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VIDEOGAMES"
Do entretenimento a comunicacao.

Prof. Ms. Cristiano Max Pereira Pinhéiro

Resumo: O artigo apresenta a dindmica do videogame, saia perspectiva
comunicacional, relacionando sua construcao epistégica com os fendbmenos
gerados por este elemento da cibercultura. A inteidade, as ciber-narrativas e
a hipermidia tem seu inicio nos primeiros jogoswvildeo, e através de uma
metéafora utilizando a televisdo e a informética pe# esclarecer a relagéo que,
ora, determina os videogames como um campo extrentarmterdisciplinar.

Palavras-Chave: Videogame. Cibercultura. Novas Linguagens.

1. Introducéo
Diversos sdo os estudos que nos ultimos anos veoxiag@ando o cenario dos jogos

eletrdnicos dos varios campos do conhecimento. gkpéa aproximacdo natural com a
informatica, parece ser essa, a que menos venihaao® o produto do videogame como
objeto independente e gerador de significacdeseZaeja natural a informética tratar o
seu objeto como codigo, como um trecho de progransgndo assim cuidar das questdes
matematicas de inteligéncia artificial ou de aléage memdria de video como sendo
computacao gréfica.

Em outra direcdo estdo estudos de psicologia, edactisica, pedagogia, sobre temas
como a violéncia dos jogos, a vida sedentéria dagor ou como 0s jogos atrapalham os
estudos. Essas pesquisas acabam de receber strasacgnmentacdes, desde a década de
1990, mas, mais ativamente nos Ultimos anos grdpgesquisa multidisciplinares vem se
voltando para o estudo dos videogames como fendraeoial, ndo benéfico, mas ao

menos com a cientificidade que necessita. Seguauet Murray (1997, p.41) “... seria um

! Trabalho apresentado ao Grupo de Trabalho “Histfai Midia Digital”, do V Congresso Nacional da
Histéria da Midia, na Faculdade Casper Libero, @mFaulo, SP, em junho de 2007.
2 Feevale/RS — maxrs@feevale.br
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erro fazer uma comparacéo direta entre os priméitdss de um novo meio com os ja
costumeiros produtos dos meios mais antigos.”, o faz refletir a cerca do caminho
percorrido pelo videogame. Seria um novo meio caasg cinqienta anos de histéria? Sao
0s produtos recentes dos videogames, uma evolugaond nova forma de linguagem?
Teriamos como comunicadores ignorado durante tsiotl@mpo uma nova linguagem?
Desta organizacao académica ocorrida surge@ansestudigsuma série de pesquisadores
engajados com a teméatica dgamese sob o prisma de diversas areas. Apesar da
multiplicidade, o equilibrio parece ter ficando renbs estudos das Teorias Narrativas
aplicadas ao jogo e uma nova perspectiva de estuamada ludologfa recente e que
parece restabelecer novos estudos na linha daaléosi Jogos. Mas porque raz&o seriam

0s videogames agora objetos de estudo sério?

While scholars identify a range social, culturalromic, political and technological factors thaggest the need for a
(re)consideration of videogames by students of ejemlilture and technology, here, it is useful fefly examine just three reasons
why videogames demand to be treated seriouslysitleeof videogame industry; the popularity of vigames; videogames as an
example of human-computer interaction. (NEWMAN, 200. 3).

Todos os pontos de vista parecem dignos de pesguiaa realmente a inddstria, a
popularidade e a interatividade parecem ter chamadta atencdo. Mas a perspectiva de
estudo traz as dificuldades de circundar um objetdti-diferente. O videogame €
comparado em diversos estudos com a literaturaem@, os quadrinhos, a internet. Isso
nao quer dizer que ele ndo tenha se apropriadaitlasogramaticas para se estabelecer,
mas no seu estagio de desenvolvimento ja apareeatangas proprias que podem ser
reconhecidas.

O cinema, assim como 0s videogames, no inicio dele@assou por sua transformacéo
narrativa e gerou uma gramatica propria, claro, i sem antes passar por uma batalha
comparativa de juizo de valor artistico com os male contar histdria anterior. “As
principais convengdes narrativas ja estavam es@des quando os primeiros filmes
foram feitos, e o cinema, inevitavelmente, herdeu(@ERBASE, 2003, p. 59)” Antes de
entender a caminhada dos videogames, € passieshlmar que outros meios ja se
desenvolveram sob olhares cientificamente duviddeosua capacidade auratica. Segundo
MacLuhan é um equivoco julgarmos novos meios asralgé comparacdo dos anteriores,

dentro desta perspectiva tendemos a negar o0 novo.

3 Este termo esta sendo utilizado por grupos deuissstpres como sendo estritamente relacionadotagoes
de videogames. Vide www.gamestudies.org
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Para esclarecer um pouco o objeto videogame comoel@mento que busca uma
perspectiva cientifica, devemos acompanhar epistgicamente seu desenvolvimento.
Nesse acompanhamento iremos atualizar a signibcdgaonstrucao do objeto a partir da
metafora de seu nascimento, utilizando como préges a televisédo e a microinformatica.
Além da sua criacdo, a mudanga nos formatos dewdote distribuicdo apresentam um
caminho que comeca a aparecer, da transformaca@mtdgtenimento em comunicagao.
Essa divisdo nos games € vdlida, se considerarngosuode complexidade e os sistemas
histéricos de producdo dessa midia, € importarga esssalva para ndo considerar a

exclusdo entre entretenimento e comunicacao.

2. Um outro uso para televisao
O resgate da histéria dos games é extenso elggitimado em obras especificas para essa

tematicd. Portanto usa-la-emos apenas como pontuacdo pgteestionamento que foi
tracado. Os jogos eletrbnicos foram desde sewijnigitados de duas formas, ou coisa de
crianca, ou como jogos de azar. Esse signo iratidduido aayame forjou sua identidade
cultural no inicio da década de 60 (KENT, 2001).mNprimeiro momento, aos mais
esclarecidos, parece paradoxal atribuir aos jogetsdbmicos um legado pertencente aos
caca-niqueis e ao cenario das sinucas e megaskde mas a industria que desenvolveu 0s
primeiros jogos eletrénicos foi a ginball. A proximidade era inevitavel, desde as rotas de
distribuicdo até as empresas de manutencdo, tu@recessualmente parecido. Isso,
ainda, aliado ao fato das primeiras maquinas nésuydsem formas de desenvolvimento de
habilidade para o jogador ter chance de poder famarpartida pior ou melhor.

Esta foi uma etapa de transicdo entre os formatopgbs de mesa estabelecidos e os
formatos advindos da utilizacdo da eletricidaderabDte a discussdo sobre formas de
propiciar interacdo e possibilidade de desenvolaioe de habilidade é que vamos
perceber o pensamento de Wmdus eletrdnico se desenvolver. Apesar das categogas d
Callois ja terem sido desenvolvidos em um momepogiguior, a aplicacdo delas aos jogos

eletrdnicos sO pode ser pensada a partir da neggglddus eletrénico, que passaremos a

* Vide Ultimate History of Videogamae Steven Kent, otihe lllustrated history of eletronic games — High
Scorede Rusel Demaria e Johnny Wilson. O primeiro cépitia tese que desenvolvo é apenas sobre este
resgate histérico.

® Gamesera tratado nesse artigo como termo genéricogspeificar o objeto dessa indUstria.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteiginares da Comunicagéo 4
V Congresso Nacional de Histéria da Midia — S&dd”aB1 maio a 02 de junho de 2007

chamar degameplay Em portugués a palavra proxima para esse terrjogabilidade,
porém, esse termo parece insuficiente para quaatiortos também das regras, das formas
de interacao, da fluéncia da trama, das animaddggmbilidade parece estar mais ligado
realmente a habilidade do jogador de fato, duranbgo.

O videogame acabou herdando toda essa discussgondplaye a taxacdo como jogos de
azar. Era caracterizado até entdo como um divertonem entretenimento sem utilidade.
Vai existir uma clara divisdo entre os jogos opesapgor moedas, que sdo colocados em
ambientes que no Brasil conhecemos pela termirmlag “fliperamas” e os jogos
eletrdnicos para jogar em televisdes. O momentoridedo desta tecnologia para casa é o
inicio da metafora que vamos formular ao longo eléstbalho. Até entdo tinhamos a
vertente dos jogos hibridos, vindos dos pinballéiperamas e misturando mecéanica e
eletrdnica e os jogos de video experimentais, §adidos comumente como 0 nascimento
dos videogames, feitos para computadores.

Os jogos de computadores como o0 Ténis para Ddl95@ ou o Spacewars de 1961 sdo os
responsaveis pelas primeiras formas de entretetonaigital interativo da histéria (KENT,
2001). Em 1969 durante questionamentos sobre nosos para televisdo, Ralph Bauer
inventa uma forma de transmitir para televisdo emagdigitais e controla-las. Esse € o
momento da invencdo do videogame. A metafora comeqzarecer, o videogame aparece
como um hibrido, como um filho da unido entre o potador e a televisdo. O Unico
problema é que até o momento, a informética eigdleveram de dominio tecnolégico de
engenheiros. A televisdo s6 deu ao videogame aibidmsde de visibilidade, de
processamento de saida (output); a linguagem @ogaine, sua forma de contetdo, estava

sendo desenvolvida dentro dos grupos de engenleeindsrmatas.

3. Crescendo sem pai
Apesar de todo relato de histéria dos games appataros pais do videogame como sendo

Ralph Bauer e Nolan Bushnell, cabe uma ressalva patendermos a metafora. O
videogame cresce criado pela mée, a informaticapribseiros jogos tanto pamrcades

como para videogames sdo desenvolvidos e produgaosngenheiros e informatas. Isso

® Arcade é o termo utilizado para designar as masuile videogame operadas por moedas e os locais de
parques de diversao eletrdnica onde estas ficam.
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faz com que praticamente sejam todos variacbesndmesmo padréo, claro que limitado
pelos padrbes de resolucdo da época, mas tambénmgjinario. A trama mais complexa
parecia ser atire neles ou corra tudo que pudey.thA videogame’s use of space and time
grew more complex and graphics grew more represensd, the medium became
increasingly narrative based. (WOLF, 2001, p. 98)dmo afirma Wolf, com o incremento
tecnolégico os jogos foram ampliando sua capacidadeativa, mas durante esse
desenvolvimento assistimos a uma lenta caminhadamgrucdo de linguagem. De fato a
linguagem dos games e suas sentencgas parecem ee@i em dois momentos da sua
histéria, durante o processo de estétiaah e no comeco do paradigma foto-realistico pela
tecnologia de 3 dimensoes.

A estéticatrash dos games (por impossibilidade técnica) foi umacepvivida pelos
primeiros desenvolvedores de jogos, durante a dédad70 e o inicio dos anos 80. E
durante este periodo que as estruturas de prodiig@icse articular para um formato
parecido com o de producdo de um objeto de comgAmcaima peca publicitaria ou um
filme. Crescer sem o pai ndo foi facil paragesnes na metafora o pai € a comunicacéo (a
televisdo) € de onde o desenvolvimento de linguagdiormato dos videogames ira ser
provido com um atraso durante o final dos anos &%san em diante.

A estética foto-realistica acontece pelo desenwedwio tecnolégico, mas € também
responsavel pelo aumento de profissionais da caragdo no universo dos videogames.
S&o diversos os fatores que se modificaram natinajsra que tivéssemos uma diferenca
enorme entre o primeiro Pong (1971) e o Virtua T®(2005). Esta complexidade ocorre
pela re-aproximacao dos jogos eletrénicos aos psosede producdo comunicacionais. O
carater foto-realistico € apenas um dos fatoreséqo@racteristico neste tipo de produto,

mas nao so.

Now as signs are basically vehicles of meaningdaogame will, for its own part in the conversatineed erect highly efficient,
semiotic systems as it tries to present ever greagntities of raw information to the player. Tirdbrmation can be broken up into
different signs in different areas of the dispgBOOLE, 2000, p. 196)

Poole fala sobre a interface no sentido semidtgmhre significagdo dos elementos
apresentados e a grande quantidade de informag@odémonstra parte de uma evolugdo
gue envolve gréficos e interfaces. Além disso,faparte também a narrativa, o espaco, o
tempo (WOLF, 2001; MURRAY, 1997) e a construcao efwwolvimento interativo do

jogador com essa obra. Durante este desenvolvinosgiamese suas tipologias foram se
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estabelecendo, como dito anteriormente entrearcades 0s sistemas dgamespara
televisdo e os jogos de computador.

Durante as mudancas de geracdogamese as hovas experimentacdes, surge uma serie
de jogos que demonstram 0 quao necessario se #azmecessidade de pensar a
comunicacdo e as estratégias discursivas e os migsnede seducdo que ela poderia
fornecer a esses produtos. De forma sutil a coraga@ comeca a entrar no processo de
criacdo dos jogos de videogame. Mas de que mapedamos perceber iSso nos jogos?
Qual a diferenca entre um jogo nesse novo congexitom outro, onde a comunicacao até se
dava, mas por uma construcéo de profissionais tlesocampos?

Os gréficos séo inevitavelmente um fator que osgjyisadores apontam como diferenca
entre os antigos e os novos videogames. Certaregigiem diferencas simbolicas ou de
imaginario na percepcdo de imagens produzidas agatidades diferentes, porém, estas
imagens séo significadas através da sentencagivesraisuais a partir de um pensamento
de comunicacdo, entre diretor-autor e jogador.

Os primeiros jogos possuiam uma resolucao infineangio permitia a distingdo dos blocos
de pixeisacumulados para formar uma torre ou um totem. Ul gomente representava
seu personagem em um jogo. Baventure(1978) seu personagem andava por labirintos e
castelos lutando contra inimigos para conseguilaracima saida, o cavaleiro que era
controlado pelo jogador e representado em caixagogo e anuncios, com imagens
grandiosas, era representado no video por um pieq um quadrado.

A baixa capacidade de representacdo faz com quguguaum, a partir de uma folha
guadriculada, pudesse pintar os espacos e deseabas, ou seres, cidades que seriam
representadas no video em um nivel mais abstrdciepaesentativo, do que real. Com um
pixel personagens, com dois pixels muros, com pi&els bicicletas, tamanha era a
representacdo imaginaria construida por outros exltom narrativos, ou publicitarios
complementares, que faziam a falta de qualidadswugrada. Um fator decisivo para isso
era a esséncia do jogo, o divertimento.

A mudanca do numero de pixels, ou seja, a resoldeaminou a contratacdo e a busca de
um novo perfil de profissional para o processo glses Na industria dos games existe
uma gama imensa de profissionais de conhecimemntessds trabalhando, mas € comum

escutar uma diviséo principal, os artistas e ograrmnadoresO segundo ndo é nosso foco



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteiginares da Comunicagéo 7
V Congresso Nacional de Histéria da Midia — S&dd”aB1 maio a 02 de junho de 2007

nesse momento, mas sdo os que desenvolveramnctriaradeogame e a industria que
conhecemos. Os artistas, por sua vez, aparecengdastria com muito pouca participacéo
no inicio, claro que podemos considerar um artdgaforma mais ampla e contra-
argumentar esse ponto, mas o0 artista que estadagldaé o desenhista num primeiro
momento. O artista vai obter um papel important&arsicéo de resolucdes, quando a arte
gréfica comeca ficar mais complexa.

Outro momento de mudanca de processo incluindoramicacdo ocorre quando oS jogos
comecam a ter fim. Pode soar estranho, mas os @gasabavam sem fim, ou “viravam”,
esse termo para os jogadores significa que o jepoid de passar por todos o0s niveis,
recomeca. E comum escutar, atualmente, o uso wesie quando acaba-se um jogo que
tem final. Mas o que o fim de um jogo tem a ver @amunicagdo?

Um jogo que recomeca € um jogo com lacos narrafra@®s, pois um jogo para terminar
precisa que a estoria desenvolvida forneca ao gwgad ambiente que ele aceite parar de
jogar quando chegar a um determinado estagio matfara que essa complexidade fosse
evidenciada num jogo, outro tipo de artista foomporado a criagdo de jogos, o roteirista.
Conhecido pelo oficio no cinema, na publicidadeom cotes claros de literatura, esse
profissional colabora para que a ogeEmecomece a compor uma nova graméatica. Nessa
nova estrutura um desafio decisivo é aliar inteiddide digital, com jogo e elementos de

comunicagao.

Cada nova interface transforma a eficacia e afsiggéio das interfaces precedentes. E sempre quisstonexdes, de
reinterpretacdes, de tradu¢des em mundo coagutasimirado, cosmopolita, opaco, onde nenhum efeéohuma mensagem pode
propagar-se magicamente nas trajetorias lisasédeian mas deve, pelo contrario, passar pelasasr¢@nsmutacdes e reescritas
das interfaces. (LEVY, 1993, p. 176).

E na interface que as diversas mudancas vao saratee unir-se ao sistema Helus
eletronico que os programadores desenvolveramteiface como forma de comunicacao,
de disposicdo de informacdo entre jogadgame é desenvolvida a partir da capacidade
tecnoldgica, mas toma para si uma responsabilidé&a do estatuto tecnoldgico. N&o é
apenasn-gameque a interface ird se manifestar, mas nas disdmsaas de interagdo a
partir de equipamentos, controles, tapetes, camena® outros. A comunicacdo desta vez
ndo entra como agente promotor da mudanca, masasito transformador, utilizando-se
destes para seus sistemas de representacdo, seelug@iobolismo. Na interface, a
comunicagdo encontra uma forma de imersdo, queioio iera apenas funcdo das caixas

dos jogos e dos andncios.
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Esses fatores, gréficos, roteiros, interface sdiios de outros parametros que podem ter
suas transformacgdes, a partir da comunicacao, d#gradas ao longo do desenvolvimento
do videogame. De fato, o videogame passa a demorsttapacidade de se elevar a um
veiculo de comunicacdo. Essa afirmacdo se faz s@iaspara repensar o papel que a
primeira midia interativa digital tem como gramatiem um momento que se fala de
interacdo como algo descolado dmsnes apenas ligado na maioria dos seus discursos a
Internet. Se ignorarmos 0s quase cinquenta anaestnvolvimento deste meio, também
podemos ter deixado de pensar em formatos quee&f@ovseu potencial, ndo apenas para

entretenimento, mag@mescomo gramatica para outros produtos.

4. Novos formatos

Yet even early dedicated systems like the Fairthildon Channel F and the Atari 2600 had educaticadridges teaching math
and programming, so they were not used for gamigs lout had other possible functions. (WOLF, 200117).

A abordagem utilizada para classificar g@mesacademicamente como meros jogos ou
brincadeiras acabou por dificultar a visualizac@mdtras maneiras de usar esta tecnologia.
Mesmo com o viés educacional desenvolvido paratgsiele produto (jogo educacional),
0S usudrios acabam por perceber um estatuto queosi@mnvence de que ugame
especifico para estudo € game O que € um videgame?Num primeiro momento parece
facil articular, mas diversos conceitos complexa@smplos envolvem a determinacao deste
termo. Segundo Wolf unvideogameé definido por critérios como conflito, regras,
habilidade de jogo e o retorno do processanieatoda assim simbolicamente parece que o
escopo dos jogos eletrbnicos atrai para seu campdufes que ndo preenchem
necessariamente estes critérios, produtos que séto mroximos da gramatica de
simulagéo e interacdo que gammesdesenvolveram.

Antes de analisar a possibilidade dessa gram&@rags entender os critérios que compde
um jogo eletrénico. A estrutura ludo-narrativalgaae do jogo, qualquer situacdo dentro da
trama de ungamenecessita de uma motivagdo para acontecer, e@ssxo € dado pelo
conflito. Podemos perceber como o conflito podefrfenlo, mas existente por mais fraco
gue possa parecdfreewaye um antigo jogo da plataforma Atari 2600 onde walinha

necessita atravessar ao outro lado da auto-estati@o temos o conflito, onde podemos

" Os termos foram livre traducao para o portugu@mf{ict, rules, player ability and valued outcones
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nos perguntar por que a galinha quer atravessaa™Mas sabemos que a motivagdo nao
importa mais do que a atividade de conseguir.

As regras sdo fundamentais para definir as relagbespaco, o tempo e todos outros
fatores determinantes em um jogo, seja ele elewmi fisico. Callois afirma que as regras
sdo o préprio jogo e aquele que as infringirem @meita a burlar o sistema passa a ser
visto de uma forma excludente por aqueles que ajndeem se manter no estatuto do jogo.
Mas como burlar regras de um jogo eletronico? Nam féco de nosso objetivo, mas
existem maneiras de se violarem as regrasuitsogamessdo chamados deheats
Codigos e combinacbes de botbes que fornecem aadgoguma vantagem,
invulnerabilidade, ultrapassarem um nivel, armaitaf e outras coisas.

Diferente da argumentacdo solg@meplay no sentido adotado por Wolf, a habilidade do
jogador significa a possibilidade de atuacdo eno jagravés do desenvolvimento de
capacidades motoras, sensoriais, de antecipacaatéoumesmo da propria sorte. Um
videogamedeve possibilitar ao jogador a aparente ilusdedielibrio de jogo contra um
adversario, seja ele o préprideogameou outro jogador. Essa discussdo é trabalhada
arduamente durante a criagdo de um jogo, no Titxeory of fupnRaph Koster analisa este
cerne como o principal no pensar o jogovitkeogameseria 0 equilibrio entre diverséo e
dificuldade a variavel que faz com que o jogadaotasb sentido de imersdo no universo

proposto.

| didn’t forget the idea. By 1966, there were o8@million TV sets in U.S. homes alone, to say imgjtof those in the rest of the
world. What were they good for if there was nothamgthat anybody wanted to watch? (BAUER, 200Xjip.

O retorno de processamento, um termo de dificérefimento em portugués, quer dizer
respeito as formas de devolucdo de processamentipgde no caso do videogame
especificamente estamos falando da televisdo omatotor. O papel desempenhado por
essa caracteristica € 0 que permite a interacad@®rmemmaquina e que traduz a esséncia
deste tipo de jogo. Cada movimento do controleattarde decisdo, apertar de botdo € um
input, que deve ser processado pelo equipamento e ddva@\partir da telaoutpu). Isso
remonta a teoria mateméatica da comunicacdo de BhamnWeaver, assim como outras
diversas teorias de interatividade com base emdimsireativos.

A partir desses primeiros parametros, os de tramsfgfio da comunicagdo no processo de
jogos eletrbnicos e os critérios de w@ame é perceptivel uma linguagem prépria. Nas

propagandas, nos sites, nos programas e sérietedisdo, nos brinquedos podemos notar
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algumas apropriagdes disto que chamamaogadeesde forma geral. N&o nos atemos aqui
ao aspecto cultural, mas se olharmos as gerac@iasvea mais cresce com uma légica de
interfaces como afirma Steven Johson, com umaénéiia na forma de raciocinio. Seria
este 0 momento de pensarmos de que maneira ddetemeémos contar o N0sso cotidiano

para as proximas geracfes?

5. Consideracdes
A proposta de navegar do entretenimento, para aumicacdo, ndo € excludente. O

entretenimento € um dos formatos que a comunicagatou como forma de transmitir
mensagens, um formato muitas vezes tido como séon ¥a funcdo, mas que provou
socialmente ser uma das formas de manutencdo dicdorhumana. @ameesta nesse
momento tentando ultrapassar a sua condicao irdeigntretenimento para emprestar a
comunicagao sua experiéncia de interacao.

Para entender por completa essa caminhada aindanevimento dosgames nos
utilizamos de uma metafora que tenta demonstras mabmunicacdo do que ao universo
das ciéncias exatas, a forma como o videogameefegado em seu status de aparato
tecnolégico de comunicacdo ou até numa provavehdode veiculo. Sendo abrigado no
inicio pelas exatas (informatica e engenharia),ideogame se desenvolve com um
parametro de comunicacao duro, pouco relacionaaapdo estatuto do jogo exigir uma
interacdo primordial.

Apesar deste inicio que foi representado pela thitaai (televisdo/comunicacdo) durante
seu crescimento, o videogame consegue com a aguateie (informatica), superar sua falta
de referencial. O que torna mais interessanterastafora € pensar que atualmente, com
novos filhos, a comunicacdo comeca a ter que apaXds irmaos e resgatar as pesquisas,
nesse sentido, académicas sobre videogames. Ofittavehamado Internet parece ser o
primeiro a obter um reconhecimento de paternidatie @ comunicacdo e a informética de
maneira clara e cordial.

A Internet através de seus formatos de sociab#idanteracdo, questdes econdmicas,
estruturas de interface e outros confins de pesgp&ssa a ser um dos principais objetos de
pesquisa em tecnologia de comunicacdo. Temos goelrecer que a rede possibilitou a

potencializacdo dos gamem-line e multi-jogadores, além de todos os fatores acima
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relacionados as comunidades sobre o assunto. Goréio do videogame as caracteristicas
primordiais sdo bastante proximas, e atualmenist@sss a Internet, no que diz respeito a
suas estratégias com os “surfistas” de suas pagesgmtar formatos dogamespara
interfaces e interacoes.

Mas o cacula deste relacionamento € a televisataldids discussdes e pesquisas em
novos formatos e possibilidades de interacdo awisdlo digital parecem, muitas vezes,
desconsiderar anos de experiéncia queyamesja produziram. De fato a TV Digital
através de suas caracteristicas, principalmenta, fpema de desenvolvimento do seu
equipamento de transcodificagdo e transmisséet (o) incorpora funcdes de
processamento de dados, inicio de conflito pararotgsposta do telespectador, agora
interativo, e retorno para tela desses dadospeusib aparece entre as caracteristicas do
formato degame Assistimos nesse momento ndo ha uma convergéaciaternet e TV
para produzir um novo formato de TV Digital, mas antontro de irmé&os, o retorno do
game ApoOs uma dura jornada vivendo apenas da condie&bvertimento frivolo, agora €
parte de uma nova gramatica que esta se tentamstrio e aprender ao mesmo tempo,
afinal € assim que game promove parte do nosso desenvolvimento cerebalns®
Jonhson, sem manual, apenas jogando e aprendemaianém se joga.

A Comunicacdo, como pai, tem um importante papstradesempenhado nesse retorno.
Saber compartilhar e projetar nesse novo camppoessbilidades de novos formatos, nao
aqueles pensados a partir de uma logica tradicidkgdra existem, ndo s6 uma nova
linguagem, mas também, novos usuarios, telespeemdmonsumidores, geracdes inteiras
gue crescem a partir de uma nova cultura de apigini seja ela de interfaces, de
customizacao, de alta velocidade, de hibridacags, @saencialmente a cibercultura projeta
um apice tecnolégico para o novo cotidiano, e é&aetidiano que o videogame ja
participa fortemente desde a década de 80, seté® [@ara grupos menores.

Este debate é parte necesséaria para que possacwslar um objeto ndo apenas atraves
da comparacédo tedrica com areas legitimadas, masceim base em uma metodologia
especifica que de conta de suas especificidadsteelogicas para além da condicdo de
jogo, que abranja seu carater digital e sua ess@®gccomunicacdo. Assim como cinema
herdaremos diversas teorias, mas a apropriacaexngss que haja uma reestruturacdo com

base em caracteristicas singulares e possamos/eeigib ao campo tedrico de maneira a
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colaborar com o amplo espectro das pesquisas emntoagdo. Outros textos seguem a
proposta de construcdo metodoldgica e foram apmEd®sn em congressos anterifres

Neste texto reside a esséncia da defesa dest®tegeogame como comunicagao.

8,Vide www.gamepad.com.bf Se¢do Artigos e Resenhas, textos de CristianoPdeeira Pinheiro e Marsal
Avila Alves Branco.
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