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Figura 1: Screenshots de Grand Theft Auto 4, registrado no Guinness como o produto de entretenimento de maior arrecadacéo no

dia de langamento.

Abstract

This paper aims to discuss games conceptually as a
research object, with emphasis on its conception and
development. Given the potential of games in the
entertainment and media market, we consider their
mediatic nature, attempting to conceal this aspect with
their status of a ludic artifact, placing it more precisely
within the game design.
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1. Introducao

O significativo crescimento dos jogos eletronicos
(games) no mercado de entretenimento mundial remete
a uma reflexdo mais ampla, que diz respeito nao
apenas ao jogo em si, mas aos novos meios de
comunica¢do. A interatividade direta e alteracdes no
dispositivo de mensagens audiovisuais — ou seja, a
forma como se articulam a linguagem e seus diversos
niveis de relacdo com o espectador — sdo bem
caracteristicos dos games (GOSCIOLA, 2008;
MANOVICH, 2000). Assim, estes se tornam nio apenas
um objeto a ser estudado em si, mas também uma
chave de leitura fundamental para a compreensdo da
cultura contemporanea.

Entretanto, ao ser pensado como um possivel meio de
comunicagdo, legitimo no estabelecimento de seus
proprios parimetros e dispositivos, o game ainda
enfrenta algumas resisténcias quanto ao seu cardter
tedrico. Perspectivas de estudos como a ludologia (que
considera a jogabilidade, o lidico e a competicdo como
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elementos autdonomos e determinantes da linguagem
nos games) se opdem a correntes tedricas como a
narratologia (que enxerga nos games um meio
promissor para contar e consumir histérias na
contemporaneidade). Nos campos especificos de
design e comunicacdo, 0 game transita entre oS
conceitos de artefato e meio, numa problemética que
sintetiza a dificuldade de enquadra-lo enquanto objeto
de pesquisa (SIMONS, 2006; JENKINS, 2005).

Esse limbo tedrico dos games freqiientemente restringe
uma visdo analitica e dificulta uma maior exploracio
do seu potencial narrativo, sobretudo em termos
metodolégicos. Nao se pensa que € possivel, no
entanto, abordar os games nio de maneira unilateral —
o que transforma a teoria numa espécie de ideologia
epistemoldgica —, mas de um modo multidisciplinar,
enxergando-os como uma convergéncia de vdrios
caminhos antropoldgicos, sociais e histéricos. Neste
sentido, propomos uma reflexdo tedrica a partir dessa
convergéncia, procurando pensar os estudos de jogos
de maneira direcionada a uma grande brecha que se
abre no mercado de entretenimento e arte.

Para dar conta desse escopo tedrico, segue-se a esta
introdu¢do mais quatro secdes: em primeiro lugar,
contextualizamos  historicamente 0os meios de
comunicagdo de massa, delineando, a partir da relacio
entre cultura, técnica e industria, suas caracteristicas
essenciais; entdo analisamos suas mutagdes recentes
diante de uma nova légica de funcionamento social, a
da pds-industrializa¢do; em seguida, introduzimos o
game enquanto artefato de design, analisando-o
segundo sua funcdo, forma e valor simbdlico, e
comparando seus estatutos com os do cinema, meio de
comunicagdo de que parece ser mais préximo; por fim,

tracamos nossas consideracdes finais, apontando
caminhos possiveis para a aplicabilidade destas
reflexdes.
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2. Mass Media: técnica e cultura

Os meios de comunicaciio estabeleceram seu papel
institucional a partir do desenvolvimento do que
conhecemos como mass media, ou seja, veiculos de
mensagens com alto poder de reprodugdo, distribuicdo
e circulag@o entre diversos setores da sociedade (ECO,
1964). Suas origens remontam a criagdo da imprensa
por Gutenberg no Século XV, em que o processo de
reproducdo de livros foi aperfeicoado pela técnica de
impressdo de caracteres moveis. Inaugurava-se, entdo,
toda uma ldgica de acesso a cultura sem precedentes na
histéria, uma vez que tornava mais agil e barata a
producgdo de exemplares de uma obra.

TR

Figura 2: A imprensa, criada por Johannes Gutenberg por
volta de 1440.

Com o surgimento da fotografia e posteriormente do
cinema, a "revolucdo" iniciada por Gutenberg ganhava
propor¢des que logo atingiriam em cheio a esfera da
producdo  artistica: de  sofisticados  aparatos
tecnoldgicos, as técnicas de reproducdo comegavam a
ser assimiladas ou mesmo a se converter em veiculos
de circulagdo de informacdo, cujas fungdes variavam
desde um simples informativo periédico até uma
inovadora forma estética, modificando até mesmo os
parimetros de critica e andlise (BENJAMIN, 1996;
DuBois, 2004; LEBRUN, 2006).

O espago institucional ocupado por esses veiculos,
aliado a uma légica industrial advinda de novos habitos
com demanda suprida pela producido em série de itens
de consumo imediato, logo formou um mercado de
entretenimento e arte, cujo volume intenso de
circulagdo de conteido — e divisas — levou ao
surgimento de uma cultura de massa. Assim como na
industria, também o contetdo cultural era produzido na
l6gica de "um para muitos", popularizando atividades
de fruicdo estética antes restritos a uma elite social e
econdmica e sublevando formas artisticas antes
consideradas "inferiores", como o proprio cinema
(ANDREW, 2002).
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Figura 3: Fotograma do filme "O homem com a cdmera"
("Chelovek s kino-apparatom™), de Dziga Vertov, 1929.

Durante o Século XX, de fato, o cinema ganha ares de
principal veiculo de comunica¢do e consumo cultural,
estabelecendo parametros de linguagem e dispositivo
de comunica¢do que vao influenciar ndo apenas meios
técnicos posteriores (como a televisdo), mas também o
fortalecimento de um mercado de entretenimento, dado
seu poder de abrangéncia. Logo, o cinema assume uma
posicdo hegemonica em termos de faturamento — nao
apenas dentro do seu ramo mercadolégico especifico,
mas como atividade econdmica em geral.

Além do acesso a informagdo, por outro lado, os lares
humanos vao adquirindo também um nimero cada vez
maior de eletrodomésticos no decorrer do século.
Testemunha-se, também, a crescente utilizacdo de
tecnologia digital em praticamente todas as esferas
humanas. O que a principio surge como uma
ferramenta de apoio para a execucdo de tarefas — uma
extensdo do corpo e mente humana —, em pouco
tempo se torna tdo presente na sociedade que chega a
emular as mais diversas esferas.

3. New Media: uma linha evolutiva

Figura 4: Experimento em realidade aumentada, exemplo de
tecnologia digital aplicada ao cotidiano.

Os meios de comunicac¢do, compreendidos como uma
espécie de ferramenta para os sentidos, também sdo
diretamente impactados pela revolucdo computacional.
Além do amplo acesso e alta circulagdo de informagdo
proporcionado pelos mass media, surge a partir do
desenvolvimento tecnolégico a possibilidade de
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interagir diretamente com o conteido das mensagens
veiculadas. Tal processo é correlato a um movimento
mais abrangente da sociedade humana: a migracdo de
uma légica industrial (um mesmo bem produzido para
uma heterogeneidade de pessoas) para uma pos-
industrial (em que a personalizacdo de produtos ganha
corpo e espaco em diferentes mercados e setores).
Deixa-se de falar de um consumidor passivo (ou
espectador, no caso dos media) para se falar num
usuario (GOSCIOLA, 2008; JOHNSON, 2001).

Chegando no ambito da expressdo cultural e artistica,
se pensarmos no digital como uma forma de medida ou
representacio que assume apenas valores inteiros
(discretos), podemos dizer que o cinema ¢ um dos
primeiros meios digitais de comunicagdo — uma vez
que sua unidade bdsica é o fotograma, cuja imagem ¢é

estatica quando isolada de outras (MANOVICH, 2000).

Nao € apenas esse dado fisico que faz do cinema um
meio digital, mas a prépria linguagem que se forma a
partir deste fato. H4 uma perspectiva na teoria do
cinema que sistematiza a mensagem cinematogréfica a
partir da articulagdo entre os planos, que por sua vez,
sdo composi¢gdes de fotogramas estdticos. A partir de
diferentes montagens, é possivel alterar o resultado
semantico de um mesmo conjunto de planos. Isto
indica, dentro da linha formativa da teoria do cinema,
que a linguagem cinematografica se dd através da
combinagdo de imagens autdnomas, que formam um
sentido uno quando justapostas. E na mente humana —
a mesma que aceita a ilusio de movimento causada
pela sucessdo sistemdtica de quadros estdticos em
seqiiéncia diante dos seus olhos — que se constréi o
sentido filmico, por uma relacdo continua de
associagdes e contigiiidade.

Deste modo, a atribuicio de um cardter de todo a partes
isoladas proporcionada pela linguagem
cinematografica opera numa ldégica similar aquela
discreta dos meios digitais. A influéncia nas novas
midias ndo se restringe a esta questdo metalingiiistica:
sendo a primeira midia que se utiliza da imagem em
movimento — e depois a primeira midia que integra
som e imagem mecanica —, o cinema estabelece uma
série de parametros e convengdes audiovisuais também
no nivel de articulag@o de linguagem. Elementos como
o plano geral, ponto de vista / cAmera subjetiva, campo
/ contracampo, eixo de cena, etc., sdo verificados em
diversas formas contemporaneas de manifestacdo
midiética.

Além da linguagem em si, destaca-se um outro aspecto
numa certa "linha evolutiva" do cinema: a questdo do
dispositivo (XAVIER, 2005). Este conceito surge a
partir dos estudos de Foucault em integrar um
elemento tedrico totalizante a toda uma rede de
elementos, formando um sistema. E como dizer que a
linguagem cinematografica, com todos os seus c6digos
e sistematizagdes, faz parte de um grande sistema de
outros cddigos que a influenciam e sdo influenciados
por ela. O dispositivo cinematografico integra nio
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apenas a linguagem do filme exibido, mas para quem
estd sendo exibido (espectador), suas condi¢cdes de
exibicdo (sala), suas implicacdes sociais (ideologia),
etc.

Figuras 5 e 6: Platéias de cinema no seu dispositivo cldssico.

Verifica-se, no decorrer dos anos, uma série de
mutagdes no dispositivo cinematografico. Além de
toda uma linhagem estética que parte do pressuposto
de que o cinema € um meio essencialmente pléstico, e
ndo narrativo, experimentos quanto a formatos de
exibicdo, configuracdo de publico e propdsitos
expressivos apontam para uma diversidade nos usos da
imagem em movimento projetada. Conceitos artisticos
emergentes como cinema de exposicdo, cinema
expandido, video-arte, entre outros, questionam o
modelo tradicional do cinema, baseado na caixa
caracteristica do teatro de palco italiano. Além disto, a
televisdo e os formatos de video caseiro (VHS, DVD)
também representam modificagdes fundamentais no
dispositivo, portanto ndo apenas dentro do estatuto
estético, mas também no social.

Figuras 7, 8 e 9: Cinema expandido e realidade aumentada,
exemplos da mutacdo do dispositivo cinematografico.

Neste contexto, o aparecimento do computador como
item bdsico em lares, escolas, escritérios € outros
espagos de sociabilidade adiciona um outro elemento
crucial a estas mutacdes de dispositivo. Trata-se da
interatividade direta, com a qual o usudrio é capaz de
modificar as configuracdes imediatas do contetdo.
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Estes parametros de operagdo e gerenciamento
autdbnomo de conteido sdo levados a vdrios outros
niveis de vivéncia quando a intercomunicacdo entre
milhdes de terminais no mundo todo torna-se possivel
com o advento da internet. Espagos virtuais, antes
restritos a midias especificas ou sistemas limitados,
assumem proporc¢des cada vez maiores através de redes
sociais e outros ambientes de intera¢do de usudrios.

O altissimo consumo de informacdes disponiveis —
em numero cada vez maior e fora de controle
institucional, diga-se — cria espontaneamente o que
estudiosos vdo chamar de new media (novos meios de
comunicacdo) em contraponto aos mass media
(ANDERSON, 2006). A mesma légica personalizada de
pés-industrializacdo € aplicada ao ambiente de
comunicagdo e cultura, diferenciando-se do modelo
industrial (e de comunicacdo de massa) a partir do
momento em que o usudrio dispde, sendo
simplesmente de um maior leque de escolhas, de toda
uma possibilidade de constru¢do do seu proprio
conteido. H4, portanto, um pressuposto de atividade
do usudrio, em detrimento a um papel antes de
espectador ou receptor passivo.

4. Game enquanto artefato de design

Figura 10: Screenshot de Green Fandango (LucasArt, 1998).

Dada esta mudanca paradigmética no ambiente da
cultura, os games ganham for¢a como produto rentdvel,
justamente por conjugar elementos expressivos,
estéticos e estilisticos provenientes dos meios de
comunica¢do de massa (sobretudo do cinema) com um
impulso lidico do ser humano em competir e interagir,
correspondendo, assim, ao uso da interatividade, um
dos aspectos mais marcantes da tecnologia digital do
ponto de vista do usudrio. Além disto, podemos
também pensar nos games como uma das tantas
mutacdes do dispositivo cinematografico, sofrendo
influéncias das rotinas digitais e cumprindo a
versatilidade da linguagem audiovisual quanto & sua
aplicabilidade em contextos multiplos. Finalmente,
tudo isto faz com que o game seja uma importante
chave de leitura para entender os meios digitais de
comunicagdo e o conteido produzido para os mesmos.

No entanto, os games ndo descendem de uma tunica
linhagem técnica ou lingiiistica: sua esséncia lddica
atende a uma tendéncia natural do ser humano
(HUIZINGA, 2005). A sistematiza¢do da simulacdo e da
interacdo num ambiente competitivo estd registrada
desde culturas primitivas, com elementos de
jogabilidade que perduram até hoje: escopo, regras,
dindmica, estratégias. Suas caracteristicas intrinsecas,
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portanto, o diferenciam de um outro produto de
cultura: sua esséncia lddica e seu pressuposto de
interatividade direta (ou seja, em nivel operativo, e ndo
apenas interpretativo) fazem com que precise conciliar
todo um lado estético com uma problematica técnica,
desde sua concepg¢do. Inserido no contexto dos meios
digitais, a interatividade do jogador com tais elementos
de jogabilidade sdo gerenciados por mecanismos
programados.

Como item que necessariamente precisa integrar
funcdo (lddica enquanto propdsito, tecnoldgica
enquanto funcionamento) a forma (estética enquanto
interface de interacdo, lingiifstica enquanto meio
audiovisual), o game deve ser analisado pelo viés do
design, atividade que tem como propdésito desenvolver
artefatos lidando justamente com essas duas naturezas
(BURDEK, 2005; DUSEK, 20006).

Ao considerar o game como um artefato de design,
podemos aplicar algumas perspectivas de andlise para
entender melhor sua natureza e continuar a discussdo.
Uma delas € considerar sua eficdcia enquanto produto,
desde sua concepcdo até seus efeitos no contexto social
e econdmico, passando também pela sua capacidade de
interacio com o usudrio. Neste sentido, podemos
pensar no emprego do conceito de inteligéncia em
quatro dimensdes do artefato: processo, produto,
usudrio e contexto.

Empregar inteligéncia no processo de concepgdo e
desenvolvimento de um produto significa aplicar
metodologias e ferramentas que lidem com problemas
especificos ou otimizem a producdo como um todo.
Técnicas criativas e métodos — ou abordagens
metodolégicas — desenvolvidas dentro do campo de
design e de game design podem contribuir neste
sentido.

A inteligéncia no produto em si é considerada quando
algumas de suas partes podem ser reutilizadas em
outros produtos similares, criando-se uma espécie de
estrutura recicldvel. Padrées de mecanica de jogo, ou
funcionamento de um certo sistema, ou, ainda, um
mesmo universo dramdtico podem ser componentes
importantes para tornar o game interessante quanto a
produtos decorrentes ou similares.

Do ponto de vista do usudrio, um artefato ¢ inteligente
quando atende as necessidades de consumo. Para tanto,
devemos configurar o game para ser desafiador, porém
possivel. Do mesmo modo, tratando-se de um jogo de
apelo narrativo, a histéria embutida nele deve ser
instigante e elaborada, além de bem integrada a
jogabilidade.

Por fim, quanto ao contexto sécio-econdmico, um
produto pode ser considerado inteligente quando sua
insercdo no mercado traz beneficios a ordem
econdmica e social. Quando falamos em games, esse
aspecto pode ser traduzido pelo éxito mercadolégico,
pelo cumprimento da funcdo lddica e, eventualmente,
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por uma fun¢do temdtica mais especifica, de ordem
estética ou pedagogica.

5. Artefato e meio

Enquanto artefato de design, como podemos ver, estid
bem clara a posi¢do conceitual dos jogos eletronicos.
No entanto, suas similaridades e desdobramentos
lingiifsticos e de dispositivo em relagdo a meios como
o cinema sdo notdrios, inclusive em termos de
consumo: estatuto audiovisual, apelo narrativo ou
configuracdes estéticas sdo importantes elementos que
condicionam sua a funcionalidade e o seu consumo.
Mesmo dentro do design, portanto, uma certa
"procedéncia  mididtica" dos games termina
restabelecendo esta problemadtica.

Como forma de avangar na discussdo, pensemos numa
comparagdo sistemdtica entre o cinema (enquanto
meio) e o game (enquanto artefato) segundo as
dimensdes da inteligéncia:

Em relacio ao processo de concepgio e
desenvolvimento, um filme claramente se vale de uma
série de parametros de linguagem para ser criado.
Trata-se, portanto, de uma escrita, em que um autor
(ou uma funcdo-autor) diz algo a um receptor (ou
espectador). No caso dos games, por outro lado, ndo se
pode falar apenas de escrita, pois seu pressuposto de
operacao pelo usudrio faz com que se pense numa série
de outros aspectos que transcendem a interpretacio de
signos. Neste sentido, a criacdo de games depende de
um processo mais complexo de design, em que a forma
"escrita" se integra aos elementos de fungdo.

Quanto ao produto em si, podemos em primeira
instdncia qualificar o filme como um item
prioritariamente estético e o game como algo
prioritariamente lidico. No entanto, numa andlise mais
profunda, verificamos que o filme tem fun¢des lddicas,
na medida em que serve a um mercado de

entretenimento, € que o game também tem funcdes
estéticas, por quanto seja condicionado pela forma no
seu consumo. Ambos estdo, portanto, em campos
bastante préximos — sendo similares.

Figuras 11 a 16: Seqiiéncia de abertura de Fahrenheit -
Indigo Prophecy (Atari, 2005), um jogo que dialoga
intensamente com a linguagem cinematogréfica.
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No que diz respeito ao usudrio, a diferenca é mais
clara: o cinema lida com um espectador, € 0 game com
um usudrio propriamente dito. E preciso apenas
pontuar que a interatividade, no entanto, existe tanto
num quanto noutro. Mas no caso do cinema a
interatividade € aberta, ou seja, ocorre no dominio da
interpretacdo, atribuicio de valores, projecdo,
identificacdo. No caso dos games, a partir dessa
interpretacdo, hd uma atividade que reconfigura o
conteudo, caracterizando também uma interatividade
fechada ou direta.

Finalmente, considerando a dimensdo sdcio-
econdmica, identificamos trés ambientes sociais de
atuacdo de cinema e games: o mais imediato é o
mercado de entretenimento que se vale da necessidade
lidica do ser humano; um segundo é o ambito cultural,
em que tanto meio quanto artefato sdo expressivos; por
fim, o campo artistico, no caso do cinema ja factual e
dos games no minimo potencial.

Podemos perceber a partir desta comparacdo entre
cinema e jogos que o segundo assimila praticamente
todas as caracteristicas do primeiro, mas também
adiciona outros elementos, justamente por seu cariter
de artefato. A este ponto, parece natural chegar a
conclusdao de que o game é nio apenas um artefato,
mas também um meio.

6. Consideracoes

Chegamos, enfim, as nossas consideracdes finais
acerca do game enquanto objeto de estudo. Pela linha
de raciocinio exposta neste trabalho, enxergamos o
game, de fato, como um artefato-meio, fruto da
convergéncia entre linhas evolutivas da midia e do
proprio jogo. Apontamos agora algumas possiveis
decorréncias disto, estabelecendo assim novos
caminhos para a nossa pesquisa.

Uma constatacdo que surge imediatamente a partir da
linha de raciocinio apresentada é de que, no caso de
games com apelo narrativo, constatamos que hd uma
convergéncia entre as linhagens ludolégica e
narratolégica. Deste modo, ndo faz sentido estabelecer
os estudos de jogos segundo uma unica Visdo
epistemoldgica, erguendo barreiras dentro da teoria —
algo que vem acontecendo hd décadas no &mbito
académico.

Isto posto, uma primeira questdo a ser abordada pode
ser de ordem epistemoldgica: ao admitir o game como
artefato-meio, aceita-se também sua natureza
multidisciplinar, conciliando certos conflitos tedricos
—como a tensdo entre ludologia e narratologia ao
abordar o uso da narrativa em games, por exemplo. A
colaboracdo entre 4areas maiores do conhecimento,
diga-se comunica¢do e design, também pode ser
incrementada a partir dessa visdo multipla.
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Dentro do corpus tedrico especifico do design,
atacamos em seguida justamente as metodologias de
concepc¢do, desenvolvimento e avaliacdo. Em analogia
a criacdo literdria e cinematogréfica, j4 amadurecidas
teoricamente, podemos tragar um paralelo comparativo
entre os processos de escrita e design, analisando
funcdes, procedimentos e especificidades, chegando
assim a uma melhor sistematiza¢cdo de novos métodos
e abordagens.

Por fim, a partir de um estudo avancado dos jogos,
podemos abranger parimetros para os estudos das
novas midias, fixando assim uma contribui¢do para
pensar mais amplamente os conteidos dos meios de
comunica¢do na contemporaneidade.
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