cederam suas musicas, o que atraiu pessoas que nao necessariamente eram
fas de videogames para a franquia, mas que gostavam de sua trilha sonora e da oportunidade
de joga-las. Isto também deu indicios de que a trilha, aliada aos joysticks com designs diferen-
ciados — como pistolas, volantes e, nos games em questdo, guitarras — podia ser determi-
nante para a experiéncia dos jogadores.

Sobre os joysticks, o game da Activision também apresentou alguns recursos que o dife-
renciaram de Guitar Freaks e que podem ter colaborado para a sua popularidade, principal-

7 Nos games, é mais comum que a mtisica atue como uma trilha sonora que acompanha a agio dos personagens.

8  “O termo gameplay normalmente é traduzido por jogabilidade, um termo que ainda nio se encontra em nenhum
diciondrio de lingua portuguesa. Mesmo assim, em sites e revistas especializadas, o termo é frequentemente
utilizado. Muitos dos sites e revistas especializadas em games se valem do termo sem dar uma definicio exata,
como que partindo do pressuposto de se tratar de um termo corriqueiro” (VANNUCH]I, 2010, p. 114).

o Disponivel em: <http://ovicio.com.br/os-jogos-mais-lucrativos-da-atual-geracao/>. Acesso em: 09 fev. 2012.

10 Em 2007, a RedOctane foi adquirida pela Activision, que, a partir de entdo, passou a ter os direitos da franquia,
iniciando essa parceria com o langamento de Guitar Hero I1I: Legends of Rock. Ja a Harmonix foi adquirida pela MTV
Games e passou a produzir o game que se tornou o principal concorrente da franquia de jogos de guitarra: o Rock
Band. Este ia além da guitarra e apresentava um simulador de bateria e um microfone de Karaoké, trabalhando
mais o conceito de uma banda do que um guitarrista de destaque.

Como dissemos anteriormente, a partir do langamento de Guitar Hero: World Tour, em 2008, a Activision também
passou a disponibilizar os mesmos simuladores de instrumentos que o seu concorrente.
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mente nos consoles. Enquanto a guitarra do jogo da Konami possuia trés botdes e consistia
em emular o modelo Explorer, a produtora de Guitar Hero fez uma parceria com a Gibson,
famosa marca de guitarras, e seu joystick se apropriou do modelo SG — famoso por ser uti-
lizado por grandes guitarristas da histoéria do rock, como Angus Young, da banda AC/DC, e
Tommy lommi, do Black Sabbath. Segundo Millard (2004, p.150), utilizar 0 mesmo instru-
mento que estrelas da musica é importante para se tornar parecido com elas, pois isto pode
trazer autenticidade ao guitarrista. Apesar de ser um joystick, podemos dizer que, de certa
maneira, por utilizar tal modelo identificado com grandes guitarristas, Guitar Hero tenta tra-
zer um pouco desta autenticidade ao jogador, agregando mais um diferencial ao gameplay,
possibilitando ainda mais recursos para que incorpore a fantasia de ser um rock star.

Além disso, o controlador endossado pela Gibson vinha com dois botdes a mais, o que
obrigava os jogadores a movimentar ndo apenas os dedos, como no jogo japonés, mas tam-
bém as maos e o brago, o que proporcionava mais realismo e teatralidade a performance
dos jogadores. Outro trunfo que contribuiu para essa fantasia de rock star dos jogadores foi
o modo de ativac¢do do Star Power,” um recurso que apresentou uma relagio direta com a
proposta do game. Como observou Miller (2009, p. 402), o Star Power convidava os jogadores
alevantar das cadeiras e sofds para joga-lo. Um sensor foi embutido nos joysticks/guitarras e,
para ativa-lo e aumentar a pontuagao, o jogador deveria “erguer o brago da guitarra naquela
classica posicdo de rock de arena da década de 1970” (MILLER, 2010, p. 132).

A Activision também foi cuidadosa para que os grificos do game sempre remetessem
ao titulo. Desde a sua abertura, o jogo parecia querer deixar evidente ao jogador que o seu
conteddo era sobre rock. Podiamos perceber isso ao ver uma guitarra Les Paul,”> modelo que
leva 0 nome do inventor do instrumento, e uma mio que remetia a ser a de um roqueiro,
com pulseiras e anéis de caveira; até a trilha, quando ouviamos acordes e notas tipicas de tal
instrumento.

Toda a ambientacdo do game se apropriou de elementos do universo desse género mu-
sical, passando a ideia de que o “Herdi da Guitarra” é inerente ao rock, que, por sua vez,
reivindica tal instrumento como seu simbolo: “historicamente (...) o rock tem sido intima-
mente associado com a guitarra elétrica em termos de seu som, gestos, performance (os fis,
muitas vezes imitam, em ‘airguitar’, os gestos exagerados de artistas do rock) e iconografia”
(THEBERGE, 2001, p. 13).

Nesse sentido, a ambientagdo roqueira dos graficos se estendia ao jogo em si. Diferente
de muitos games de rhythm-action, como Beatmania (1997), Drum Mania (1999) FreQuency
(2001) e Amplitude (2003), nos quais as animag0Oes do video se limitavam a exibir as indica-
¢Oes dos botdes que deveriam ser pressionados, em Guitar Hero, personagens e elementos
cenograficos remetiam a histéria de muitas bandas e artistas do género. Os avatares foram

11 Guitar Freaks ji apresentava uma proposta semelhante.

12 De acordo com Millard (2004) , “Les Paul tem sido creditado como o inventor da guitarra em livros, videos e
comerciais de televisdo” (p.43).
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FIGURA 1: Guitarra/controle do
Guitar Hero e Guitarra/controle
do GuitarFreaks

Fonte: reprodugdo dos originais.
Disponiveis em: <http://jogatina.
files.wordpress.com/2006/10/
guitarhero-gitar.jpg>. Acesso

em: 21 jan. 2017; <http://fwww.
blogcdn.com/www.joystiq.
com/media/2006/07/konami_
guitarhero.jpg>. Acesso em: 2I jan.
2017.
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do star power



concebidos representando diversos subgéneros do rock, como o punk, a gética, a alternativa
e o metaleiro. Eram eles que conduziam o jogador ao longo das fases e, assim, possibilitavam
a este liberar mais musicas para jogar, ja que, inicialmente, apenas dez ficam disponiveis. Tal
recurso incentivava as pessoas a se aventurarem na narrativa que se baseava na historia real
de diversos musicos do rock. O percurso percorrido pelo avatar se baseava no que Millard
(2004, p. 144) e Frith (apud SHUKER, 2001, p. 111) chamaram de ética do rock'n’roll3e “The
Rock” "4 respectivamente, ou seja, as provagdes que muitos roqueiros enfrentam ao longo de
sua carreira, como tocar em clubes pequenos sem receber cachés, antes de chegar ao estre-
lato.

Ojogo se iniciava em palcos de pequenos bares, com poucas pessoas assistindo ao show,
e, 2 medida do progresso do jogador, se estendia, pouco a pouco, até os grandes palcos —
com grandes recursos cenograficos e pirotécnicos, em estadios e festivais, tocando para mi-
lhares de pessoas. E importante dizer que a dificuldade de “tocar” as msicas ia aumentando
a cada fase avangada, sendo representadas por palcos e publicos maiores.

Com o sucesso da série, a Activision ampliou a franquia, abrangendo outros géneros
musicais, numa tentativa de alcangar o publico que gostava de jogar com instrumentos, mas
que ndo necessariamente era fia de rock. Band Hero e D] Hero chegaram as lojas no fim de
2009 e, enquanto o primeiro privilegiava can¢des do universo pop de artistas como Spice
Girls, Village People, Lily Allen e Jackson Five, o segundo trazia em sua trilha artistas do hip-hop
e da musica eletronica, como Eminem, Daft Punk, Cypress Hill e Afrika Bambaataa. D] Hero
também tentou dar uma inovagdo nesse tipo de game, inserindo um novo tipo de controla-
dor que simulava uma pick-up de um Disc Jockey.

A estrutura do jogo — desde os joysticks e sua forma de jogar, ao percurso dos perso-
nagens entre os mais diversos palcos — recebeu poucas inovagdes entre 2005 e 2011. Nesse
periodo, uma enxurrada® de titulos da propria franquia e de seus concorrentes inundou as
lojas e saturaram o mercado. Apesar de a industria fonografica ser capaz de alimentar os
jogos periodicamente — com seus grandes sucessos que chegam as radios, aos programas de

13 Para o autor, a ética do rock’n’roll é um sacrificio que os musicos devem fazer, ao resistirem por anos recebendo
baixos cachés e percorrerem milhares de quilometros para a divulgacio do seu trabalho e, dessa forma, alcangar
o estrelato e as recompensas do seu esforgo.

14 De acordo com Frith (apud SHUKER, 2001, p. 111), “The Rock” é um processo que envolve a carreira dos mtisicos
de rock, no qual seu trajeto se estrutura como uma pirdmide. Os musicos comegam seu trabalho, no que seria a
base, em um nivel local, tocando em pequenos locais. A partir dai, eles seguem em direcio ao topo, atravessando
vérios niveis da pirdimide, que vdo do reconhecimento local ao regional, passando a fazer shows fora da sua
cidade natal, a realizagfio de grava¢des em pequenas gravadoras. O nivel seguinte é alcangado quando conseguem
assinar contrato com uma grande gravadora e a ganhar exposi¢do na midia, com musicas de sucesso no radio
e apresentagdes pelo pais. O topo é atingido quando conquistam o status de superstars, no qual suas musicas
tornam-se sucessos pelos mais diversos locais do planeta, assim como suas turnés.

15 A franquia Rock Band, no mesmo periodo, disponibilizou no mercado cerca de quatorze titulos, entre sua saga
principal, com Rock Band 1, 2 e 3; especiais como os das bandas Beatles, Green Day e AC/DC; além do spin-off
Lego Rock Band, voltado para o publico infantil, e tracks-packs,as que privilegiavam géneros especificos como
Country, Metal e Classic Rock. O periodo também contou com o langamento de outros jogos similares, como o
Rock Revolution e Ultimate Band — exclusivo do Nintendo Wii —, ambos lan¢ados em 2008.
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televisdo, ao Youtube e demais plataformas digitais — o gameplay deixou de fascinar os joga-
dores, que, gradativamente, foram perdendo o interesse pela grande fantasia que esses jogos
proporcionavam: sentirem-se rock stars, mesmo sem saber tocar instrumentos musicais.

A BRINCADEIRA DE SER OUTRO

A ideia de proporcionar a um individuo a experiéncia de outra realidade estd presente des-
de os primeiros games, quando estes se tornaram populares ainda na década de 1970. Para
estimular o fascinio de habitar novos universos, muitas desenvolvedoras de jogos investi-
ram grandes somas na produgdo dos mais diversos periféricos na tentativa de oferecer aos
jogadores a oportunidade de vivenciar, de uma maneira préxima ao real, possibilidades dife-
rentes das suas atividades cotidianas. Assim, a elaboragdo de artefatos, como pistolas, man-
ches, cabines, volantes e guitarras de plastico, tinham como objetivo materializar muitas das
narrativas fantasticas que alimentavam o imagindario desses individuos, como as que eram
transmitidas por cinema, literatura, programas de televisdo e historias em quadrinhos — ou
mesmo de profissdes mais distantes da realidade de muitos, como pilotos de corrida ou atle-
tas praticantes de tiro esportivo. Essas narrativas foram apropriadas pela crescente industria
do videogame para a criagdo dos seus mais diversos titulos.

Além do desenvolvimento dos periféricos para que os jogadores pudessem incorporar
suas fantasias, o aperfeicoamento dos recursos audiovisuais também foi fundamental nesse
sentido. Os avanc¢os das tecnologias graficas e sonoras permitiram mais realismo aos jogos,
contribuindo para a dilui¢do das fronteiras existentes entre a percep¢do dos jogadores e os
mundos virtuais. Diferentemente dos desenhos poligonais e dos sons de “bleeps”, que domi-
naram as primeiras décadas dos jogos eletrdnicos, as tltimas geracoes de consoles, langados
depois dos anos 2000, tém permitido a exibi¢cdo de imagens em alta resolucdo, capazes de
reproduzir texturas, cores, sombras e luz com maior fidelidade, tornando seus personagens
mais proximos da realidade humana, assim como tém possibilitado que dragoes, alienigenas
e monstros mitoldgicos se tornem criveis gracas a sua reproducao fotorrealista. Da mesma
forma, os aspectos sonoros permitem que o jogador possa perceber com clareza desde ruidos
minimos, como pingos de chuva, as explosdes, proporcionando-o uma maior sensagao de
presenca nesse mundo virtual, ou seja, como se estivesse inserido no ambiente que é repre-
sentado pelo game.

Mesmo com o aperfeicoamento desses recursos tecnoldgicos, que viabilizaram a in-
dustria dos jogos eletrdnicos aproximar os jogadores dos produtos que, com o pressionar
de alguns botdes, podem promover sensag¢des proximas do real de forma quase instantianea
— como tocar instrumentos musicais ou pilotar avides e carros —, autores como Huizinga
(2000) e Caillois (1990), que realizaram seus estudos muito antes do desenvolvimento dos
jogos eletronicos, mostram-nos que experienciar novas identidades, diferentes das ativida-
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des cotidianas ndo é exclusividade dos games, sendo essa uma das principais caracteristicas
dos jogos em si.

De acordo com Huizinga (2000), imaginar-se habitando novos mundos e desempe-
nhando novos papéis é uma atividade que evidencia a busca do individuo pelo prazer e pela
diversio, e isso pode se apresentar na rotina por meio de diversos tipos de jogos e brinca-
deiras. Para o autor, essa busca por atividades ltdicas é o que se entende por jogo, uma pra-
tica que, naturalmente, faz com que as responsabilidades do dia a dia, momentaneamente,
cedam lugar as aspirac¢Oes dos sujeitos, tendo como caracteristicas ser “exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas,
(...) acompanhada de tensio e de alegria, e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida coti-
diana” (HUIZINGA, 2000, p. 33).

Para o autor, por mais que as atividades ladicas perpassem toda a vida do individuo, des-
de o seu nascimento, é na infincia que elas sio mais espontineas e mais comuns. Exemplos
disso sdo as brincadeiras cotidianas, nas quais as crian¢as podem imaginar um mundo de
“faz de conta” no qual, por um momento do dia, caixas de papeldo sido castelos, carros ou
avides e que cabos de vassouras podem se tornar espadas ou cavalos.

Apesar de serem mais facilmente observadas entre as criangas, as atividades lddicas dos
adultos — como as de incorporagdo de novos personagens em novos mundos — também
se manifestam, mesmo, que para que ocorram, sejam necessarias ocasioes muito especiais.
Exemplo disso é quando saem de férias:

Seja por meio do exercicio de atividades ancestralmente vitais (pesca, caga, colheita) reen-
contrado por forma lidica, seja pela participagdo nos novos jogos (esportes de praia, esqui
aquatico, pesca submarina). A vida de férias se torna uma grande brincadeira: brinca-se
de ser camponés, montanhés, pescador, lenhador, de lutar, correr, nadar... (MORIN, 1981,

p. 72 € 73).

O periodo longe das obrigag¢des rotineiras é especial e distinto da vida ordindria, pode
ser breve e efémero, além de acontecer sob condi¢des especificas num determinado espa-
¢o, seja material ou imaginario: “A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o
palco, a tela (...) tém todos a forma e a fungdo de terrenos de jogo (...). Todos eles sio mun-
dos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial”
(HUIZINGA, 2000, p.11).

Huizinga (2000) ainda pontua que o jogo possui um determinado limite de tempo, e
que mais de um individuo pode participar. Tudo ird depender da circunstancia e do tipo
de jogo que se joga. E importante dizer que cada jogo possui suas préprias regras e, quando
elas sdo desrespeitadas, podem implicar a derrocada da brincadeira, ou seja, desse mundo
especial.

Para o autor, o momento no qual o individuo assume personagens que diferem das
caracteristicas e personalidade das que normalmente utiliza no cotidiano é o apice da ativi-
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dade ludica, o que evidencia a natureza extraordindria do jogo: “o individuo disfar¢ado ou
mascarado desempenha um papel como se fosse outra pessoa, ou melhor, é outra pessoa”
(Idem, p.13). Assim como disse Sato (2009),

valores, preferéncias e vontades do individuo se modificam quando estdo inseridos no
ambiente de jogo. O sujeito representa seu papel no jogo de acordo com o que julga o
mais adequado para isso, contrariando, em determinados momentos ou situagdes, suas
atitudes e postura assumida na vida real. Com isso, podemos notar que o jogo, em seu
cardter ludico, possibilita a exploragio de novos limites, percepg¢des e desejos. E, contem-
plado com o fator de livre escolha e arbitrio, o individuo se envereda por experiéncias
novas (p.4I1).

Assim como Huizinga, a quem seguiu os pensamentos e concep¢Oes para formatar seus
estudos, Caillois (1990) também compreende o jogo como uma instancia a parte da vida co-
tidiana. Para este, a palavra “jogo” evoca a ideia de risco, facilidade e habilidades que trazem
consigo uma atmosfera de entretenimento e descontragdo, que rivalizam com a seriedade
da rotina, mas que, a0 mesmo tempo, ndo trazem prejuizos para esta. Além disso, o autor
define jogo como uma atividade voluntdria, ou seja, s6 se participa se quiser, quando quiser
e pelo periodo que desejar. Esta atividade também é delimitada no tempo e no espago, isto
é, ndo possui relagdes diretas com a vida real, e incerta, no qual o seu resultado ndo pode ser
previsto.

Caillois (IDEM) também apresenta outras caracteristicas que sdo fundamentais para
definigdo os jogos: sdo reconhecidos como uma atividade improdutiva, que ndo geram bens
e nem mercadorias, apesar de, em algumas ocasides, estes poderem ser repassados de um
individuo a outro; podem ser regidos por regras que ndo necessariamente sdo as da vida
cotidiana, mas que restringem as ag¢oes dos jogadores; e também podem ser ficticios™, como
um faz de conta, uma nova realidade que pode ser experienciada.

O autor também propds uma classificagdo para os mais diversos tipos de jogo: agon,
que diz respeito a disputa entre concorrentes, ou seja, hd um embate entre antagonistas em
condicoes de igualdade; alea, que abrange os chamados “jogos de azar”, nos quais “se trata
mais de vencer o destino do que um adversario” (CAILLOIS, 1990, p.37); ilinx, os jogos de de-
sorienta¢do que causam um atordoamento fisico e psiquico, uma vertigem momentinea nos
individuos; e o mimicry, que sdo os jogos nos quais ha a interpretacdo de personagens ima-
gindrios, ou seja, aqui os participantes aceitam desempenhar novos papéis, acreditando ou
fazendo os outros acreditarem que, no momento do jogo, sdo pessoas diferentes: “Esquece,
disfarca, despoja-se temporariamente da sua personalidade para fingir uma outra” (Idem, p.

39 € 40).

16 Para o autor, os jogos nos quais desempenhamos um papel, sejam de pessoas ou coisas, ndo ha regras, em termos
fixos ou rigidos. Tais jogos apresentam uma relagdo paradoxal com as regras: “o sentimento do como se substitui
aregra e desempenha exactamente (sic) a mesma fung¢do. Em si mesma a regra cria uma ficgdo” (CAILLOIS, 1990,
p.28).
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De acordo com Caillois, os jogos da categoria mimicry supdem a aceitagdo tempora-
ria de uma ilusdo — termo que quer dizer “entrada em jogo”, ou seja, in-lusio—, ou de um
universo imaginario. Os jogos de mimicry abrangem toda diversdo nas quais participamos
mascarados ou travestidos, como as pegas de teatro e os grandes eventos esportivos, como
jogos de futebol e ténis, que sdo exibi¢Oes nas quais os participantes utilizam trajes, contam
com aberturas solenes, além de uma liturgia apropriada, que acabam funcionando como
uma dramatizacdo na qual o publico fica envolto em expectativas que podem ir da exaltagdo
a ilusdo no fim das disputas. Ainda segundo o autor, nesses eventos ha uma identifica¢do do
publico com os protagonistas, o que pode gerar uma situagao de perda momentinea da per-
sonalidade entre a audiéncia: “(...) semelhante aquela que faz com que o leitor se reconhega
no herdi do romance e o espectador no herdéi do filme” (Idem, p. 42).

Para o autor (Idem, p. 43), a mimicry se constitui como uma categoria especial dos jogos,
pois apresenta quase todas as suas caracteristicas: liberdade, convengio, suspensido da reali-
dade cotidiana, e delimitagdo do espago e do tempo. Excetua-se apenas em um aspecto: ndo
se submete continuamente a regras imperativas e precisas.

Aregra dojogo é uma sé: para o actor consiste em fascinar o espectador, evitando que um
erro o conduza a reclusa da ilusdo; para o espectador, consiste em se prestar a ilusdo sem
recusar a priori o cendrio, a mascara e o artificio em que o convidam a acreditar, durante
um dado tempo, como um real mais real do que o real (CAILLOIS, 1990, p. 43).

No entanto, tal percep¢do do autor ndo se aplica ao universo dos videogames, pois
como apontou Vannucchi (2010, p. 102), nestes jogos as regras atuam regulando o mundo
do jogo e as a¢des do jogador, sendo determinantes para a experiéncia deste. Dessa forma, o
jogador participa da ficcdo desempenhando um papel para cumprir um objetivo especifico,
de acordo com a proposta de cada titulo. Assim, nos videogames, as regras sdo importan-
tes e fundamentais para delimitar e conduzir o papel a ser exercido pelo jogador em cada
narrativa interativa, refor¢ando a ilusdo dessa nova realidade temporaria que “nos permite
mergulhar em outros universos, nos liberando temporariamente das tensdes e dos afazeres
didrios.” (IDEM).

Por mais que tenham sido propostas muito antes do sucesso comercial dos jogos ele-
trénicos, as concep¢des de Huizinga e Caillois sobre as relagdes dos individuos com os jogos
demonstram que esse desejo por vivenciar outras realidades — que proporcionem experién-
cias diferentes das impostas pela vida ordinaria — fazem parte da natureza humana que se
constituem numa constante busca pelo prazer. Nesse sentido, a partir do pensamento dos
autores supracitados, podemos compreender em parte o fascinio causado pelos videogames,
principalmente pelo Guitar Hero Live, que é o objeto deste artigo.
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FIGURA 3: A nova guitarra de
Guitar Hero Live!

Fonte: <http://aquinaoemarte.
blogspot.com.br/2015/06/a-volta-
de-guitar-hero-gh-live.html>.
Acesso em: 23 jan. 2017.

FIGURA 4: As cinco notas
coloridas da franquia até 2011
Fonte: <http://criticalhits.com.br/
novo-guitar-hero-esta-para-ser-
anunciado-neste-ano/>. Acesso
em: 23 jan. 201;.

FIGURA 5: Nova apresentacdo
das notas em GH Live!

Fonte: <http://www.techtudo.
com.br/review/quitar-hero-live.
html>. Acesso em: 23 jan. 2017.




GUITAR HERO LIVE: O PALCO DAS ILUSOES

Como foi dito anteriormente, Guitar Hero Live apresentou algumas novidades significativas
em relacdo aos seus antecessores, numa tentativa de voltar a ser uma franquia de presti-
gio no mundo dos games, e de também reconquistar os jogadores para a brincadeira de ser
um rock'n’roll star que encanta multiddes com suas habilidades com instrumentos musicais.
Dessa forma, manteve como obrigatdria”? a necessidade de usar o joystick em formato de
guitarra para que se jogue o game, o que implica que, indispensavelmente, o jogador tera de
interpretar um personagem para “entrar no jogo”, pois como afirmou Vannucchi:

Nos videogames, a arena do jogo compreende mais do que o espaco da tela visualizado
pelo jogador e abrange todo o sistema de mundo no qual o jogo se desenrola. Este sistema
de mundo, em geral, apresenta diversas informagdes ao jogador, algumas relevantes para
o desenvolvimento do jogo em si, outras responsaveis pela ambientacdo do jogo. Os ele-
mentos responsaveis pela ambientac¢do sdo importantes para o estabelecimento do senso
de faz de conta, que torna as a¢des significativas dentro do ambiente de jogo, uma vez que
coloca o jogador “dentro do jogo”. (2010, p. 174 € 175)

Para tentar aproximar ainda mais o movimento dos dedos dos jogadores do gesto de
guitarristas e incrementar a brincadeira, a Activision decidiu inovar no design do controla-
dor/guitarra. Para isso, substituiu os cinco botdes coloridos (verde, vermelho, amarelo, azul
e laranja) por duas fileiras (inferior e superior) de trés botdes, que sdo representados, cada
qual, nas cores preta e branca. Essa mudancga, apesar de deixar o brago e a mao do jogador
mais imoveis, como era no Guitar Freaks, permite que seus dedos deslizem de cima abaixo
como se estivessem pressionando as cordas de uma guitarra, num movimento tipico dos
“herdis” do instrumento no seu momento de destaque nas musicas: os solos. Tal alteracido
também passou a exigir dos dedos dos jogadores uma configuragdo que lembra as maos de
um guitarrista quando forma um acorde. Essa modificagdo no arranjo dos botdes parece
simples, no entanto pode estimular ainda mais a fantasia dos individuos, evidenciando que
0 jogo possui atributos da categoria mimicry, proposta por Caillois.

Manteve-se 0 modo de jogo tipico da franquia — e dos games de rhythm-action que
simulam instrumentos musicais —, ou seja, pressionar os botdes do controlador/guitarra
no momento exato em que as “notas” aparecem na tela. No entanto, assim como as cores
dos botdes que foram alteradas no joystick, suas indicagdes no video tiveram de passar por
mudangas, saindo de notagoes coloridas para apresenta¢des em branco e preto.

Devido a velocidade e as diferentes combina¢Oes com que aparecem no video — branca
e preta; branca, branca e preta; preta, branca e preta — Guitar Hero Live tende a provocar
um atordoamento na percepcdo do jogador, que precisa manter-se atento as imagens e ter

17 As primeiras edi¢Oes da franquia permitiam que os jogadores utilizassem o joystick dos consoles para jogar.
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FIGURA 6: Identificacdo
das partes do joystick de
GuitarHeroLive



agilidade nos dedos para pressionar os botdes correspondentes com exatidao, para pontuar
€ avancar no jogo.

O game ainda pode ter seu nivel de dificuldade elevado caso jogador tente ativar o Star
Power — nesta edigdo, passou a ser chamado de Hero Power — para alcangar uma pontuagao
extra. Ao levantar o brago™ do controlador/guitarra, tal como a performance exibicionista
dos guitarristas do rock de arena, o jogador acaba adotando um posicionamento corporal
que dificulta ainda mais o acerto das notas, pois essa postura contribui para elevar a sua
desorientagao.

Consideramos que essa caracteristica de desorientac¢do de Guitar Hero Live acaba refor-
¢ando o seu atributo mimicry. Muito disso se deve a0 movimento das maos, para pressionar
a strum bar e a whammy bar, e a destreza nos dedos para o acerto das notas que remetem a
agilidade dos personagens homenageados pelo titulo do game, pois, como afirma Waksman:
“O guitar hero é um mestre do seu instrumento, possuindo a técnica necessaria para tocar
passagens musicais fora do alcance para outros mtusicos” (1999, p.240). D

A semelhanca da performance entre jogadores e guitarristas fica ainda maior quanto
mais dificil for o nivel de jogo. No game, ha cinco graus de dificuldade: basic, casual, reqular,
advanced e expert. Ao escolher os niveis mais avangados, como o advanced e o expert, a quan-
tidade de notas que surgird na tela serd maior, assim como sua velocidade, o que fard com
que elas sejam exibidas por um menor periodo de tempo. Para conseguir toca-las, o jogador
tera de ter a agilidade em ambas as maos, assim como a habilidade para deslizar o seus dedos
pelos seis botdes com extrema precisdo.

De acordo com Shultz (2008), em sua pesquisa sobre teoria musical nos jogos de rythm-
-action, a indicac¢do dos botdes na tela de Guitar Hero tenta se aproximar das notagoes utili-
zadas nas partituras musicais. Dessa forma, quando o jogador possui a maestria para jogar
no nivel expert, o autor (Idem, p. 186 e 187) diz que, em algumas cang¢des, a correspondéncia
entre a partitura das musicas e as cores dos botdes que aparecem na tela pode chegar a ser
nota a nota, ou seja, cada botdo ou combinagio de botdes corresponde a uma nota musical
da cangdo na partitura, o que pode fazé-los se sentirem mais préximos dos verdadeiros gui-
tar heroes.

Outro recurso que potencializa a caracteristica mimicry de Guitar Hero Live em relagio
aos seus antecessores é o seu modo de exibi¢do de video. Como falamos anteriormente, para
iniciar o percurso pelos palcos virtuais, o jogador deveria escolher um avatar que o repre-
sentaria naquele ambiente. No entanto, o joystick ndo o controlava completamente.” No
maximo, podiamos ver as suas reacOes e as do publico, que pode aplaudir e cantar junto ou
vaiar, dependendo do desempenho do jogador durante as cang¢des. O personagem parecia se

18 O Hero Power também pode ser ativado por um botdo no corpo do controlador/guitarra, que pode ser utilizado
pelos jogadores mais timidos.

19 Aunica representagdo de resposta ao comando do jogador parecia ser através do Star Power, quando o avatar fazia
malabarismos com a guitarra.
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mostrar mais um elemento ilustrativo para conduzir a narrativa. Dessa forma, por mais que
apresentasse um enredo, ambientes virtuais e personagens, como os membros da banda e
do publico, Guitar Hero ndo funcionava como os games mais tradicionais que possuem esses
elementos, e que apresentam mais liberdade no controle do protagonista, como Pitfall, God
of War ou Super Mario Bros.

O jogo nos fornecia palcos, alguns deles imensos, mas ndo podiamos explora-los, tal
como os ambientes dos jogos tradicionais com personagens controlaveis, limitando o que,
para Murray (2003), é um dos prazeres desses espagos virtuais, a navegacado, ou seja, “a habi-
lidade de se locomover pelas paisagens virtuais” (Idem, p. 129). Esta é decorrente do que ela
chama de “agéncia”: “a capacidade gratificante de realizar a¢des significativas e ver o resulta-
do de nossas decisoes e escolhas” (Idem, p. 127), que nos fazem sentir parte desse universo.
De acordo com a autora, para que tenhamos uma real sensa¢do de agéncia nos mundos vir-
tuais, os controles devem ir além de uma mera atividade ou participagio. As escolhas feitas
pelo individuo em tal ambiente sdo determinantes para aquele universo: “(...) O mundo esta
sob nosso comando” (Idem, p. 128). De acordo com a autora, jogos de combate exemplificam
a sensag¢ao agéncia:

O aspecto mais atraente desses jogos é o casamento perfeito entre o dispositivo de con-
trole e a agiio na tela. Um clique tangivel no mouse ou no joystick resulta numa explosio. E
necessario um minimo esfor¢o de imaginagdo para entrar num mundo como esse, porque
a sensacdo de agéncia é muito direta (Idem, p. 133 e 134).

Em Guitar Hero, mesmo quando o jogador, por alguns instantes, parasse de pressionar
os botdes, o avatar continuaria seu movimento como se nada tivesse acontecido, demons-
trando o limitado controle sobre o personagem. O espago que ocupava na tela parecia mais
uma forma de agradar as pessoas que assistiam a alguém jogar do que ao jogador, que per-
manecia focado as notas que surgiam no video.

Assim, apenas assistiamos, por nossa visdo periférica, aos personagens virtuais faze-
rem sua apresentac¢do, como se assistissemos a uma gravac¢do de um show de uma banda
qualquer, ou melhor, de nossa prépria banda, mas que niao tinhamos muitas possibilidades
interferir, pois, nos palcos virtuais, ndo podiamos escolher para qual lado irfamos — se in-
citarfamos a plateia que fica ao nosso lado direito ou a do lado esquerdo, se gostariamos de
subir na bateria ou se cantariamos junto com o vocalista. Tinhamos poucas opg¢des para mo-
dificar esse ambiente, que ¢ limitado a “tocar” e agradar o publico ou, simplesmente, parar
de pressionar os botdes e sermos vaiados até o encerramento da performance.

No entanto, Guitar Hero Live apresentou mudangas que, se ndo resolvem esses pro-
blemas de navegacido e de agéncia tipicos das edi¢es anteriores, podem proporcionar uma
maior sensacdo de presenca nesse mundo ao jogador. Para isso, uma primeira decisdo que
parece acertada foi substituir todas as animagoes tridimensionais por videos pré-gravados
com atores reais. Dessa forma, passamos a ver o publico e os companheiros de banda como
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pessoas, e ndo avatares. Gragas a alta resolugio de video possibilitada pelos atuais monitores
de TV, em conjunto com os consoles mais modernos, podemos perceber as nuances de cada
pessoa que contribui com sua imagem para compor o cendrio do game. Isso vai dos detalhes
do figurino as suas expressdes faciais, o que favorece a criacdo de individualidades entre
esses personagens, o que, por sua vez, pode atuar na redugdo da distincia critica entre o
real e o virtual, permitindo que se estabeleca uma maior conexado entre o jogador e o game,
fortalecendo a ilusao.

Outro aspecto que contribui ainda mais para essa percep¢do de habitar o universo do
game é o angulo de camera pelo qual visualizamos esse ambiente. Até 2011, a franquia apre-
sentava o jogo em terceira pessoa, o que fazia do jogador também um espectador, pois além
da limitagdo de controle pelo jogador, na narrativa diegética, o avatar escolhido era o res-
ponsavel pela atracdo do publico, que o vaiava ou o aplaudia, nos erros e acertos da execugio
da cangdo, respectivamente. Ja em Guitar Hero Live, a cimera é em primeira pessoa, alteran-
do de forma significativa a percepgdo do jogador.

Para McMahan (2003, p. 67), a perspectiva em primeira pessoa nos games proporciona
aos jogadores a sensacdo de que eles estdo incorporados ao espago do jogo. Ainda de acordo
com autor, quanto melhor for a tecnologia de exibi¢do — como a utiliza¢do de telas maiores
e com maior capacidade de resolugido de imagens e também a utilizagdo de surround-sou-
nd—, mais real sera a sensagdo produzida pelos ambientes virtuais. Para ele, isso é um indi-
cativo da existéncia de uma tendéncia dos videogames serem reconhecidos como ambientes
de realidade virtual.

Em Guitar Hero Live, todos os personagens atuam olhando diretamente para cimera.
Nao ha mais uma narrativa para que seja construida uma trajetoria de sucesso, de pequenos
clubes aos grandes festivais. O game ja comega com o jogador se preparando para entrar
num grande palco, em que uma das primeiras cenas é a de um roadie**entregando a guitarra
que vai ser usada no show. Aqui, a func¢do do personagem ¢ a de servir como um mediador
para um tutorial de apresentacio do gameplay do jogo. O roadie passa as instrugdes — que
também aparecem na tela — para que o jogador se familiarize com o joystick e conheca al-
gumas das diversas combinagdes de botdes, que, se pressionadas no momento correto, fardo
com que o som da guitarra seja emitido durante a performance virtual.

Antes de finalizar os preparativos para a entrada no palco, o personagem/tutor alerta:
se “tocar” mal, o publico ird odid-lo. Nas versdes anteriores, quando o jogador errava muitas
notas e ndo conseguia acompanhar a execugdo das musicas, vaias se iniciavam na plateia e, se
durassem certo periodo, o show era interrompido, causando uma frustragido na banda, que
se mostrava insatisfeita com o jogador/guitarrista. Nessa tltima versdo do jogo, no entanto,
uma alteracio foi feita quanto a insatisfagio da plateia e do grupo musical. Por mais que o

20 E o responsavel por auxiliar o musico num show. Entre as atividades de um roadieestdo a de montar e afinar os
instrumentos, equalizar o som dos amplificadores, preparar a estrutura do palco e trocar cordas que eventualmente
quebram durante a performance.
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FIGURA 7: Tutorial do gameplay
com o roadie

FIGURA 8: A oposigdo entre
insatisfacdo e euforia do publico
durante a apresentagdo

FIGURA 9: Mdsico interage
com a cAmera, para produzir o
efeito da perspectiva de primeira

pessoa
Fonte: wikipédia.org



jogador ndo consiga pressionar os botdes no momento exato, a apresentacdo continuara e
ele devera encarar o descontentamento dos personagens, que passardo a exigir uma melhor
performance. Esse recurso permite que o envolvimento do jogador ndo seja interrompido de
uma maneira abrupta, reforcando que enfrentar e tentar reverter a contrariedade da audién-
cia e dos colegas de banda também faz parte da fantasia de ser um rock star.

Figura 8 — A oposi¢ao entre insatisfagdo e euforia do publico durante a apresentagao.

Apesar de mostrar avangos significativos em relacdo as edi¢des anteriores, o game con-
tinua limitado quanto a navegacgdo. Para disfargar esse problema e manter a ilusdo do jo-
gador — de estar num palco, visualizando o publico, banda, produtores, roadies e demais
personagens envolvidos num show de rock — a Activision decidiu recorrer a uma cimera
que captasse imagens na perspectiva de um performatico guitarrista. Dessa forma, enquan-
to o jogador “toca’, a cimera faz movimentos como se o musico caminhasse pelo palco,
explorando as diversas possibilidades que o espago oferece, como aproximar-se do vocalista
enquanto canta, subir na bateria, chegar muito préximo ao publico e ficar lado a lado dos
demais instrumentistas.

Assim, ao assumir o ponto de vista do personagem, Guitar Hero Live, mesmo limitado
em seu agenciamento, pode provocar a sensagdo de que a tela é uma extensao do nosso am-
biente e que de realmente podemos interferir nesse mundo virtual. Nesse sentido, os movi-
mentos da camera subjetiva— que parece percorrer livremente o palco — podem permitir
que o jogador tenha a percep¢ido de ser o real protagonista da agdo e ndo uma representagio
sua, como anteriormente, ja que essa perspectiva grafica permite que nao visualizemos ava-
tares mediando o contato com os atores desse universo virtual.

CONSIDERACOES FINAIS

Atuando como um tipo de game que combina a maior parte das caracteristicas das ca-
tegorias dos jogos propostas por Huizinga e Caillois, acreditamos que Guitar Hero Live con-
segue alcancar o objetivo de fazer com que o jogador enriqueca sua experiéncia de brincar
de ser uma estrela do rock, algo que, antes mesmo da popularizacdo dos videogames, ja era
feito por muitos no ar ou com vassouras.

Além de demandar movimentos tipicos desses musicos por meio da utilizacio de um
joystick num formato de guitarra, que exige destreza nos dedos para que acerte as notas
e provoque uma excitagdo na plateia virtual, a perspectiva grafica da cAmera em primeira
pessoa — popular em jogos do género first-person shooter, como Call of Duty, Battlefied e em
simuladores de carros e avides —, contribui ainda mais para estimular a percep¢do do joga-
dor, fazendo com que ele se insira na fantasia de ser um heréi da guitarra, responsavel pelo
encantamento e divertimento das pessoas.
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Dessa forma, mesmo limitado em sua liberdade de navegacdo, que é uma caracteristica
de muitos dos jogos do género rhythm-action, o game, dentro de suas possibilidades tec-
noldgicas, pode proporcionar as mais diversas pessoas a sensagdo tinica de ser um rock star
quando estdo em cima do palco, mesmo que elas ndo saibam tocar instrumentos, pois como
vimos, essa ¢ a principal caracteristicas dos jogos: nos fazer experienciar realidades diferen-
tes de nossa pratica cotidiana.

Nao foi objetivo deste trabalho esgotar todas as possibilidades de interpretacdo e ana-
lise sobre a fantasia de ser um rock star em Guitar Hero Live, mas apenas introduzir uma
discussdo que podera ser aprofundada a partir desta contribuicao.
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