RELATORIO - HISTORIA DA TECNOLOGIA

O Controle do Nintendo
GameCube

Por que ele é tdo diferente do padréo da industria — um estudo de design
baseado em funcéo, e ndo em simetria.

2001 Botao A central C-Stick amarelo Gatilhos analégicos

Enquanto Sony e Microsoft convergiam para quatro botdes iguais e dois sticks simétricos, a Nintendo
reconstruiu o controle do zero a partir de uma pergunta simples: "qual botdo o jogador mais usa?"
O resultado foi um dos controles mais peculiares — e mais amados — da histéria dos videogames.

As Razodes do Design

c Design pela funcéo, ndo pela simetria
A Nintendo rejeitou o padréo de quatro botdes democraticamente iguais. Construiu o controle em

torno do uso real: botdes mais importantes ficam maiores e mais acessiveis. E um layout
hierarquico, ndo simétrico.

O botao A gigante e central

O A é enorme porque € o botédo de agédo principal na maioria dos jogos. O B fica menor ao lado,
e os botdes X e Y sdo "rins" curvos que abracam o A — o polegar sempre retorna ao centro sem
precisar procurar.

Gatilhos analégicos com clique final

Os gatilhos L e R mediam a presséo de forma gradual e davam um clique digital ao fim do
curso. Permitiam ac¢des de dois estagios e controle fino — como frear progressivamente em jogos
de corrida.




Nintendo 64. Servia para camera e acdes secundarias — reforcando a hierarquia: stick esquerdo

o C-Stick amarelo (segundo anal6gico)
No lugar de um segundo stick completo, um mini-stick amarelo herdeiro dos C-buttons do
para movimento, direito para o resto.

O controle se encaixou tdo bem em Super Smash Bros. Melee que virou o padrdo competitivo
até hoje. A Nintendo ainda fabrica adaptadores para usa-lo no Switch — o stick octogonal e o
posicionamento dos botdes favorecem os comandos rapidos do jogo.

| e Casamento perfeito com Super Smash Bros.

GameCube vs. Padrao da Industria

Caracteristica GameCube Padrao PS /| Xbox

Botdes de acao Hierarquicos: A grande, X/Y curvos Quatro botdes iguais e simétricos
Segundo analdgico C-Stick (mini, amarelo) Stick completo, igual ao primeiro
Gatilhos Analégicos com clique no fim Analdgicos sem estagio distinto
Filosofia Conforto e fungdo acima de tudo Versatilidade simétrica

Melhor para Smash, plataformas, corrida FPS e jogos com dois sticks iguais

Veredito e Legado

Elogiado e criticado pela mesma razao

O controle é celebrado por ser confortavel e intuitivo em jogos que aproveitam sua hierarquia (Smash,
plataformas). Pela mesma légica, € criticado em jogos que exigem dois sticks com igual precisao (FPS),
justamente porque o C-Stick é inferior ao stick principal.

Mais do que um controle, ele representa a cultura de design da Nintendo: repensar o aparelho do zero
em vez de copiar o concorrente. Essa mesma filosofia levou depois ao Wii Remote (2006) e aos Joy-
Con (2017) — sempre apostando no diferente.
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