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Resumo

Os jogos eletronicos sejam eles em usados em computadores, celulares ou consoles,
transportam para as novas midias digitais a experiéncia da interatividade, da imerséo e
do lddico. Imprescindiveis para a vida emocional, o aspecto ludico é desde os tempos
antigos uma forma de extravasar as tensfes do dia-a-dia. Brincar ajuda as criancas
aprenderem melhor e os adultos manterem equilibrio emocional. Servem ainda com um
instrumento de denuncia através do game ativismo, onde os jogos utilizam o ludico, o
jogo e o entretenimento para denunciar procedimentos incorretos ou estimular a
participacdo, valores éticos e meio ambiente. Para além dessas caracteristicas, 0s jogos
representam um negodcio de 65 bilhdes de dolares no mundo, que oferece empregos,
estimula a criatividade e novas profissdes. Este artigo pretende discutir os jogos desde o
ponto de vista de sua qualidade ludica e como midia digital.
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Introducao

Brincadeiras e os jogos fazem parte da vida das pessoas. Brincar e jogar sao
fundamentais para o desenvolvimento mental, pois despertam a criatividade e séo fonte
de prazer. Na inféncia, as brincadeiras e a imaginacdo fazem parte do mundo das
criancas, sendo consideradas determinantes no processo da aprendizagem. De acordo
com Piaget (1967), o jogo ndo deve ser visto apenas como divertimento ou brincadeira
para desgastar energia, pois favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e

moral.
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Os jogos fazem parte da histéria da humanidade e aparecem na vida social desde os

jogos olimpicos gregos, quando a competicao entre jogadores era algo bastante sério.

No entanto, essa atividade também pode ser considerada uma atividade ludica, uma
grande brincadeira para adultos, relacionada diretamente com a cultura e o

entretenimento.

Ao tratarmos o problema do jogo diretamente como funcédo da cultura,
e ndo tal como aparece na vida do animal ou da crianca, estamos
iniciando a partir do momento em que as abordagens da biologia e da
psicologia chegam ao seu termo. Encontramos o jogo na cultura, como
elemento dado existente antes da propria cultura, acompanhando-a e
marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizagéo
em que agora nos encontramos (HUIZINGA, 2001, p.6).

Por seus contetdos, os jogos passam da condi¢do de entretenimento a comunicacao,
interligados com internet, levando a experiéncia da interacdo e da imersdo as novas midias
digitais, pois desde seu surgimento s@o essencialmente interativos. A relacdo meio e
méaquina no jogo é um ponto importante a ser observado quando refletimos sobre
videojogos, pois ttm um papel importante como experiéncia a ser pensada por outras
midias, especialmente a TV digital, os computadores e os celulares.

A contribuicdo de Caillois estabelece uma tipologia quadrupla da atividade ladica —
agon, alea, mimicry e ilynx — revela as infinitas possibilidades de contaminagdo da
atividade humana pelo ladico. Nesse sentido, € importante recordar a etimologia da
palavra ludico, que vem da palavra latina "ludus”, ou seja, "jogo”. Se ficasse confinado
a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento espontaneo, mas o ladico é também reconhecido como trago essencial de
psicofisiologia do comportamento humano.

Baitello (1999, p.59), citando Caillois diz que tudo é caminho para uma reflexdo sobre
0s modos de comunicacdo pautados pelas diferentes modalidades do Iudico, deixando
entrever que até mesmo as mais graves e seérias formas de linguagem e comunicagao
possuem seus componentes jocosos. Mas se, por um lado, muitos pesquisadores nao
pensavam 0s jogos como comunica¢do (muito menos como algo “sério”), outros viam com
bastante propriedade a relagdo deles com suas teorias. Um deles é o canadense Marshal
Mcluhan, importante figura quando se pensa nos meios de comunicacdo. O pesquisador

canadense que tem seu centenario de nascimento comemorado em 2011 afirmava que



Qualquer jogo, como qualquer meio informacédo, é uma extensdo do
individuo ou grupo. .O seu efeito sobre o grupo ou sobre o individuo
se traduz pela reconfiguracdo daquelas partes do grupo ou do
individuo que nédo sdo prolongadas ou estendidas.(MCLUHAN,2007,
p.272).

Mcluhan se surpreenderia se visse hoje a relacdo das pessoas com as maquinas, através de
diferentes plataformas, como celulares, computadores e TV digital, principalmente quando
0 assunto séo 0s jogos eletronicos. Atualmente os jogadores interagem com 0 meio e com
varios jogadores em todo o mundo em tempo real, formando uma grande aldeia global
virtual. E tal qual Nietzche, McLuhan era um homem pdstumo e teve ideias além de seu
tempo, deixando grandes contribui¢des (e desacordos) nos conceitos de comunicacao até
hoje. Talvez nem ele pudesse imaginar onde a comunicagdo chegaria, j& que seus estudos
datam dos anos 60 do seculo XX, quando a televisdo recém estava comecando a fazer parte
das salas de estar. Em sua obra “Os meios como extensdes do homem”, o pesquisador
canadense dedica todo um capitulo aos jogos. No capitulo ndo se encontra especificamente
algo sobre os jogos eletrdnicos, mas a relacdo humana com o0s jogos e sua importancia na
comunicacdo, que — a exemplo da eletricidade — considera como uma das extensdes do

homem.

Um Pouco de Historia

A histdria dos jogos eletrdnicos, como se conhece agora, com alto padrdo de qualidade e
roteiros bem elaborados comeca hd 50 com o surgimento das maquinas de fliperama,
mais parecida com as maquinas caca- niqueis dos jogos de azar. Nesse primeiro
momento, ndo havia grandes narrativas ou mensagens a transmitir, cabendo ao jogador
realizar uma determinada acdo para atingir seu objetivo, em geral ganhar o jogo. As
acoes eram repetitivas, mecanicas, onde a agilidade, muitas vezes, era mais importante
do que o raciocinio mais elaborado.

Com cada dia mais adeptos fiéis aos jogos eletronicos, a industria do entretenimento
viu nesse segmento um mercado promissor, que em 2010 alcancou a casa dos 65 bilhdes
de dolares. Dos anos 50 do século passado para cd, surgiram grande produtoras de
jogos para consoles, entre elas, a Atari (Estados Unidos), a Namco (Japao), a Nintendo
(Japdo), a Sega (Japdo) e posteriormente varias outras para esse competitivo mercado.
Tais empresas visam conquistar através de jogos cada vez mais interativos, um publico

exigente, participativo e bastante critico.
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Esse publico ndo sé troca informagOes entre si desde os anos 50, 60 ou 80, mas
atualmente conta com a internet* como um canal de comunicag&o, com jogos em rede,
sites e blogs especializados em jogos, sem contar a participacao dos fans, que ajudam no
desenvolvimento dos diferentes niveis de um jogo. Os desenvolvedores, por sua vez,
utilizam os conhecimentos dos jogadores para aprimorar seus jogos. Assim, jogadores,
produtores e jogos interagem ndo apenas durante os games, mas de varias formas
possiveis, em diferentes momentos, utilizando todas as midias digitais disponiveis.

Os simuladores e wargames (jogos baseados em guerras reais) foram usados para
treinamento militar durante a segunda guerra (SILVEIRA, 2010). Outros jogos surgiram
com o propésito de denuncia, disseminacdo de propostas eticas ou sociais ou para
apresentar cenarios do futuro, além do envolvimento social em causas politicas, sécio -
ambientais e culturais. Esses jogos além da diversdo trazem um aspecto considerado
sério, consolidando-se como comunicag&o.

No século XX, o cinema e a televisdo foram parte integrante dos mecanismos de
consumo industrial e, por outro lado, da denuncia do capitalismo exacerbado e da
industria do entretenimento. J& no século XXI, 0s jogos virtuais sdo considerados meios
de comunicacdo por exceléncia adaptados as necessidades do hipercapitalismo global,
mas também seu combate e critica (DYER-WITHEFORD; PEUTER, 2009). Essa nova
dimensdo dos videojogos em rede enquanto espagos comunicacionais esta sendo
incorporada nos debates da esfera pablica interconectada. (SILVEIRA, 2010)

Entre os chamados jogos sérios podemos citar o jogo denuncia ou o chamado game
ativismo. Nele estdo presentes a defesa de causas sociais que podem divididas em: a
reivindicacdo de uma determinada causa, a conscientizacdo/promocdo de uma causa; a
organizacdo/mobilizacdo e a acdo/reacdo (VEGH apud SILVEIRA, 2010).

Na fase conscientizagcdo/promocao encontra-se a acdo dos ativistas em divulgar noticias
sobre determinado assunto, abordando fatos com outro ponto de vista e alertando sobre
esse tema. A segunda fase, organizacdo/mobilizacdo € a chamada a fazer algo sobre o
assunto divulgado; pode ser considerada o chamado a luta. E na terceira e Gltima fase,
acdo/reacdo é quando parte-se para a efetivacdo dessa resisténcia. Nem todos os jogos
tem as trés etapas do processo, mas a proposta vem inserida no contexto de cada

narrativa.

* Neste artigo consideramos internet uma plataforma imaterial, que colabora para a circulacdo dos
contelidos digitais de varias plataformas materiais, como celulares, computadores, TV, radio, cinema e
livros digitais, assim como videojogos em rede. Sobre o tema, ver o trabalho de pés-doutorado de Cosette
Castro (2011).
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Tomando como exemplo o jogo para Playstation Resident Evil pode-se perceber que,
apesar da histdria possuir elementos chamativos como 0s mortos-vivos e zumbis (que
podem causar muito desconforto a primeira vista), ele pode ser classificado como
game ativismo por sua tematica. Os zumbis aparecem na histéria como consequéncia
de um acidente nos laboratérios de armas bioldgicas de uma grande corporacéo
chamada Umbrella Corporation. O acidente ocorre quando um ativista ao penetrar em
um dos laboratorios da empresa causa o acidente depois de quebrar um tubo com um
virus capaz de matar as pessoas €, apds a morte, transforma-las em um zumbis. Percebe-
se no enredo o aspecto subjetivo e critico da clonagem humana, pois a personagem
principal é fruto dessa mesma empresa, sendo na verdade um clone que se rebela. Esse
jogo chama a atencdo da sociedade para as consequéncias da falta de cuidado e atencéo
sobre as pesquisas realizadas em laboratorios, particulamente quando se trata de armas
quimicas e bioldgicas.

Os games, sejam eles on line ou jogos de Playstation, Nintendo, entre outros, buscam o
ludico e o entretenimento, mesmo quando apostam em dendncias ou defesa de valores
éticos, quando mostram propostas politicas, sociais, de sustentabilidade ou temas sobre
meio ambiente. O interesse em participar de uma narrativa com multiplas trajetorias
vem desde a infancia quando a crianca indaga sobre o final de determinada histéria
infantil. Por exemplo, o que aconteceria se 0 lobo mau realmente matasse a chapeuzinho
vermelho?

No jogo existe essa opcao de final e ndo ha apenas uma possibilidade; tudo depende da
decisédo, da destreza do jogador e de suas preferéncias. Tais escolhas sdo estabelecidas
pelo desenvolvedor dos jogos, com inumeras possibilidades de enredo e caminhos a
seguir. N&o se trata de uma historia linear, cujo final € pré-estabelecido, independente
da vontade do receptor.

Jogos como Expresséo de Cultura

Em tempos de internet e banda larga, a sociedade movimenta-se em alta velocidade,
transformando seus habitos em ritmo bastante acelerado. As pessoas incluidas
digitalmente estdo conectadas e interagem todo o tempo através de diferentes
plataformas tecnoldgicas. O lazer insere-se nesse contexto como um meio que muda
essa dindmica, pois se por um lado o jogo € interacdo e imersdo, por outro permite a

uma outra relacdo com o tempo, permitindo o jogador um mergulho num universo
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paralelo, onde o receptor assume varias funcdes, sendo o emissor, 0 meio e a
mensagem. A idéia é que maquina e humano sd@o uma coisa s0, como ja havia proposto
ha 50 anos McLuhan: a maquina como extensao do homem. Kerckhove (2009, p. 191),

um dos seus seguidores, legitima essa idéia:

Ao mover-se a uma velocidade muito rapida a tecnologia controla o
mercado e, consequentemente, a cultura. Ja houve um tempo em que a
histéria era a realidade. Hoje, a realidade corre o risco de se
transformar em histdria. Nesse momento, a Nintendo sintoniza o
sistema nervoso de geracGes que estdo mais expostas a computadores
do que as telas de televisao.

Essa forca tem atraido pesquisadores no mundo todo que buscam compreender “quais
sdo afinal as propriedades dessa nova midia capaz de produzir tal intensidade de apelo e
aderéncia psiquica e cultural” (SANTAELA, 2009, p.407). Ou seja, que tipo de seducédo
possuem 0s videojogos que atraem jogadores e fans de todas as idades, grupos sociais e
culturais?

Mas os videojogos vao além do carater cultural e lddico. Tambem representam uma
importante industria que movimenta 65 bilhGes de dolares no mundo, sendo que nem
5% sdo representados por vendas brasileiras. Por outro lado, o Brasil é o 4°. produtor
de games e também o 4°. maior consumidor de jogos no mundo, segundo dados das
associacOes brasileiras do setor. Santaella (2007) argumenta que o papel desenvolvido
pelos jogos eletrdnicos € tdo significativo no inicio do terceiro milénio que a
movimentacdo financeira desse setor no mundo é apenas superada pela industria bélica
e automobilistica.

Os jogos eletronicos, entendidos aqui como 0s jogos de videogames (consoles) e 0s
jogos online (computador, celular e mais recentemente TV digital), trazem duas
caracteristicas fundamentais para a era digital: a interatividade e a imersdao. A
interatividade nos jogos pode apresentar niveis diferenciados, pois deve obedecer a
parametros estabelecidos pelas regras do jogo, programadas pelo desenvolvedor dos
jogos e pelo contador da histéria. O objetivo € que os jogadores consigam alcancar um
nivel cada vez maior de interacdo. De acordo com Santaella(2007, p.411), existe a
“possibilidade de co-criagdo de uma obra aberta e dindmica, em que 0 jogo se
reconstroi diferentemente a cada ato de jogar”. Isso ocorre particularmente quando a
comunidade de fans acompanha, cobra e mesmo propde aos desenvolvedores e
contadores de historias/aventuras novos niveis de desafios, como aconteceu com a

versdo de “Matrix” para videojogos.
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Na imersdo, outra propriedade fundamental da comunicacdo digital, o jogador é
envolvido em uma realidade virtual onde se vé como parte de uma historia de tal forma
que se sente envolvido por dela. De acordo com Santaella (2007), essa imersao ocorre
nos jogos e programas de televisdo em 3D, quando a sensacdo é de participacao total.
Essa sensacdo também pode acontecer no cinema 3D. No caso dos games, a simulagdo
é tao realista que os objetos e 0s humanos agem, reagem, movem-se, crescem, evoluem,
pensam e sentem conjuntamente, segundo Manovich (2001). Para Santaella (2007),
varios desenvolvedores de jogos usam esse recurso para dar uma sensacao de “presenca
dentro da histéria” mais forte ao jogador. Este é o caso da série Tomb Raider ou do
game Black & White, onde o jogador participa ora como se fosse a personagem, ora
como um agente gerenciador de criacdo no ambiente virtual.

Um exemplo a destacar na interacdo e imersdo o retratado no filme Avatar, um dos
recentes sucessos do cinema blockbuster estadunidense. Na historia, a personagem
principal se confunde com a do seu avatar (representacdo visual de um utilizador em
realidade virtual). Na narrativa, a personagem principal transforma-se no seu avatar,

abrindo méo de sua vida real, num processo de imersao total.

Para Finalizar

Os games nédo sdo apenas produtos comerciais bem sucedidos ou uma parte vitoriosa na
indUstria do entretenimento. Para além das questdes econdmicas, 0s Vvideojogos
legitimam sua posi¢do como uma das formas mais populares de midias digitais. Neles,
a possibilidade de interagir e imergir num universo virtual — em tempo real ou ndo - €
algo excitante e novo. O fascinio de ser um ambiente multiplo encanta a todos,
criangas, jovens e adultos estimulando a imaginagdo, provocando diferentes
sentimentos, como medo, raiva ou solidariedade com as personagens. Além disso,
desafia os jogadores a conquistar novas posi¢oes e niveis dentro da historia.

Ao seduzir pela identificagdo com as personagens ou pelo rechaco ao que representam,
ao contar historias e narrativas que escutamos desde criancas e permitir um final que
nem sempre terminam no “final feliz” através da competicdo e da meritocracia, 0s
videojogos também sinalizam — ainda que simbolicamente — que podemos escolher o
caminho a seguir e nos tornar vencedores, ainda que essa vitoria ocorra apenas no plano

virtual.
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O uso da realidade 3D, cujas experiéncias comegaram no cinema e televisdo, mostra que
0 receptor com acesso as tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) ndo se
contenta em ficar sentado confortavelmente em seu sofa e ser apenas um espectador.
Os participantes, particularmente os nativos digitais (jovens que nasceram sob o signo
de internet) querem ser parte do jogo, querem participar intensamente das historias,
desafiando os préprios autores.

Nesse aspecto, os jogos de videogames desenvolveram ao longo dos seus 50 anos de
existéncia uma relagdo de interatividade e imersdo que os transformaram em destaque
como midia interativa. E sdo, para além do computador, dos celulares e mais
recentemente da TV digital, um modelo a ser seguido quando o assunto € interatividade,
palavra de ordem nas midias digitais.

Todos o0s aspectos elencados neste artigo relacionados a imersdo, interacdo,
representacdo e enredo/narrativas, fazem parte do universo da Comunicagdo. Essas e
outras caracteristicas legitimam as consideracdes de McLuhan (2007) sobre os
videojogos, vistos por ele como extensfes do homem. Esse meio de comunicacdo nao
sO se afirma como um dos mais rentaveis economicamente, mas também oferece para
outras midias suas experiéncias bem sucedidas como local de intercAmbio e interacdo

entre emissor e receptor.
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