Intercom — Sociedade Brasileira de d@s$unterdisciplinares da Comunicagao
XVIII Prémio Expocom 2011 — Exposicao dadrésa Experimental em Comunicacao

Press Start: Como os videogames
influenciam a sociedade contemporanéa

Guilherme VIAN
Edilene Maia de Almeida MACEDO
Universidade de Taubaté, Taubaté, SP

RESUMO

Quais os efeitos dos videogames sobre a sociedadd? aDe que formas o0s jogos
eletrénicos repercutem no ambiente familiar, nagdaides pedagogicas, nas estratégias de
marketing e nos tratamentos meédicos? Desde quandid@games deixaram de ser meros
brinquedos infantis para conquistar posi¢cdes deagee no mercado global, superando a
industria fonografica e cinematografica? Essasduéstdes, que orientaram a construcéo
do livro-reportagem, sdo analisadas a partir dofispde seis personagens cujas vidas
foram diretamente influenciadas pelos videogames.nfeio de um estilo narrativo que
combina relatos individuais e informagfes técnioasabalho propde uma reflexdo sobre o
progresso tecnoldgico proporcionado pelos jogosréelieos e suas implicacdes nas
relagdes sociais.
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INTRODUCAO

A industria dos jogos eletrbnicos se estabelecelpago de quase meio século
como um verdadeiro império do entretenimento. O ruaicio era apenas uma forma de
distracdo para as criangas e jovens-adultos, gssapam horas interagindo com games
simples e limitados, hoje representa um mercadotabt@s soélido, no qual o

desenvolvimento de games é tratado com a serielade empreendimento financeiro.

A partir de analise mercadoldgica realizada nosdést Unidos, o Instituto NPD
Group revelou a atual supremacia dos videogamese sab industrias fonografica e
cinematografica: cerca de 20 bilhdes de ddélaresiaecolhidos com a venda de jogos. Os
resultados, divulgados em 2009, apontaram a ascgms@ressiva deste setor, mesmo
durante o periodo crise econdmica e recessao tadenpelo pais.

Contudo, pensar em games tomando como base apstaistieas e graficos
comparativos € 0 mesmo que negligenciar a ess@&utigetiva desta midia que tanto
encanta os diversos publicos desde os primeir@giestde vida. Jogos podem divertir,
entreter, emocionar, assustar, irritar, sensibilizzom as relagdes humanas convergindo
velozmente para o contexto virtual, os games assurmaeencargo de pilares desta

cibercultura em constante mutagéo.
2 OBJETIVO

- Evidenciar a repercussdo do mercado de gamesciadade atual a partir da
apresentacao de perfis que destacam a rotina delgogs e 0s mecanismos que estes

utilizam para interagir com a tecnologia e entrgtemto proporcionados pelos jogos.
3 JUSTIFICATIVA

Com a popularizagdo do mercado de games, 0s read@asoempresas para captacao
de novos publicos-alvo repercutiram diretamentees@utura familiar. Em uma viséo
preconceituosa e limitada, as empresas desenvoasdd os veiculos de informacéo
tratavam o publico de consumidores de jogos elietn8ncomo inteiramente masculino e
adolescente. No entanto, apds 0 sucesso das remveagias para consoles e a expansao
dos diferentes publicos-alvo consumidores, taisaconfeminino e adulto, a indastria de

games uniu ciéncia e entretenimento gerando n@ossos para diverséo e aprendizado.
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Ao analisar tamanha mudanca no cenario socialtotp sintetiza, por meio de
perfis, a influéncia dos jogos eletronicos na velaotidiano das pessoas. O formato
escolhido, livro-reportagem, permite que o asswsg@ abordado com a profundidade
necessaria e no estilo literario ideal para queéhiarias despertem ao mesmo tempo
sentimentos de nostalgia, surpresa, entusiasmoneragdo nos leitores interessados.
Devido as divulgagBes constantes de informacdesopeeituosas e estereotipadas
veiculadas pelas midias informativas, este trabsé¢hi@z necessario para apresentar os reais
personagens por tras do mercado de jogos, persthagptes que, muito mais do que
simples consumidores, sao os verdadeiros respaagaie amadurecimento da industria

de games.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS
4.1. DELIMITACAO DO PUBLICO-ALVO

Com uma linguagem pratica, fundamentada pela huagéd do tema por meio da
apresentacao de perfis, o trabalho destina-se &np@ssoas interessadas em videogames e
tecnologias em geral como também aquelas que eacamt no habito de jogar games um

saudavel e equilibrado estilo de vida.

A leitura do projeto é de fundamental importan@aeles que, seja por ignorancia
ou por falta de referéncias, acreditam que os jajesonicos escravizam e isolam o0s
jogadores em um universo de solidao e vicio. Catrescimento do jornalismo de games
no Brasil, fato atrelado a ascensao das indusigg®gos no cenario nacional, o trabalho
representa uma vital fonte de pesquisas para &uleitaras académicas.

4.2. ESTRUTURACAO TEMATICA

Logo no inicio do projeto foi estabelecido uorainstormingcom a finalidade de
elaborar uma “arvore tematica” com 0s possiveisirdes a serem trabalhados. Neste
procedimento, evidenciou-se a riqgueza do univeosovitieogames. Com tantas pautas em
maos, entretanto, tornou-se um verdadeiro desafimiar os conteudos. Temas de pouca
relevancia foram sacrificados em prol dos temas imngbortantes para o trabalho como um
todo. Finalizada a delimitacdo dos temas, o proypasso foi estipular os enfoques de cada

capitulo e como eles se relacionariam com os assusgcundarios. Foi nesta etapa,
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inclusive, que se tornou possivel visualizar o quade perfilados e suas respectivas
qualificagbes. As informacdes técnicas dos cagtskErvem de complemento aos relatos

pessoais, promovendo a imersao dos leitores nextondo projeto.
4.3. ENTREVISTAS

Com o suporte das referéncias bibliograficas e atmrhd de revistas e blogs
especializados, foi estipulada a relagdo de pautesem trabalhadas ao longo do projeto.
Iniciado o ciclo de entrevistas, especial atengidédicada aos procedimentos sequenciais
de decupagens. Conforme as entrevistas foram seatipadas, o livro comecgava a ganhar
0s contornos arquitetados pelo anteprojeto. Naore@m grandes problemas com
adiamentos ou cancelamentos; pelo contrario, tedgasontes foram bem receptivas e

voluntariosas, incluindo os nao-perfilados.
4.4. ELABORACAO DOS PERFIS

Apods cada entrevista, a semana subsequente eraadastios procedimentos de
decupagem. Desta forma, tornou-se mais praticonaga as informacdes pessoais
coletadas, bem como as estratégias para dispaaHals harmonicamente com os dados
sobre videogames. Finalizados os textos, o proxiasso foi submeté-los a aprovacao da
orientadora. Essa dinamica foi fundamental no @sxeale eliminagcdo dos excessos, ou
seja, os detalhes e passagens irrelevantes a taopescada perfil. J& com os textos
lapidados, a ultima etapa foi a revisdo de lingaguguesa, de acordo com as novas
normas gramaticais. Escrever os perfis foi um \dgtla exercicio de sensibilidade
jornalistica. No caso deste trabalho, um cuidaqeeal teve de ser tomado visando o

equilibrio entre a parcela humana do texto e agfatécnica.
5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO
5.1. NOME DO LIVRO

Curiosamente, a escolha do nome foi um dos Ultiafazeres a ser realizado
durante a producdo do projeto. Para o titulo, haviaecessidade de uma expressao
chamativa, que resumisse em poucas palavras adoelivro. Em referéncia a um termo
comum na linguagem gamer, evidenciou-se a imper&iess Startdo inglés “Aperte o
botdo de Start”, bastante usual nas telas inidass jogos eletronicos. Ao refletir sobre
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minha atual posicao académica, um formando do algsdornalismo, prestes a ingressar
no mercado, imagino que tal expressdo possa cooférd significado, mais relacionado a
area. Neste casdlress seria traduzido como “Imprensa” &tart como “Inicio”. De
qualquer forma, ambas as traducdes fazem sentmla. & subtitulo, com o intuito de
delimitar o tema, foi selecionad€omo os videogames influenciam a sociedade
contemporanearal escolha teve por finalidade captar a atedg&deitores com uma frase

de efeito, que instigasse a curiosidade do pulalico-

5.2. PROJETO GRAFICO

O projeto grafico foi inicialmente visualizado amt@mesmo de os primeiros textos
serem produzidos. A intengcdo era criar um mategisé ndo apenas tratasse o tema
videogames como também se assemelhasse a inteidacen jogo. Para tanto, foram
analisados graficos de games de diversos géndetafogpmas e datas de lancamento. A
partir dessa analise constatou-se que, ao intecagir um game, os jogadores devem se
preocupar com varios elementos e atributos, simegtaente, tais como barras de vida,
magia, icones de habilidades, eventos, objetivggipamentos, mini-mapas, nimeros e
estatisticas, entre outros. Por mais caéticos @jgartodelos de interface possam parecer a
um individuo desabituado a dinamica in-game, oadoges mais familiarizados tendem a
construir uma identificacao visual com os elemerapsoveitando-se da eficacia do HUD

(Head-Up Display durante o progresso da jogabilidade.

A intencdo era justamente conferir a leitura daoliessa sensacdo de “caos
ordenado”, bastante comum aos jogos eletrénicosnigiar a leitura do primeiro capitulo,
o individuo assume o papel de leitor-jogador, agerdo com os blocos de informacdes,
tweets imagens e numeros, ao mesmo tempo em que comstrgpadrdo mental e se

apropria dessa habilidade para prosseguir contuaidei

5.3. CAPA

Atualmente, muitas discussfes circulam pela conagl®dgamer acerca das
caracteristicas estilisticas que validam os vide®gacomo formas de arte. Fato é que para
muitos criticos, mesmo com as inova¢fes multimitiasidas pelas novas geracdes dos
consoles, os videogames ainda caminham as margensexpressées genuinamente

artisticas.
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Com base neste contexto, a intencdo da capa egnaesma espécie de sétira que
unisse forcadamente os dois mundos, o das artedos gos eletronicos. Se estes nao
devem ser classificados seguindo os mesmos pa@net capa do livro-reportagem esta
situacao seria revertida. Para tal, foi elaboratia montagem digital em uma das obras
mais famosas de Michelangelo Buonarroti, o afr@3o® Creation of Adajrocalizado na
Capela Sistina, na Cidade do Vaticano. Em cont@stapelo visual gerado por tamanha
referéncia artistica, simbolos proprios dos jogesr@icos foram inseridos de forma a
estabelecer uma releitura que estivesse em commadéom a proposta do livro. Se de
acordo com a interpretacdo semiotica da obra @aligireus estivesse esticando o braco
direito com o intuito de prover o poder da vida d&8, na montagem da capa, em
contrapartida, tal acdo corresponderia ao ato alepio controle da vida, representado pelo

gamepad

Os elementos restantes, extraidos dos jogos Supeo Bros, Pokémon, Half Life,
Pac Man e Space Invaders, além de conferirem d‘gamistico” a capa, foram incluidos
com o finalidade de estimular a rapida compreensiml acerca dos conteudos tratados no
projeto. Acima da montagem, os blocos em formatpixiel art estabelecem uma analogia
ao game Tetris. As pecas caindo em direcdo aocafrepresentam a construcao artistica
através dos elementos dos videogames, reforcamiensissa de que jogos eletrénicos e
arte podem se fundir livremente. A heterogeneidiadecores confere um visual mais vivo
a capa, em uma tentativa de simular a estéticajams antigos, cujos gréaficos eram

invariavelmente limitados pelos pixels.
5. 4.LAYOUT DAS PAGINAS

Para configurar o visual das paginas das fasasdtgue denomina os capitulos do
livro), cuidados especiais tiveram de ser tomadoprimeira estratégia foi particionar as
informacdes pessoais dos perfilados e as infornsat@mnicas sobre videogames com a
utilizacdo de linhas horizontais, verticais e dizae. Com a ajuda das linhas, seria mais
pratico aos leitores localizarem-se durante asrqgetemanticas dos paragrafos. O desenho
de fundo das paginas foi espelhado em um dos nedoais presentes no game Halo 3:

ODST devido ao seu carater tecnologico e futurista.

As fases sao iniciadas por imagens de jogos ctassiacompanhadas dos

respectivos titulos e numeracgdes. A intencao fpiaar as sensacdes nostalgicas trazidas
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pelos cenérios virtuais na tentativa de aproximdeimr-jogador ao contexto do livro.
Assim como nos games 0s jogadores sao geralmesgenpeados com determinados bénus
ao final das fases ou missfes, esse mesmo reauisgpfantado na dinamica do livro. Ao
término dos capitulos foram inseridas paginas ésgegue complementam a leitura com
curiosidades sobre os videogames e promovem a ¢sensde conquista e éxito,
contextualizando os leitores no progresso cronotbdos consoles.

5.5. FOTOS E IMAGENS

O principal objetivo das fotos e imagens € traztna a personalidade gamer dos
entrevistados. Mesmo que alguns cenarios ou skgagiio contenham sugestdes
exclusivamente “gamisticas”, as pecas visuais woath sendo importantes referéncias

visuais aos leitores.
5.6. SELECAO DOSTWEETS

Um dos diferenciais do livro-reportagem € a apresgio detweetsnas paginas
destinadas aos perfis. A propor¢do que os capifolasn sendo redigidos, foram sendo
inseridos tweets de diversas figuras importantes da industria deega entre elas
jornalistas, blogueiros, pesquisadores, institlggoprodutoras e desenvolvedoras. O
objetivo é fornecer informacdes extras sobre ostacomentos e eventos relacionados ao

tema do trabalho.
5.7. GLOSSARIO GAMER

A linguagem difundida nos jogos on-line, fundamdatapela adocédo de
neologismos e vocabulos adaptados, visa integrfggaslores em uma comunicacado mais
rapida e eficaz. Na tentativa de promover a imetk#oleitores neste universo, o projeto
lanca mé&o de termos e expressdes caracteristicosnalanidade gamer. Paralelamente a
etapa de elaboracédo dos perfis, a partir de reflegbre os possiveis ruidos que a utilizacdo
desta linguagem pudesse gerar durante a leituocapgilico-alvo, foi sendo organizado o
glosséario gamer, cuja fungcdo € justamente tradogirconceitos por tras das palavras
negritadas e sublinhadas ao longo dos textos.
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5.8. DIAGRAMACAO

Apesar de o projeto grafico ter sido elaboradomioio do projeto, as etapas de
diagramacao foram iniciadas no ultimo bimestre dmagrama. Este foi 0 momento no
gual foram decididas as dimensdes do produto, &) 8 cm de altura por 17 cm de

largura, um modelo um pouco mais largo do que o A5.

A fonte escolhida para o corpo dos textos foi aib@ialtamanholl, devido a
simplicidade de suas formas e boa legibilidade.oAtd escolhida para dsveetsfoi a
Agency FB, tamanho 9, devido a compactacdo dos,tipondizente ao limitado espaco
destinado a tais fragmentos de informacéo. A festolhida para o titulo e subtitulo do

livro foi a BitNano, devido a semelhanca a tipoéogtilizada nos jogos classicos.

6 CONSIDERACOES

No Brasil, o principal entrave para a industria dgmmes continua sendo o
Preconceito. Em contribuicdo aos impostos altoajaia, limitacdo dos servigos das redes
on-line e auséncia de eventos de peso, este \ilda aita as regras por aqui, fato que
limita a expansdo nacional de um setor que gemitascbilionarias e centenas de novos
empregos nas poténcias globais. Preconceito gedo,ntpie gera aversao, que gera
ignorancia, que, por fim, gera displicéncia. E, cigso, 0s jogos educacionais, 0S jogos
sociais, 0s advergames, 0s jogos voltados paseartesitos médicos, cujos beneficios foram
comprovados nas paginas deste livro, todos acabado<lassificados injustamente como
meros “joguinhos”. Tratar os videogames com a m@aeseriedade significa avancar
varios degraus rumo ao desenvolvimento socio-tégimm. Nao € de hoje que as empresas
atribuiram aos consoles o papel de centro de enime¢nto familiar, cujos produtos e

servicos atingem publicos cada vez mais amplos.

Aproveitando-se da massificagdo da ciberculturagrapresas investem cada vez
mais no marketing e nas transacdes on-line; oggalves e as microtransacoes refletem a
importancia atribuida aos consumidores digitaisuaikhente, os jogadores tendem a
comprar itens que estilizam seus avatares comilaléale pela qual pagam pelo péo e leite
do café da manha. Os jogadores querem se destdacprezar pela competicao, eles estao
dispostos a pagar para obter o avatar mais forta oalheita virtual mais encantadora.

Jogos de corrida e esportes em geral vendem esgasanarios eletrénicos para que as



Intercom — Sociedade Brasileira de d@s$unterdisciplinares da Comunicagao
XVIII Prémio Expocom 2011 — Exposicao dadrésa Experimental em Comunicacao

empresas divulguem suas marcas. Cada pixel pdiicitem sua importancia, visto que

tais jogos atingem publicos variados, durante rauitaas de exposicao.

Videogames séo expressdes artisticas. Assim cooroeoca pintura, na literatura,
no cinema, na musica, eles também desejam transmétisagens, contar boas histérias.
Ao designer de jogos € conferido o papel de mediadtye os elementos narrativos e 0s
elementos da gameplay. Um jogo de qualidade sab® amir enredo, ambientacao,
sonoridade e jogabilidade. Em alguns titulos, eragdio virtual é tdo dinamica que permite
aos jogadores interferir e adaptar a historia dedaccom suas preferéncias. Com isso,
designers e jogadores se expressam livremente éatralas ferramentas digitais,

compartilhando suas producdes nas redes on-line.

E é justamente esta relacdo entre designers egagadue lapida os contornos da
induUstria de games: produtor e consumidor em cotestntonia em prol das melhorias na
experiéncia de jogo. Consoante a este fator, adutubem receptivo. A tecnologia dos
controles sem fio, sensores de movimentos e ggeakoo 3-D, mesmo que relativamente
novas nos mercados globais, acarretaram uma véeraadeolucdo no modo como todos
interagem com os videogames. Os proximos anos seaécados pela imersdo eletrbnica
cada vez mais realista. As primeiras tentativagtgracdo da Realidade Aumentada aos
games indicam como o universo real ird coexistim ao virtual. A sociedade marcha
rapidamente rumo a digitalizacdo das relacdes haspanos videogames sdo os principais

mecanismos para que isso se suceda.
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