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Resumo

As interfaces encontram-se cada vez mais presestesnosso cotidiano, sendo
instrumentos de mediacdo entre os usuéarios e altgia digital. Neste contexto, o

presente artigo pretende ser um estudo sobre exfands graficas do usuario (GUI) e
suas relacdes de aproximagdo com os elemento®$idie, supostamente, compdem
as suas estruturas basicas estéticas e de fun@ot@nPara tanto, exploramos o0s
conceitos que definem as GUIs, além de uma teatakévdestacar a importancia dos
objetos ludicos na construcédo destes ambientegisrt

Palavras-chave:Tecnologias digitaisinterfaces graficas; Ludico.

Esta comunicagcdo apresenta questdes contidas ejetopite pesquisa de
Mestrado, orientado pela Profa. Dra. Fatima Crsfegis Martins de Oliveira, que
possui como objetivo geral estudar as relacde® estrinterfaces graficas do usuario
(GUI) e os elementos ludicos supostamente presamtetes softwares. No caso
especifico deste artigo, procuraremos estabeleserbases teodricas para esta
aproximacédo, através de uma definicdo do concestanterface a ser utilizado, o
mapeamento de tendéncias bibliograficas sobrerastebem como a realizacdo das
justaposicdes entre 0s jogos e estes ambientaaisirt

Estudar como as interfaces operam €, portanto,ssonponto de partida em
nossa pesquisa. Assim, explorar os dispositivosfutkeionamento dos ambientes
virtuais atraveés da leitura de suas pretensasteaisicas ludicas €, pelo nosso enfoque,
procurar entender a forma que o ser humano busranovas maneiras de se relacionar
com as Novas Tecnologias da Informacao e, de atgado, facilitar a utilizagéo destes

dispositivos digitais.
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1. Interfaces: exploracao tedrica

A partir da segunda metade do século XX, o usdaetamwlogias digitais passou
a estar cada vez mais presente no cotidiano déesilde pessoas em todo o mundo;
processo esse acelerado com a criacdo dos dispesitnicroeletrbnicos, que
possibilitaram o acesso da populacdo em geraleatipst de produtos e 0S processos
comunicacionais associados a eles. Se o iniciewdugdo computacional foi voltado
para uma elite especializada (BORENSTEIN, 19913egunda etapa voltou-se para
tentativas de popularizacdo dos microcomputad@emo nos coloca André Lemos,
“O lema da microinformatica sera: ‘computador pargpovo’ (‘computer for the
peoplé)” (LEMOS, 2004: 101).

Contudo, devemos ressaltar que a adocéo das tgaslmformacionais em
larga escala s6 pbde acontecer através da criag@plitativos visuais, que servem
como “facilitadores” das complexas linhas de prog@do para 0s usuarios leigos; ou
seja, ao utilizarmos um computador, ou qualqueredipa digital que exija interacao do
usuario com as suas prerrogativas de acao, fazeswsle programas especialmente
desenvolvidos para agirem como mediadores silepgiomas que adquiriram uma
fundamental importancia para a difusdo da micremédica e sua subseqiiente adocéo
mundialmente. Estes dispositivos, denominashterfaces sdo definidos por Pierre
Lévy como “(...) 0s aparatos materiais que permiteinteracdo entre o universo da
informac&o digital e 0 mundo ordinario” (LEVY, 19987), acepcdo que inclui tanto os
dispositivos de entrada de dados, como o tecladmysen e scanner, quanto 0s
dispositivos de saida, como monitores e impressdtasmo com essa polissemia do
termo, as interfaces tornaram-se mais conhecidasyta definicdo, como a dada pelo
pesquisador norte-americano Steven Johnson:

Em seu sentido mais simples, a palavra se refeoftwares que dao
forma e interacdo entre usuério e computador. éfexte atua como
uma espécie de tradutor, mediando entre as du#sspaornando

uma sensivel para a outra. Em outras palavradagdme governada
pela interface € uma relac8emanticacaracterizada por significado
e expressao, ndo por forga fisica. (JOHNSON, 20D)L:

A partir do conceito de Johnson, que iremos admtaro base para este trabalho,
podemos inferir que as interfaces gréaficas sa@me$ complexos de representacao
contida em um sistema digital. Porém, esta reptag@&n ndo é aquela realizada atraves

do processo de producdo de imagens surgidduattrocentp que estabelecia as



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteplisares da Comunicagéo
XIlI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢cdReatado Sudeste — Juiz de Fora — MG

técnicas que possibilitam “(...) passar de um panalquer de um espaco de trés
dimensbes a seu analogo (seu ‘transformador’) nspagd de duas dimensdes”
(COUCHOT, 1996: 40). A representacdo, nestes ardsewirtuais, € basicamente
construida através de uma linguagem metaforica ¢, suas construcdes visuais,
criou as interfaces graficas do usuario (ou, emasiinal em inglésGraphical User
Interface— GUI), libertando-o da necessidade de entend#wneinar os métodos de
programacao.

As interfaces graficas do usuario sdo baseadassswciacdo dos elementos
digitais aos paradigmas culturais de trabalho,akildlade ou entretenimento, ja que,
como coloca o engenheiro Thomas D. Erickson, paradesigners de interfaces,
“Metaforas funcionam como modelos naturais, nosmgerdo pegar nOSSOS
conhecimentos sobre objetos e experiéncias famesliaconcretas, e usa-las para
estruturar conceitos mais abstraf@ERICKSON, 1996A: 66); a ajuda fornecida pela
metéfora ndo privilegia apenas o usuério, mas tamBédutil para o designer do
software, que as utilizam como um auxilio paraaaiatividade quando da elaboracéo
da estética/usabilidade do ambiente (MOUNTFORD6129). Com isso, vemos que
estas representacbes sdo essenciais para o0 funeioioa adequado do sistema
(ERICKSON, 1996A), permitindo que o usuario tenhduado da manipulagdo da
informacé&o contida nos dispositivos digitais, pois:

Um computador pensa — se pensar é a palavra coroetzaso —
através de mindsculos pulsos de eletricidade, gpeesentam um
estado “ligado” ou um estado “desligado”, um 0 on 1. Os seres
humanos pensam através de palavras, conceitosemsiagons,
associacdes. Um computador que nada faca além députza

seqléncias de zeros e uns ndo passa de uma maguisemar
excepcionalmente ineficiente. Para que a magicgawducao digital
ocorra, um computador deve tambéspresentar-se a si mesnao

usuario, numa linguagem que este compreenda. (JONNS001:

17)

Ao se construir as representacdes graficas danafgio, através da técnica do
“mapeamento de bitd”as interfaces passaram a ter atributos de efijadie; podia-se
ter, entdo, a impressao de exploracdo deste amahigtial, o que levou a elaboracéo

de sistemas que permitem ao usudrio manipular tagitente” os dados, ali

representados por imagens e icones: 0s computadorearam-se verdadeiras

Z Livre traducéo de: “Metaphors funcion as naturabeds, allowing us to take our knowledge of famijlia
concrete objects and experiences and use it tosfiveture to more abstract concepts”.

¥ Mapeamento de bits é uma técnica que define “agjarara os pixels (unidade basica da imagem
digital) na memodria do dispositivo computacionar@®@maiores detalhes, ver JOHNSON, 2001.
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“tecnologias opacas”, nas quais ndo se vé o trabddhmaquina em si, mas sim o
resultado simulado dos comandos repassados pelsdanio (TURKLE, 1997). Porém,
mesmo que este resultado seja o produto de umaacdedifeita pelo dispositivo
computacional, através do processo metaforicordagaces mantém-se a aparéncia de
um trabalho exclusivamente realizado por quem estdfruindo das tecnologias
digitais, j& que “Para que a ilusdo de espaco4imhgéo funcionasse, deviamos poder
sujar as maos, mexer as coisas de um lado pardr@, dazer coisas acontecerem”
(JOHNSON, 2001: 21).

Este principio demonstrado acima foi denominado $teven Johnson como
“manipulacédo direta”, também descrito pela professnorte-americana Janet H.
Murray, em seu livrddamlet no Holodeckcomo um dos trés “prazeres” que nos sao
fornecidos pelos ambientes virtuais, através douseu o sentimento de agéncia, ou
“(...) a capacidade gratificante de realizar acéigsificativas e ver os resultados de
nossas decisdes e escolhas” (MURRAY, 2003: 127grr$hTurkle reforca esta
condicéo, descrevendo a interface do Apple Madmtas afirmar:

Este era um mundo no qual vocé navegava atravisgaiteacao do
mesmo jeito que por dentre o espaco. De fato, quarmté
empunhava um mouse e 0 movia em uma superficie,pl@cé via
0s seus movimentos fisicos espelhados na telagatde um icone
indicativo, normalmente uma flecha ou um dedo apuid?
(TURKLE, 1997: 34)

Nas interfaces, como em qualquer ambiente virtlel, uma série de
especificidades construidas pelos seus progransgdosea que O usuario possa ter a
permissdo de explorar e sentir a sensacdo de agén® nada mais € do que um
movimento de fruicdo basica destas experiénciasefes nos mover ndo s por
dentro das construcdes espaciais que nos sdo damas, também por dentro das
regras, dos procedimentos que regem o “mundo”fdenmacado mostrado em nossa tela,
pois,

Ambientes eletrénicos possuem formulas e regraslases para
estruturar a participacdo. Por exemplo, quando ®grios sao
solicitados a escolher uma dentre as previsiveigbayp de
iniciar/encerrar de um menu, eles estdo executamdotipo de
resposta ao “chamado” da maquina. (MURRAY, 2008) 12

* Livre traduc&o de: “This was a world in which yoavegated your way through information as you
would through space. In fact, when you held a ma@msemoved it around by hand on a flat surface, you
saw your physical movements mirrored on the scbsean indicator icon, usually an arrow or a poigtin
finger”.
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A busca pela manipulacdo direta, ou sentimentogéeaa, € um indicativo do
desejo implicito do usuario de “tocar” a informacate operar diretamente as
funcionalidades que os dispositivos computacionais trazem, mesmo que de uma
forma indireta, simulada; € uma realidade “conlrgtara os usuarios de um
determinado sistema operacional ou programa, paistiltura da simulagéo, se a coisa
funciona para vocé, ela possui toda a realidadesséda® (TURKLE, 1997: 24). Dai
vem a proposicao de muitos entusiastas da progémres ambientes virtuais em criar
interfaces cada vez mais libertas de regras anbgrade funcionamento, que
permitiiam uma verdadeira manipulacdo “direta” disdos de um computador.
Conforme descrito por Jay D. Bolter e Richard Grueste € um processo de imediacao
— 0 dominio cognitivo da GUI através da explordg@m-mediada” da espacialidade da
informacé&o. A imediacdo atuaria em ambientes dédeete virtual, de construcdo de
graficos 3D e nas interfaces graficas, tentandmatorestas tecnologias o mais
“transparente” possivel (BOLTER e GRUSIN, 1998)siAs

(...) uma interface transparente seria aquela guepagaria sozinha,
para que o0 usuario ndo mais esteja conscientetalecemfrontando

uma midia, mas sim estar em um relacionamento adedtom os

contetdos destyBOLTER e GRUSIN, 1998: 23-24)

Para estes autores citados acima, esta “trangpar@os processos de interacao
com o usuario que pode ser alcancada através diaigde € um sintoma que reafirma
a conviccdo de que vivemos um momento Unico emanadacdo com 0s meios de
comunicacdo, ao acreditarmos que a tecnologiaatligit pode se colocar além dos
processos de mediacdo (BOLTER e GRUSIN, 1998). M@s de metaforas que
direcionam os procedimentos a serem realizados paodbtencdo da informacéo,

limitando 0 nosso contato com esta,

7

O que um designer diz, freqientemente, é eles busgma
“interface-a-face”, na qual ndo existirdo ferramentas eletrdnicas
reconheciveis — sem botdes, janelas, barras dgeroleou até mesmo
icones. Ao contrario disso, 0 usuario irh se mpegrentre 0 espaco,
interagindo com os objetos “naturalmente”, assim@a@ feito no
mundo fisicd (BOLTER e GRUSIN, 1998: 23)

® Livre tradugéo de: “In the culture of simulatidit works for you, it has all the reality it negd

® Livre traducéio de: “(...) a transparent interfacaild be one that erases itself, so the user lemger
aware of confronting a medium, but instead standsiiimmediate relationship to the contents of that
medium”.

" Termo criado por Vinicius Andrade Pereira pardurir o conceito de “interfaceless interface”

® Livre traduco de: “What a designer often say thapt is an ‘interfaceless’ interface, in whichréne
will be no recognizable electronic tools — no bogowindows, scroll bars, or even icons as sudteau
the user will move through the space interactinip wie objects ‘naturally’, as she does in the mays
world.”
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Uma interface que transcende os seus propriotebnobnstitutivos: este seria 0
resultado da imediacdo proposta por Bolter e GruSentro desta idéia, podemos
encontrar em outros autores, como Steven Johnsdticag indiretas — néo
necessariamente voltadas a teoria de Bolter e iGrugiesta pretensa demanda pelos
processos de imediacdo. Ao fazer comentarios selstemas operacionais mal-
sucedidos, que buscavam um hiper-realismo na ldasgiario com seu computador,
Johnson se posiciona:

A verdadeira magica dos computadores graficos aeativ fato de
elesndo estarem amarrados ao velho mundo analdgico desosbj
Podem imitar muito desse mundo, é claro, mas tand#mncapazes
de adotar novas identidades e desempenhar noeéasstgue ndo tém
absolutamente nenhum equivalente no mundo reglefsoas que se
apaixonam por seus computadores, o fazem por ($8INSON,
2001: 49)

Outros questionamentos relacionam-se mais comaue$s0s constitutivos das
interfaces em si. Para que uma imediacdo seja g@dan ha a necessidade de se
adicionar, de acordo com o nivel de “manipulacaetdi desejada, novas camadas de
programacao para dar a ilusdo da navegacao senmibass|dados pelas regras de
usabilidade do software gréafico, o que torna dgisias computacionais mais “opacos”.
Opacidade esta que nao influencia em nosso disoentd sobre as interfaces, por
estarmos acostumados a ela (TURKLE, 1997), ou qeeetira poder e conhecimento
sobre os dispositivos computacionais, tornandossmacesso a informagédo dependente
das corporacdes que fabricam os sistemas operacianais conhecidos (O
GORMAN, 2000).

N&o se sabe ainda qual o impacto que a “interfdaeel podera causar em
nosso relacionamento com os meios digitais, jdagadocao de tecnologias imersivas
ainda € incipiente no cotidiano. Porém, assuminawa pste trabalho a posicao tedrica
de que “(...) a constituicdo de uma interface, dea wia de interacdo entre dois
dominios heterogéneos ndo implica a eliminacdouperéicies ou camadas que se
interpdem entre eles; é, antes, um processo déadie camadas que potencializa a

comunicacao, a conexao e as trocas” (BRUNO, 2001: 6

2. Ladico e elementos de interfaces computacionaigma aproximacgao “simétrica”

Ao construir a interface de um software, o desigaaba por se deparar com

algumas questbes que, ao serem respondidas, agadrafornecer um diagnostico
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preciso de como a metafora pensada para o progrstdduncionando: quanta estrutura
esta interface fornece? Qual é a aplicabilidadetadestrutura fornecida? A
representacdo dada pela metafora utilizada petaface estd adequada? A metafora
utilizada esta adequada para o tipo de usuarioragraama? A interface pode adquirir
outras funcionalidades? (ERICKSON, 1996A). Paraparder estes pontos, a
criatividade do programador se torna uma ferramemteemamente valorizada nos
processos de elaboracdo das interfaces, tanto cotodo de resolucdo das
dificuldades quanto na busca de novos modelosdifeieenciem seu trabalho de outros
ja disponiveis.

Deste contexto de criagdo vem a proposta de Th@mé&sickson (1996B), de
transformar a criagcdo de interfaces em um processig analitico, através de um
meétodosimétrico (symmetry no original em inglés); nas palavras do estudiuste-
americano, “eu devo utilizar a palavra simetriaapdesignar uma analogia ampla,
extremamente preci¥a(ERICKSON, 1996B: 12). O design através da sifaerum
meétodo que busca aproximar conceitos que sao s@mitan sua esséncia, ou seja, que
possuam similaridades estruturais ou basicas (ER@¥ 1996B).

Baseando-nos no conceito de aproximagdo simépademos demonstrar que
todas estas caracteristicas das interfaces, daclasa,aapresentam semelhancas
marcantes com as descri¢Oes teoricas realizadas eshogos, fendmenos que vem
despertando, nas ultimas décadas, a atencdo ddiosstl de diversas areas do
conhecimento, como a Pedagogia, Psicologia, Coragéic Social, Filosofia e
Educacéo Fisica; devemos ressaltar, contudo, que

Apesar da diversidade de abordagens apresentadajcio de
qualquer investigacdo sobre o ludico em todos ampoa do
conhecimento baseia-se em uma mesma afirmacao emueum
primeiro momento, pode parecer radical: entendgogn e seus
principios é, basicamente, analisar a cultura hamanlidico esta
presente de forma determinante na sociedade (SOARIES: 12).
Partindo dessa premissa, de que 0 jogo esta peesentodas as manifestacdes
da cultura humana, sendo uma de suas partes oorsst (HUIZINGA, 2004), nos
detemos em encontrar similaridadesimetrias— que nos possam indicar similaridades
entre os elementos ludicos e certas caracterisi@ssnterfaces graficas, o que indica
uma suposta presenca de um “principio do jogo” siasulagcbes computacionais

voltadas para os usuérios. Como colocado pelosesmutiabalhados acima, as interfaces

° Livre traducéo de: “| shall use the wasyimmetnyto designate an extented, highly precise analogy”
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sao sistemas de representacdo que traduzem sagiodico que se assemelha com os
dizeres de Johan Huizinga, historiador holandésy @ classicéiomo Ludensde que

a atividade ladica “é uma funcauignificante isto €, encerra um determinado sentido
(...) Todo jogo significa alguma coisa” (HUIZINGARQO04: 3-4). Outras das principais
caracteristicas do jogo foram exemplificadas paeidga em apenas uma frase:

O jogo é uma atividade ou ocupagédo voluntéria,oid@rdentro de
certos e determinados limites de tempo e espagmnde regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatédotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimentendéo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente ik ‘guotidiana”.
(HUIZINGA, 2004: 33)
Observamos, entdo, a importancia da construcaordeufas para regulamentar
a participacdo dos jogadores nas atividades Iddmastrando outra similaridade com
as interfaces gréficas, que também devem posauwic@gunto proprio de regras para
garantir a fruicdo da sua experiéncia de uso. Eedagogo francés Jean Chateau
aprofunda esta afirmacdo de Huizinga sobre a pémdule sentido dos jogos, ao
declarar que

O controle que vem dos outros objetos, da situagésua totalidade
e das regras segundo as quais esse mundo se tmresedilui até
desaparecer. Esse quadro amplo do universo no nossas
percepgdes estdo estabelecidas e orientadas, isspotomam um
significado, esse pano de fundo de todos 0s ngssnsamentos
desaparece (...) O jogador secciona 0 univers@aqe o secciona
que pode dar um novo sentido aos objetos: o quar@no mundo
inteiro pode ser espada no dominio do jogo. (CHAUER987: 25)

Para Chateau, ao penetrar no sistema do jogo,ittidstpor regras temporarias
de utilizacdo deste universo incomum, o individesedabandonar seus pré-conceitos,
todas as suas experiéncias prévias que sao utifizaor ele em sua vivéncia no real;
tornando-se

(...) uma realidade autbnoma que gera um ‘esquetimeonsentido
das regras e crengas do individuo, e uma consegéssimilacdo de
um conjunto de habitos proprios ao seu momentoxdeugdo. (...)
Assim, estar no jogo é deixar-se cercar por aquelmdo de
possibilidades virtuais (SOARES, 2006: 52)

Além de todas essas caracteristicas em comum antigerfaces e 0s jogos,
acreditamos ser também possivel encontrar, nasrfentas de utilizacdo dos ambientes
virtuais voltados para os usuarios computaciomaisas peculiaridades sobre o ladico,

como o senso de ordem, a tensdo, o movimento, amgagda solenidade, o ritmo e 0
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entusiasmo (HUIZINGA, 2004), ja que algumas desmmecem também ser
necessidades dos programadores para construmasstie interface “agradaveis”:

O objetivo de desenvolver produtos interativos dd@vais, divertidos,
esteticamente apreciaveis, etc. esta principalnmengxperiéncia que
estes proporcionardo ao usudrio, isto €, como arigsse sentira na
interacdo com o sistema. (...) Os aspectos descritomo

contribuintes para o prazer incluem o seguinten¢dte, ritmo, jogo,

interatividade, controle consciente e inconscieet®/olvimento e

estilo de narrativa. (PREECE, ROGERS e SHARP, 200541)

A partir dessas colocagfes epistemologicas, podesapsr indicios de uma
proximidade entre elementos Iudicos e os elemamn8dos nas interfaces graficas do
usuario, que se encontrariam na propria estrutarstitutiva do programa. Assim,
buscamos desenvolver algumas premissas que nasitraferéncias de um “ambiente
de jogo” em uma GUI, e nos permitam observar aigg@arou ndo, destes fendmenos
ldicos nos dispositivos computacionais. Prelimimamte, detectamos trés
caracteristicas do jogo que podem ser aproximaaasimetria com alguns aspectos
constitutivos das interfaces:

a) as possibilidades axploracdo espaciabo ambiente, que foram associadas

com a caracteristica ludica devimento;

b) aorganizacdo do layoutda interface, que foi associada com a caractaisti

lGdica daharmonia;

c) as possibilidades deersonalizacdo(ou “customizacao”) da interface, que

foram associadas com a caracteristica ludicautdanca

Porém, devemos colocar que acreditamos na plidad® destas peculiaridades
dos jogos ndo estarem presentes de forma litera@stratura das interfaces graficas.
Como parte da linguagem utilizada nestes ambiendsselementos Iudicos sao
apresentados em metaforas, que ndo estdo ligaddanuente a comportamentos e
propriedades dos jogos.

As possibilidades de exploragéo espacial, destacadatem a), sdo um claro
exemplo da relacdo simétrica, ou seja, de apro¥imége base” entre conceitos, nao-
literal. Para os designers de interface, capaciddde exploracdo é uma das

caracteristicas mais desejadas; ter um ambiente deepossibilidades exploratérias €
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ter um ambiente complayfulnes¥’, que permita o aprendizado instintivo, o
conhecimento do sistema através da experiénciasdéario. O termo é frequente em
artigos cientificos que tratam do assunto: “Nornemita, aprende-se através da
exploracdo prazerosa”(TURKLE, 1997: 56); “sistemas mais prazerososepodevar

a uma maior descoberta de itens ou gerar maissigélare como se usar o sistema de
maneiras inéditas® (JONES e TWIDALE, 2005). As citacdes acima indimar que a
exploracdo € uma caracteristica ludica presenteesi@snbientes virtuais, porém, ao
analisarmos o conceito com mais profundidade, veopos esta ligagdo é mais
metaforica do que estrita. O psicopedagogo fragdles Brougere, ao analisar a
importancia do jogo no desenvolvimento infantil, stha que o comportamento
exploratorio da criancga € classificado como lagietos adultos, mas que, em si, 0 jogo
é um resultado de relagBes socio-culturais (BROUBER98). Contudo, a linha entre
os dois conceitos é ténue:

Explorar nos permite buscar informacdes sobre nosso e, assim,
contribui para inUmeras aprendizagens. Mas as teaistcas da
exploracdo fazem dela um comportamento bem diferdot jogo,
com finalidades diretamente ligadas as necessididssbrevivéncia
em um dado meio ambiente. A dificuldade é queange passa, com
0S mesmos objetos, da exploracdo ao jogo, e, niagra distincdo
esta longe de ser evidente (...) na exploracdorfagea pergunta ‘o
que este objeto pode fazer?' e, no jogo, ‘o0 qupasso fazer com
este objeto?’. (BROUGERE, 1998: 190)

Este exemplo nos dado pela comparacdo entre o ctanmmto ludico e a
exploracdo nos mostra que ha mais uma relacaordeimacao “simétrica”, e ndo de
similaridade, entre os jogos e 0s elementos catigsts das interfaces graficas do
usuario. Com esta abordagem, procuramos destaongroatancia dos objetos ladicos,
qgue estdo presentes de formas até sutis nos aewiérttiais, para favorecer o uso das
interfaces como meio de comunicac¢do, ja que estasat podem, supostamente, levar
0 usuario a descobrir, e assim apreender, as ragpdigitas de funcionamento de uma
interface de software — ac&o necessaria para a ptédizacao dos dispositivos digitais,

gue tanto permeiam nossas vidas na atualidade.

1% Uma tradug&o aproximada para esta palavra sereid'cle possibilidades de jogo [prazerosas]”.
Optamos, contudo, por deixar em nosso texto o t@mgmnal em inglés, para expressar melhor a idéia
contida no vocabulo.

1 Livre traducao de: “In general, you learn by pldygxploration”.

12 ivre traducéo de: “More playful systems coulddea greater discovery of features or generate more
ideas about how to use the system in novel ways”.
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