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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo entender quais sdo as estratégias
comunicacionais utilizadas pelos jovens da cidade de Teresina durante o jogo
eletronico. Para tal, foi utilizado o jogo Pokémon, os estudos em recepgdo e conceitos
como o de mediacdo e interacdo, além de trabalhar empiricamente com a observacao de
um grupo de pessoas que foram os responsaveis por organizar o | Torneio Pokémon DS,
na cidade. A pesquisa € centrada em observar as estratégias, atitudes, comportamento,
ambiente e falas dos jogadores durante o jogo. Apés as analises, foram observados que
para 0s estudos em recepcao de jogos eletrénicos era necessario propor duas novas
categorias de interacdo e acrescentamos aos estudos de Beatriz Schmidt (2005) as
categorias linguageira e estratégicas.
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O jogo é uma atividade voluntaria, com regras obrigatorias e direcionadas para
um ambiente determinado. O presente trabalho trata esse fenémeno como uma forma
especifica de atividade, como funcao social. A preocupacdo € observar a acdo resultada
do préprio jogo, procurando entendé-la como fator cultural. Este trabalho tem como
objetivo perceber quais sdo as estratégias comunicacionais utilizadas pelos jovens
durante o jogo eletronico Pokémon.

Serdo analisadas tais estratégias através dos estudos em recepcdo e de conceitos
como mediacéo e interacdo. A metodologia utilizada sdo estudos empiricos cuja base de
observacdo é um grupo de pessoas que se autodenominam Bitando®. Eles séo formados
por 13 jovens, de 15 & 24 anos, que tiveram um encontro no dia 25 de setembro de

2010, na loja Red Dragon, na cidade de Teresina (PI), para participar do | Torneio
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Iniciacdo Cientifica em Comunicacdo, evento componente do XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagéo.
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Pokémon Nintendo DS*. Essa competicéo foi idealizada, pensada e organizada pelos
préprios jogadores e participantes do grupo.

A abordagem foi escolhida por entender que o jogo ndo tem apenas a finalidade
de entreter. De acordo com os estudos do holandés Johan Hiuzinga (2001), uma das
possibilidades permitida pelo jogo é a entrada em uma nova vida, com novos objetivos,
acompanhado de sentimentos extremos (que vao desde a paixao até o 6dio) e segundo
ele é isso que seduz a humanidade.

O ato de jogar apresenta um espago de criacdo cultural por exceléncia e com
caracteristicas como: ordem, tensdo, movimento, mudanca, solidariedade, ritmo e
entusiasmo. E uma atividade genuinamente voluntaria e que por meio de ordens deixa
de ser jogo. “Brincar ndo é uma dindmica interna do individuo, mas uma atividade
dotada de uma significagdo social precisa e que, como outras, necessitam de
aprendizagem” (BROUGERE, 1998, p. 01).

O artigo foca em um tipo de jogo especifico, o videogame. Aqui, ele é tido
COMO um jogo que apresenta e possui suas particularidades. E levado em consideracéo
também, o local onde se desenvolve o0 jogo e que ele pode determinar caracteristicas
diferentes ao préprio jogo e ao comportamento do jogador.

De acordo com Aarseth (apud NESTERIUK, 2004, p.07), o videogame € um
expressivo e complexo cultural, estético e de linguagem, que foi capaz de desenvolver
ao longo do seu periodo de existéncia, toda uma retorica propria. Isso sem esquecer a
importancia financeira que a sua industria representa. Hoje, ela é a terceira no mundo

perdendo apenas para a industria bélica e automobilistica.
1- Praticas sociais e interacdo: Um processo (antes de tudo) comunicativo
As novas formas de adequar as tecnologias comunicacionais a certas praticas

sociais sdo pontos relevantes na contemporaneidade. Ricardo Haye (apud Schmidt,

2005, p. 04) entende essas novas praticas sociais como:

* Nintendo Dual Screen (abreviado como NDS ou DS) € um videogame portatil langado em 2004. Ele apresenta duas
telas, a inferior age como uma tela sensivel ao toque, um sistema de microfone embutido e suporte a conexdo sem-fio
via Wireless Local ou pelo Nintendo Wi-Fi Connection, que permite batalhas multiplayer com jogadores de todo o
mundo.
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“praticas significantes”, isto ¢, ndo podem ser “pensadas como canais através dos
quais (s0) se transmitem contetdos, mas como espagos nos quais diferentes atores
desempenham diferentes papéis, produzindo o sentido em conjunto, (em que)
produtores e receptores (co-produtores) adquiram um papel produtivo”. (Schmidt,
2005, p. 04)

Assim, lidando com campos diferentes (producéo e co-producdo) a perspectiva
de interacdo deve ser vista como um processo de relacdo, de articulagdo, de negociagéo,
em que 0s sujeitos atuam com suas experiéncias e poderes de forma fundamentalmente
criativa.

O trabalho compartilha as idéias de Beatriz Schmidt (2005), que baseado em
varios autores, percebe o processo de interacdo mediante negociacdes. O foco central
dessas praticas sociais, segundo a autora, € mostrar que a busca pela interacdo é
pertinente, na medida em que leva ao melhor desempenho dessas novas praticas
comunicativas. O fundamental é colocar ao leitor que a comunicacao é a interacdo entre
sujeitos e que para que ela existir basta que os interlocutores tenham uma memoria
comum e participem da mesma cultura.

Para Martin-Barbero (1992) é impossivel entender a verdadeira importancia que
0S meios de comunicagdo sem estudar a vida das pessoas. O que ele chama de
mediacdes é justamente aqueles espacos entre o estimulo e a resposta onde ha crengas,

costumes, sonhos, medos e tudo o que se configurava cultura cotidiana.

As mediagdes sao esses lugares a partir do qual é possivel compreender a interagao
entre o espaco de producdo e o de recepcdo: o que se produz na televisdo ndo atende
unicamente as necessidades do sistema industrial e as estratégias comerciais, mas
também a exigéncias que vem da trama cultural e dos modos de ver. Estamos
afirmando que a televisdo ndo funciona sem assumir- e ao assumir, legitimar — as
demandas que vem dos grupos receptores; mas, por sua vez ndo pode legitimar essas
demandas sem ressignifica-las em fungdo do discurso social hegeménico.
(BARBERO, 1992, p. 20)

Os estudos da comunicacdo caminham para a andlise das trocas simbodlicas entre
emissor e receptor e suas complexas mediacGes na recep¢do. Uma nova compreensdo do
papel do receptor, que passa a ser sujeito no processo de comunicacao, agindo como
ator social na formulacdo de novos sentidos. O que hd é uma procura de outros
elementos para da conta das novas praticas contemporaneas. Os estudos sdo voltados
para 0 espaco do mundo cotidiano de pessoas e grupos sociais.

O artigo busca a compreensdo social através das singularidades individuais e no
que diz respeito a comunicacdo o desafio é perceber as condi¢cGes do sujeito e das

mediacdes que ultrapassam a nocao de um determinado emissor e receptor, ou sujeito e
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objeto. O receptor deixa de ser visto como consumidor de produtos massificados ou de
supérfluo culturais e passa a ser percebido no mundo da cultura em produgao, surgem
novas chances para o encontro do sujeito e isso proporciona a descoberta de um mundo

social plural.

A percepc¢do da pluralidade dos atores sociais possibilita outras costuras explicativas
na identificacdo do lugar da comunicacdo, bem como na ruptura de fronteiras
disciplinares e nos novos indicadores sobre o significado do tempo social. E nessa
encruzilhada de questdes que também surgem novos apostes e pistas, talvez mais
como cunhas verticais ante 0 conhecimento até agora disponivel em comunicagéo.
Disso resultam pontos nodais, ou matrizes das quais a comunicagdo pode ser
retomada, vislumbrando talvez caminhos vicinais e intermediarios, mas que levam a
um mapeamento de como a questdo vem sendo hoje estudada: da concepcdo atual de
sociedade & de tecnologia e poder, ou do individuo & matrizes culturais, ndo ha um
conhecimento continuo e linear, ao contrario, ha pistas sobre o movimento de
questdes em curso nessa area de estudo. (SOUSA, 1995, p.28)

Serd utilizado o procedimento desenvolvido por Orozco (1997) que tem o objetivo
de investigar as relacGes entre cultura e midias e como paradigma interpretar as
mediacdes multiplas na recepcdo. As pesquisas qualitativas neste campo tém
contribuido para a compreensdo das novas relagbes entre cultura/midia/sociedade no
mundo globalizado e as identidades culturais locais.

Para ele, sdo as categorias de mediacbes que permitem ao investigador
compreender as relagdes da midia com a recepc¢éo e elas devem ser exploradas nédo
linearmente, mas em suas diferentes dimensdes complexas e contextualidades. O artigo
trabalha com a no¢édo que o jogo é construido e pensado para permitir que os jogadores
se tornem co-autores da obra.

Julio Plaza (apud DOMINGUES, 2008, p.01) classifica a abertura da obra a partir
das nogdes de “Obra Aberta”, posposta em 1962, por Umberto Eco. Segundo Plaza
(2008), uma obra € “aberta porque ndo comporta apenas uma interpretagdo”. O receptor
participa da construcdo da obra de arte e 0 objeto artistico, possibilita caminhos a partir
de uma gama aberta de escolhas. O operador transforma-se em co-autor e se a obra
estiver aberta a multiplos usuérios, ele tende a transformar-se numa construgéo coletiva.
Mas é claro que o videogame possui limite e este pode ser fisico ou projetual.

Outra forma de participacdo no jogo é através da atuacdo que o jogador faz no
momento da partida se tornando um personagem. Ao controlar um avatar® ele também
estd sendo interpretado e essa interpretacdo € construida pelo jogador, como se ele fosse

um ator. E o que Sato (apud Domingues, 1998, p.31) afirma:

> Figuras que séo criadas permitindo sua "personalizagdo™ no interior das maquinas e telas de computador.
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Ao interpretar uma personagem o individuo experimenta a vida de sua personagem
naquele contexto. Portanto compreendemos que ao experimentar a realidade virtual do
ambiente do jogo, o individuo esta experimentando a realidade de sua personagem e,
assim, neste momento do jogo, a realidade da personagem torna-se propria realidade
do individuo. (DOMINGUES, 1998, p.31)

Vale destacar que na situacdo colocada acima, a intencédo inicial do receptor é
simplesmente a de jogar. A co-autoria se restringe a colocar um tom particular, pessoal,
no tempo proprio da partida, sem interferia na estrutura do jogo. Desta forma,
discutimos a subjetividade dos jogadores como procedimentos construidos e apoiados
nas historias elaboradas para 0s jogos e nas narrativas construidas pelos proprios

jogadores, que funcionam como ponto comum entre 0s jogos e 0s jogadores.

E por meio desse entendimento de narrativa, que os sujeitos-jogadores podem refletir
sobre 0s jogos; trocar informacdes entre si; fazer auto-reflexdes sobre as informages
captadas; escrever (no caso de gamemaniacos que trabalham para as revistas
especializadas) sobre os aspectos principais dos jogos; ou mesmo narrarem, de
maneira propria, os games que estdo jogando. (MENDES, 2006, p 03)

Outra tatica ligada com a transformacéo dos jogadores em personagens € a que

coloca sob suspeita as separagdes entre as personagens e 0s cenarios que as rodeiam.

Em cenéarios muito amplos, a dificuldade de localizacdo das personagens é uma tatica
que constitui e promove o subito. Muitas agdes e situagdes construidas com base em
mecanismos graficos utilizados para constituir os cenarios e as personagens também
tiram a linearidade das narrativas proprias dos jogos e favorecem as mais diversas
narrativas por parte dos jogadores. (MENDES, 2006, p 10)

Neste caso, no primeiro momento, o jogador ndo sabe onde exatamente estdo as
dificuldades e nem como serdo as suas proximas acOes. Essa exploracdo se realiza e
surgem inimigos diversos e/ou obstaculos fisicos para ampliar ainda mais o
envolvimento. H& também, o acompanhamento de um som que pretende fortalecer a
surpresa. Tudo isso afeta as narrativas tendo efeitos sobre a conduta dos sujeitos-
jogadores-personagens.

S&o estas tensbes, somadas aos mecanismos de transformacdo dos sujeitos-
jogadores que quebram com a linearidade das narrativas dos jogos. Vale lembrar, que s6
ocorre a interrupcao dos processos de linearidade das narrativas se as estratégias forem

usadas no presente, naguele momento exato do ato de jogar.

2- “Pokémon, eu escolho vocé”

O material utilizado nas analises deste trabalho é fruto do | Torneio Pokémon

Nintendo DS, que aconteceu no dia 25 de setembro de 2010, na loja Red Dragon,



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

localizada na cidade de Teresina (Pl), Brasil. O campeonato foi promovido pelo grupo
denominado Bitando e participaram 13 jogadores, de 15 & 24 anos e é baseado nessas
experiéncias que perceberemos como sdo construidas as estratégias comunicacionais
durante as batalhas.

Langada em 1996, no Japdo, Pokémon se tornou uma franquia responsavel por
arrecadar milhdes de délares em todo o mundo. O jogo (Pocket Monsters - Monstros de
Bolso) foi criado por Satoshi Tajiri e ganhou popularidade nos anos 90. A inspiracédo
veio através da colecdo pessoal de insetos que Satoshi mantinha desde a adolescéncia e
além dos insetos, ele colecionava também as informacbes sobre as principais
caracteristicas dos bichos. A idéia de transformar isso em um jogo ocorreu quando ele
observou duas pessoas jogando Game Boy® conectados pelo cabo link.

O seu maior atrativo é a possibilidade de controlar inimeras criaturas e de se
comunicar com outro treinador. Hoje é uma dos principais produtos da empresa
Nintendo’ e a principal missdo é comegar como um treinador e se tornar um lendario
Mestre. No mundo Pokémon, cada tipo de criatura tem habilidades e ataques
diferenciado e o jogador tem que conhecer as caracteristicas dos Sseus monstros.
Atualmente eles podem ser: normal, elétrico, 4gua, fogo, planta, gelo, voador, inseto,
lutador, terra, pedra, veneno, metalico, noturno, psiquico, fantasma e dragéo.

O sistema de batalha € baseado na forca, fraqueza e imunidade dos diferentes
tipos de pokémon. Uma criatura do tipo agua, por exemplo, é forte contra uma do tipo
fogo, mas ao mesmo tempo é fraca contra outra do tipo elétrico. Isso torna as lutas
extremamente estratégicas. Hoje, os jogadores ja conseguiram descobrir 493 diferentes
espécies de pokémon e essa variedade de monstros € resultado de quatro diferentes
geracOes do jogo.

Entendido isso, partimos para as analises empiricas capturada durante o |
Torneio Pokémon Nintendo DS. O objetivo é entender as estratégias comunicacionais
utilizadas pelos jogadores durante o jogo e como isso resulta em novas experiéncias
através das mediacdes e interacoes.

A base é o conceito de mediacdo proposto por Martin- Barbero (1992), em que
ele afirma “as mediagdes sdo esses lugares a partir do qual ¢ possivel compreender a

interacdo entre o espaco de producdo e o de recepgio” (BARBERO, 1992, p. 20). E

® 0 Game Boy é um console portétil desenvolvido pela Nintendo desde 1988 e hoje encontra-se na sexta geragao.
" http://www.nintendo.com
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necessario esclarecer ainda, que o campeonato apresentou regras proprias e que estavam

disponiveis no blog® do grupo Bitando.

O campeonato permitira o uso de qualquer um dos jogos da série para Nintendo DS
(Pearl, Diamond, Platinum, Heart Gold e Soul Silver) e usara um regulamento criado
por nds tendo como base os usados em campeonatos Pokémon em varios outros
estados do Brasil. As regras foram moldadas para proporcionar mais equilibrio e
competitividade e menos exclusdo de determinadas estratégias que poderiam ficar
oprimidas se certas liberdades fossem dadas. Queremos um campeonato menos
previsivel e mais divertido, mas que ndo limite nenhuma estratégia ou jogador.
(BITANDO, 2010)

No torneio em si, a jogadora Sellen Bandeira iniciou sua participacdo nao
cumprindo uma das regras logo na primeira batalha. A moca colocou, simultaneamente,
dois de seus Pokémons dormindo e isso acarretou a sua desclassificacdo. Indagada, por
meio de um questionario aberto, 0 motivo de sua derrota, Suellen afirmou que “eu ndo li
as regras direito”. Com essa atitude, ela se encaixa no tipo de jogador apresentado por
Huizinga(2001,p. 14) como desmancha- prazeres, ja que houve um desrespeito ou a
ignorancia das regras e isso destréi 0 mundo magico e priva o jogo da ilusdo. Tal fato
demonstra o carater fragil do mundo dos jogos, que basta apenas a quebra de regras para
interrompé-lo.

No que se refere as mediacOes, ilustraremos como elas ocorrem atraves da
classificagdo de Orozco (1997). Ele classifica as mediagdes em individuais,
institucionais, situacional, referencial e tecnoldgica. A primeira delas sdo as mediacoes
individuais, nesse caso elas resultam das experiéncias proprias de cada um como sujeito
cognitivo e comunicativo. No torneio isso é percebido atraves da opinido de Hugo
Calandes, um dos participantes, que antes de comecar a competicdo narra aos colegas,
em conversa informal, as conquistas feitas no dia anterior, quando ele conseguiu
capturar trés pokemons de um amigo durante outra batalha.

A segunda classificacdo de mediacdo proposta por Orozco (1997) sdo as
institucionais. Refere-se a participacdo das varias organizacdes como a familia, a escola,
o trabalho e igreja e ele entende que elas influenciam no processo de recepcdo. Neste
caso, temos que para alguns autores os jogos desenvolvem a subjetividade e os aspectos
técnicos humanos; para outros, esse tipo de atividade diminui os coeficientes de
sociabilidade. De um lado temos a familia, por exemplo, negando, controlando e
questionando o ato de jogar, como acontece com o jogador Décio Oliveira, um dos

treinadores Pokémon e participante do Torneio. Ele teve que adquirir a confianca dos

8 http://www.bitando.com/
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pais e provar, através de conquistas pessoais- como a entrada em uma universidade
publica, que o videogame ndo atrapalha sua rotina de responsabilidades e até isso
acontecer levou anos.

J& com relacdo a instituicdo escola, o mesmo treinador afirma que foi nesse
ambiente que o jogo eletronico comegou a fazer parte efetivamente da sua vida. “Foi la
que eu conheci pessoas iguais a mim e foi isso que permitiu que uma pessoa timida
como eu participasse de um “grupo”, ampliando assim minha rede de amigos”. Outra
contribuicdo dos games foi 0 aprendizado de outra lingua- o inglés, ja que a maioria dos
jogos tem esse idioma como padrdo. A aprendizagem ultrapassa outro idioma, 0s
participantes do grupo Bitando, discutem filmes, desenhos animados, séries, manga® e
cosplay® e isso também amplia o universo de interacio entre os receptores de games.

A proxima mediacdo proposta pelo autor é a situacional. Ele observa existem
fatores atuantes durante e depois da recepcdo e nesse processo 0 ambiente é
fundamental. No caso do | Torneio de Pokémon de Nintendo DS a competi¢éo ocorreu
em uma loja especializada em jogos. Isso fez com que os jogadores se sentissem “em
casa” facilitando o clima da competi¢cdo. Durante as partidas, de fato, era comum os
proprios jogadores pedirem siléncio ja que o barulho interferia na concentracdo e na
montagem das estratégias. “Tudo ¢é estratégia. O siléncio conta”, diz Jaime Marinho,
também participante do Torneio.

No que diz respeito aos fatores que influenciam o processo de recepcéo depois
do jogo, compartilharemos novamente das idéias de Huizinga (2001) para explicar o
porqué grupos como o Bitando se formam e permanecem unidos mesmo depois que

acaba o0 jogo.

As comunidades de jogadores geralmente tendem-se a se tornarem permanente,
mesmo depois que acaba o jogo. A sensagdo de estar “separadamente juntos”, numa
situacdo excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do mundo e
recusando as normas habituais, conserva sua magia para além da duragdo do jogo.
(HUIZINGA, 2001, p. 15)

Isso é exemplificado com as breves palavras de Filipi Cloud, antes de comecar a
competi¢do. “E fundamental a contribuicdo de todos para que isso se torne uma

comunidade de amigos que se reuna periodicamente para jogar”, diz.

° Historias em quadrinhos feitas no estilo japonés. No Japéo, o termo designa quaisquer histérias em quadrinhos.

O E a abreviagdo de costume play ou ainda costume roleplay que podem traduzir-se por 'representacdo de
personagem a carater”. Referir-se a atividade ldica praticada principalmente (porém nao exclusivamente) por jovens
e que consiste em disfarcar-se ou fantasiar-se de algum personagem real ou ficcional.
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J& a quarta classificagdo de Orozco (2007) trata da mediacdo referencial. Essa
relacionada com a identificacdo pessoal no contexto social do sujeito receptor, assim
como: faixa etéria, género, grau de escolaridade, classe socio-econdmica. Participaram
das competicOes 13 pessoas, de 15 a 24 anos, sendo trés do sexo feminino e 10 do sexo
masculino. O grau de escolaridade dos participantes é ensino médio em conclusdo ou
concluido, para aqueles até 18 anos e ensino superior em andamento para 0s que
apresentam até 24 anos. Com relacdo a classe social, para adquirir um Nintendo DS, o
jogador tem que dispor, sé inicialmente, de cerca de R$ 400,00 e isso demonstra que
estamos tratando com competidores pertencem a classe média ou classe média alta.

A ultima classificagdo é a mediacdo tecnoldgica. Segundo Orozco (2007), a
tecnologia envolvida durante o processo de recepcdo altera o resultado final da
mediacdo. No caso do Nintendo Dual Screen a empresa Nintendo, periodicamente,
langa novos modelos de portateis e isso interfere nas informacgdes extras recebidas
durante as batalhas. Os portateis mais novos trazem contetdos extras em alguns jogos e
isso pode colocar um jogador em vantagem durante a partida.

Depois de entendido o conceito e as classificacbes de mediacdo, o presente
trabalho ira tratar da interacdo e como existem diferentes campos (producgédo e co-
producdo) a interacdo deve ser vista como um processo de relacdo, de articulacdo, de
negociacdo, em que 0S sujeitos atuam com suas experiéncias. Para entender tal
processo, 0 artigo recorrerd os estudos de Beatriz Schmidt (2005), que baseado em
varios autores, percebe o processo de interacao através de dimensoes.

A primeira dimensdo proposta por Schmidt (2005) € a relacional e de poder.
Nessa etapa, quem produz tem total conhecimento do seu publico-alvo, quais sdo 0s
seus interesses e suas relacdes dentro e fora da comunidade em que estdo inseridos. Um
exemplo foi durante o sorteio das chaves do Torneio Pokémon, quando o jogador Alison
Santos (considerado um dos melhores jogadores pelo grupo e um dos finalistas do
campeonato) foi sorteado para duelar com o Filipi Cloud. A rea¢do de todo o grupo foi
de sorrir e antes mesmo da partida comecar todos ja consideravam que o Filipi o
perdedor. Indagado sobre isso, Filipi confirma que o0 “conceito” prévio sobre as
habilidades e o poder do seu adversario atrapalhou o andamento da batalha e facilitou
sua derrota. “Eu ja entrei na partida com receio. Todo mundo colocando pilha e falando
que ndo tinha como eu ganhar ¢ assim aconteceu”, lamenta o jogador. O fato é que o

jogo transforma-se em um modificador de processos e comportamentos sociais e ndo



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

apenas porque tais ambientes interferem, mas por se tratar de um sistema que envolve o
ludico.

Outra dimensao colocada pela autora foi a interacional e negociada. Aqui, parte-
se do pressuposto de que a co-produgdo produz outro discurso, apropriando-se do
anterior que foi elaborado pelo campo da producédo. A interacdo € vista como um lugar
em que vao se constituindo vinculos entre as ofertas e 0s consumos comunicativos.
Observando o Torneio Pokémon essa dimensdo é percebida no momento em que 0s
jogadores, em comum acordo, alteram o regulamento para aumentar o tempo de duragéo
dos duelos. Aqui nos valemos da teoria dramatUrgica, propostas de Erving Goffman
(apud Falcdo 2010. p. 11), que com o objetivo de entender o modo pelo qual se dao as
micro-relagdes sociais, ele afirma que as acdes humanas sdo dependentes do contexto

interacional.

A idéia central da obra mais importante de Goffman, o The Presentation of Self in
Everday Life, e que da base a teoria dramatlrgica é a de que a realidade social,
formada a partir do processo de interagdo, pode ser explicada se confrontadas
diretamente com as especificidades relativas ao mundo como as representacdes de
dramas se ddo. [...] Para Goffman, um sujeito e seu contexto social ndo se definiriam
individualmente ou de forma unitéria, mas de acordo com tudo aquilo- e com todo o
intertexto, com toda a representagdo simbdlica inerente- que estivesse ao seu redor.
(FALCAO, 2010, p. 11)

A proxima dimensdo de interacdo é a mediatizada ou multimediatizada e esta

é fundamentada nas idéias de mediacGes de carater institucional, pessoal, cultural e
tecnoldgico. Nesse tipo de interacdo, que as novas tecnologias de informacgédo tém se
incorporado nas vidas domesticas com o uso de computadores, videogame e telefonia,
por exemplo. Partindo dessas classificacbes, a interacdo sO ocorre mediante
negociacbes. Assim, 0 processo interativo constitui-se numa engrenagem entre
producdo, produto e co-producéo e isso nos leva a dimenséo invencional e experimental.
Segundo Beatriz Schmidt(2005), para que 0s sujeitos estejam no mesmo plano

da interacdo com producdo e o produto é necessario que eles permanecam imersos no
mesmo universo . Nos games o ambiente virtual é fundamental nesse processo. S&o
varias as modalidades de simulacdo operada pelos dispositivos tecnolégicos disponiveis.
No caso do Nintendo DS, a simulacdo do ambiente virtual é operada por
dispositivos dpticos- auditivos, onde o corpo do usuario pouco participa do processo de
imersdo, nesse caso tem-se 0 jogador parado diante de imagens virtuais, mexendo
apenas suas maos, e quanto maior a concentragao, maior 0 processo de imersdo nesse

ambiente virtual e mais entregue ao processo simulatério sua mente estara. Quanto
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maior o siléncio e a concentracdo mais facil a formacgéo de estratégias que acabe com o
adversario. Um exemplo, no | Torneio DS Pokémon foi todas as vezes que o jogador
Lucas Lemos iniciava uma batalha ndo falava com ninguém e permanecia assim acabar
a batalha.

Finalizando as cinco dimensbes de Beatriz Schmidt (2005), trataremos da
dimensé&o operacional e circulacional. Aqui 0s sujeitos operam, investem, constroem e
produzem discursos. Os campos envolvidos no processo interacional devem absorver a
estratégia de que o campo da producdo é também um campo receptor de um discurso
diferente daquele produzido anteriormente e, vice-versa, 0 campo da co-producdo é
também um campo produtor de sentido.

No caso do Bitando, essa co-producdo é gerada por meio de plataformas
gratuitas na internet, como blog e twitter, que permitem manter um elo com os que
gostam de games. O blog é a ferramenta mais utilizada por eles na construgdo de um
publico especifico dos jogos. Foi no blog também que ficou exposto o cartaz de
divulgacéo do torneio e que sédo feitas resenhas e sao expostas informacdes a respeito de
alguma nova tecnologia lancada pelas fabricas de games, enfim, l& é um espaco
destinado a falar e de construir novas idéias envolvendo o0s que gostam desse universo.

Depois de observar as dimensfes de interacdo de Beatriz Schmidt (2005) e a
classificagdes de mediacdo feita por Orozco(1997) nos deu base para uma discussdo
acerca das estratégias comunicacionais utilizadas nos games. Entretanto, sentimos a
necessidade de propor duas novas dimensdes (linguageira e estratégica) cuja intencéo é
somar aos conhecimentos existentes e construir um estudo ainda mais aprofundado no
que diz respeito aos processos de recepcdo no universo dos games.

A dimensdo linguageira foi percebida durante o convivio com os jogadores
durante o | Torneio Pokémon. Ela trata da linguagem usada pelos jogadores durante a
competicdo e para entender melhor nossas idéias nos valeremos dos ensinamentos
deixados por Wittgenstein (apud Medeiros, 2006) a respeito do significado e uso de uma
palavra e também das noc¢des de jogos de linguagem ja que estdo intimamente ligadas.
Para o autor, ndo se indaga qual € o significado de uma palavra e sim 0 seu uso. Iremos
expor alguns principios que sdo de grande valia para entender o que propde

Wittgenstein.
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Na trilha do pensamento wittgensteiniano, além de abandonarmos o ponto de vista
segundo o qual o “significado” de uma palavra é o que ela “significa” transfere-se,
num certo sentido, do falante para o ouvinte, no interior do processo de comunicagao,
estaremos entdo aptos a aceitar que é desnecessario admitir que as palavras tenham
um significado plenamente determinado, bem como que o uso da lingua, em situacdes
normais, seja explicavel por meio de hipdtese bastante fraca de que os seus falantes
chegaram a um acordo suficiente sobre o uso das palavras. (MEDEIROS, 2006, p. 3)

A linguagem deve ser vista como 0 modo de interagirmos socialmente em uma

comunidade. Ele define jogos de linguagem da seguinte forma:

Como uma combinacdo de palavras, de atos, de atitudes ou de forma de
comportamento que possibilita a compreensdo do processo de “uso” da linguagem em
sua totalidade. Desse modo, é por meio de “jogo de linguagem” que os individuos
aprendem, na infancia, a usar certas palavras ou expressdes. Na verdade o individuo
ndo aprende apenas uma palavra ou expressdo, mas um jogo de linguagem, e
completo; noutras palavras, aprende a usar determinada palavra ou expressao
linglistica, num contexto determinado, visando obter fins. (MEDEIRQOS, 2006, p. 4)

Assim, percebemos que ao fazer uso de uma linguagem especifica para o que
gosta da série Pokémon os jogadores estdo se valendo dos jogos de linguagem proposto
por Wittgenstein(2006). Isso pode ser percebido por meio de expressdes como: “Meus
Pokémons estdo em stand by”. Frases assim sdo ditas quando o jogador esta esperando
para duelar. Temos também neologismos que s6 funcionam no contexto dos jogos e
formam criados pelos jogadores Pokémon de nacionalidade brasileira que costumam
aportuguesar palavras em inglés como breeding, por exemplo, que quer dizer
reproduzir/criar pokemons e é chamado de bridar.

A (ltima dimensdo exposta neste trabalho para estudar interacdo é a dimensao
estratégica, que também surgiu a partir das observacGes durante o I Campeonato
Pokémon. Nela serdo expostas as situacdes de jogo em que um ou Vvarios jogadores
reconhecem a interdependéncia matua de suas decises. A grande final do I Torneio
Pokémon Nintendo DS foi exemplo disso. Disputada entre Alison Santos e André
Figueiredo, os dois jogadores possuiam estratégias completamente opostas e a
insisténcia de Alison em atacar (sem se moldar ao adversario) resultou na sua derrota.

De um lado, tinhamos o André Figueiredo com um time de pokémons baseado
na estratégia de defesa e do outro lado, Alison tinha pokémons basicamente de ataque.
A batalha se construiu com André, paciente e se defendendo contra os ataques dos
pokemons do Alison. Entretanto, durante o duelo, o jogador Alison s6 atacou sem se
importar com as estratégias do oponente e isso culminou em uma derrota e no segundo
lugar do campeonato. Isso € explicado através da Teoria dos Jogos, de Jonh Von

Neuman.
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Segundo ele, a escolha de decisdes 6timas sob condi¢cGes de conflitos e os
elementos basicos de um jogo sdo os jogadores e as estratégias. No nosso campeonato, 0
que estamos propondo € que os jogadores tenham que levar em consideragdo as atitudes
do adversério e mudar suas estratégias. Como fez o André, ao mudar a ordem de inserir
os seus pokemons no campo de batalha para se adequar a estratégia de Alison.
Percebendo que o primeiro Pokémon do Alison era de ataque, André colocou,
inicialmente, um Pokémon armadilha no campo de batalha, que ndo atacava, mas
diminuia gradativamente a forca de todos os pokemons que fossem colocados no campo
de batalha. A partir dai, todos os pokemons de Alisson ja entravam com um bom
desconto no nivel de vida.

Indagado sobre sua estratégia, André afirma que € caracteristica sua observar
como o outro se porta durante a batalha para so ai pautar o seu comportamento. “Eu nao
sou sempre agressivo ou defensivo. Eu me comporto de acordo com o meu adversario”,

finaliza.

Consideracdes Finais

O trabalho buscou entender quais as estratégias comunicacionais utilizadas pelos
jovens durante a pratica do jogo eletrénico. Aqui, 0 jogo ndo se relaciona meramente
com atividade fisica e mental ou tdo somente com a logica de perder ou ganhar, o ato de
jogar vai além do que simplesmente entreter. O jogo é mais que um fenémeno
fisiologico ou reflexo psicoldgico, ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biologica. E uma fungéo significante, isto é, encerra um determinado sentido.

O exercicio de atividades ludicas ajuda no desenvolvimento de setores
cognitivos, sociais, afetivos e culturais e isso nos leva diretamente ao fato que os jogos
eletronicos, desde a década de 80, vém desempenhando um papel importante na cultura.
Tentar mesurar e limitar o conceito de lidico ndo é o objetivo deste trabalho. Tratamos
a ludicidade como um fenémeno interno e mesmo quando o sujeito compartilha esse
momento com outro, a sensacdo é interna e pertencente ao sujeito. No entanto, quando
essas experiéncias sdo com varias pessoas, 0 grupo nao sente, mas soma sentimentos
que se torna comum. Assim, as atividades lidicas sdo instrumentos de criacdo de
identidade e individualidade.

Tomamos a juventude como uma categoria social e ndo apenas como uma fase

biolégica de transicdo para 0 mundo adulto. Assim, 0 jovem cria espacos propicios a
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construgdo de sociabilidades. E o que Lemos (2002) aponta quando em seus escritos ele
menciona Mafessoli, que propde analisar as tribos contemporaneas a partir das redes.
Para ele, o ciberespago encarna essa forma social, construindo-se ndo s6 como uma rede
de maquinas, mas também de pessoas. Partilhamos de uma perspectiva evolucionista
que afirma que os expoentes de tais estudos partiram de uma nocdo de sociedade
tradicional (comunidade) para uma sociedade moderna (sociedade).

O ponto relevante é a vontade que as pessoas tém em conhecer outras que
partilhem dos mesmos interesses e ¢ assim que —comunidades como o Bitando se
comportam. Os desafios propostos pelo jogo Pokémon s6 permitem avancos através da
construcdo da coletividade e desta maneira, 0s jogos eletrénicos sdo também relevantes
como ambientes privilegiados para a sociabilidade contemporanea, reforcando aspectos
da cibercultura como a criagdo de lacos socialis, a reciprocidade e a colaboracao.

Dentro dessa perspectiva, o trabalho aponta que a formacdo da identidade dos
individuos é derivada das situacdes vivenciadas em contextos sociais e da capacidade de
representacdo dessas experiéncias. O fato é que o jogo transforma-se em um
modificador de processos e comportamentos sociais. Desta forma, o artigo propbe a
necessidade de mudancas de atitudes no que diz respeito aos estudos dos games.
Devem-se buscar 0s jogos como elementos mediadores que permitem a construgdo do
conhecimento.

Ao observar o comportamento dos jogadores diante da atividade pratica €
possivel perceber os jogos de simulacbes como ferramenta para a introducdo dos
conceitos de estratégia, servindo também para envolvé-los no processo e para melhorar
a compreensdo das relag6es sociais. O jogo, entdo, demonstra a sua possibilidade como
mediador em varios processos como o de aprendizagem e o de interacao.

Finalizamos esse trabalho informando da necessidade de continuacdo de estudos
neste sentido, que tem como objetivo entender melhor o universo dos videogames de
forma social, ja que essa € uma industria que mexe com sentimento e sentidos de

milhdes de pessoas.
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