Alguns aspectos acerca da importancia do
videogame na sociedade contemporanea

Allex Motta Melo da Rocha
Pontificia Universidade Catolica de Séo Paulo
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital
Sdo Paulo — SP — Brasil

-
—— S— —
{taken from Grand Theit Auto: ThaBallad of Gay Tony. on Xbox LIVE® and as partof ERISGHES from kiberty CTYRERG for Xiox 3608,

(a)
Figura 1: GTA IV é o jogo mais caro da historia dos videogames, mas também o que mais faturou.
Fonte: http://www.rockstargames.com/IV/#?page=screens

Abstract

This article aims to show the importance that video
games have on society. The influence that they
awaken, especially in children and young people
around the world. During this search, are detailed three
basic concepts about the current games: immersion,
interactivity and gameplay. With the existing strong
competition and increasing demand by users, comply
with these concepts is key to achieving success in a
game.
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Resumo

O presente artigo pretende mostrar a importancia que
0s videogames tém diante a sociedade. A influéncia
que eles despertam, especialmente, nas criangas e nos
jovens de todo o mundo. No decorrer desta pesquisa,
detalha-se a respeito sobre trés conceitos basicos dos
games atuais: imersdo, interatividade e jogabilidade.
Com a grande concorréncia existente e a exigéncia
cada vez maior por parte dos USUArios, respeitar esses
conceitos é fundamental para atingir 0 sucesso em um

jogo.
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1. Introducéo

Ao decorrer das Ultimas décadas, novas formas de artes
surgiram e ganharam forga, especialmente as artes
digitais, impulsionadas pela evolucdo tecnolégica,
associada a globalizacdo, no final do século XX. Na
atualidade, o mundo globalizado oferece & sociedade
diversas possibilidades de desenvolvimento, nas mais
variadas 4reas do conhecimento. Uma dessas
possibilidades, seguramente, pode ser atribuida ao
avanco acelerado da computagdo, que atingiu todas as
esferas da sociedade moderna, desde o ramo dos
negocios e entretenimento ao ambito educacional.

Com o avanco tecnoldgico e a continua evolugédo
dos hardwares [1], teve-se como resultante um
incremento realmente consideravel do processamento
computacional. Associado a isso, as telas também estéo
maiores e a soma desses fatores torna os jogos ainda
mais fascinantes e imersivos. Como a televisdo ou o
cinema, o videogame é capaz de entreter todos os tipos
de consumidores, por mais distintos que sejam seus
gostos ou interesses.

Para Henry Jenkins [2], diretor do Programa de
Estudos Comparativos de Midia do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), os videogames sdo uma
forma de arte expressiva e representativa. Enquanto
Nolan Bushnell [3], fundador da Atari, aponta o
videogame como uma forma de arte complexa e
poderosa, na qual permite que as pessoas tenham uma
perspectiva sobre sua existéncia. Certamente, o
videogame ja faz parte da vida de muita gente.

Como consequéncia destes fatores, 0s jogos
eletrdnicos estdo se aproximando rapidamente, em
termos de orcamento, dos filmes de Hollywood, e
certas vezes superando-os completamente. Conforme a



publicacdo do Digital Battle [2010], no inicio dos anos
1990, os orcamentos aproximavam-se de US$
100.000,00. Quando o game “Doom” foi lancado, em
1993, custou cerca de US$ 200.000,00 e foi registrado
como um dos jogos mais caros do periodo.
Atualmente, estes valores dificilmente cobrem a folha
salarial de um més de trabalho. A seguir sdo
apresentados os dez maiores orcamentos da histdria do
videogame:

Grand Theft Auto 1V (US$ 100 milhGes);
Gran Turismo 5 (US$ 80 milhdes);
Shenmue (US$ 70 milhdes);

Too Human (mais de US$ 60 milhdes);
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots
(US$ 60 milhes);

Halo 3 (US$ 55 milhes);

APB (US$ 50 milhdes);

L.A. Noire (US$ 50 milhdes);

. Final Fantasy XII (US$ 48 milhdes);

0. Killzone 2 (US$ 45 milhdes).

A
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O videogame é considerado usualmente como o
futuro do entretenimento: uma inddstria milionéaria e
poderosa, que levou nosso mundo para o dominio do
digital. De acordo com Paul [2008], o jogo “Grand
Theft Auto IV” ou “GTA IV” (figura 1a e figura 1b), da
produtora Rockstar Games, somente na primeira
semana de langcamento, alcancou a incrivel marca de
seis milhdes de unidades vendidas, com estimativa de
faturamento superando os US$ 500 milhdes nos
Estados Unidos da América (EUA). Este mesmo jogo
ainda quebrou trés recordes do Guinness World
Records [4]:

“Jogo que mais arrecadou em 24 horas, maior renda
gerada por um produto de entretenimento em 24 horas
e jogo vendido mais rapidamente em 24 horas. O titulo
teve saida de 3,6 milhfes de copias no primeiro dia,
arrecadando US$ 310 milhGes. O recorde anterior era
de “Halo 3”, com US$ 170 milhdes em um dia” [UOL
JOGOS, 2009].

De acordo com as pesquisas feitas pelas empresas
VGChartz e FADE e publicado pela GamePro [2011],
0s games estdo em ascensdo no mercado. Somente em
2010, as vendas de games obtiveram um faturamento
de US$ 33 bilhdes, sendo os jogos fisicos responsaveis
por 20% desta receita.

A partir das ideias mostradas anteriormente, o
presente trabalho busca expor o notdvel crescimento
que os videogames tém apresentado nos Gltimos anos.
Posteriormente, este artigo aborda, de maneira
holistica, alguns dos principais pontos positivos e
negativos dos games, principalmente seu impacto na
sociedade moderna.

2. Arte Digital

Rush [2006, p. 162] define arte digital como “um
termo que se refere & imagem computadorizada [...] um
meio mecanizado cujo potencial parece ilimitado”. A
revolugdo tecnoldgica, sem divida nenhuma, foi um
dos maiores avancos da humanidade. A comunicacdo
esta mais veloz, bem como, a troca de informacdes. No
entanto, Walter Benjamin [1936, apud RUSH, 2006]
considera que a tecnologia levanta questdes de autoria
e singularidade do objeto, cuja “aura” se perde no
momento da reproducdo. Para Benjamin, se uma
imagem pode ser reproduzida facilmente, ndo ha arte.

Entrando no mérito de autoria, pode-se afirmar que
a arte digital facilita a copia ndo autorizada dos mais
diversos tipos de arquivos, como mdusicas, filmes,
jogos ou softwares. Somando-se aos altos pregos, a
quantidade de arquivos ilegais que circulam na Internet
parece ndo ter fim.

Por outro lado, a arte digital também possui
aspectos positivos. No entendimento de Rush [2006, p.
164], “a tecnologia digital, cuja ferramenta basica ¢ o
computador, abrande todas as é&reas da arte
contemporanea tecnologicamente envolvida, de filmes
a fotografia [...] e muito mais”. Uma das grandes
vantagens dessa tecnologia é permitir que as imagens
sejam infinitamente maledveis. A arte digital
possibilita uma nova forma de ver os jogos. As
imagens estdo cada vez mais realistas, o que torna os
videogames muito mais atrativos.

3. Imerséao, Interatividade e

Jogabilidade

A Imersdo, Interatividade e Jogabilidade séo trés
conceitos que ndo podem faltar em um jogo. Seja ele
de qualquer género. Quanto maior for a ligacdo desses
fatores com o jogador, mais chance de aceitamento e,
consequentemente, maior serdo o seu faturamento e
sucesso. A seguir serdo abordados alguns fundamentos
béasicos sobre os itens em questdo.

3.1 Imerséao

Um dos grandes desafios dos games € atingir um alto
grau de imersdo com o usuario. A imersdo é a sensacao
de estar dentro (imerso) do game. Em outras palavras,
0 jogador se sente um personagem do préprio jogo.
Isto torna a producdo de um jogo cada vez mais
imponente, podendo, inclusive, ser comparada com a
realizacdo de um filme.

Singer [2001] analisou trés filésofos, George
Simmel, Siegfried Kracauer e Walter Benjamin, que
desenvolveram uma pesquisa sobre a estimulagcdo
sensorial e percepcdo. O estudo considerou a
experiéncia de vida moderna, caracterizada pelos
choques fisicos e perceptivos do ambiente urbano. A
concluséo foi a de que as transformagfes mudaram a



estrutura  da  experiéncia  cognitiva. Isto  §,
transformaram a maneira de adquirir conhecimento
através da percepcao.

Desta forma, segundo Alonso [2009], os tipos de
entretenimento, sejam eles a arte, o cinema ou 0s
games, buscam cada vez mais diversificar e fazer algo
diferente, com a finalidade de proporcionar novos
estimulos a uma mente habituada com estimulos
anteriores. Portanto, percebe-se a necessidade de
inovar e despertar todas as formas de incitagGes
sensoriais presentes no ser humano.

Murray [2003, p. 127] considerou que “quanto mais
bem resolvido o ambiente de imersdo, mais ativos
desejamos ser dentro dele”. Contudo, criar essa
emogdo nos videogames e despertar empatia nos
jogadores, ndo é uma tarefa trivial. Primeiramente, 0s
programadores precisam aprender como transformar
pixels em novos herdis dos jogos. A sensacdo de
participagdo e heroismo que vocé tem quando vence no
videogame é muito mais forte do que ver um
personagem de cinema sendo herdi ou saindo vitorioso.

Tonéis [2010] analisou que quanto maior a imersao
de um game, mais forte € a sua ligagdo com o jogador.
Segundo Tonéis [2010, p. 32], “quando o ambiente
imersivo oferece inimeros atrativos sensoriais como
em uma producdo cinematografica, o expectador pode
desejar estar na histéria, deixando sua atitude externa
para assumir uma atitude interna, interagindo com o
meio, com o ambiente, com o enredo da historia”.

3.2 Interatividade

Com a répida evolugdo dos hardwares e softwares
computacionais, as pesquisas de interatividade e
interfaces entre homem-maquina (também conhecido
como Interface Humano-Computador — IHC) vém
ganhando espaco. Cuperschmid [2008, p. 28] ainda
afirma que “interatividade ndo é uma quantidade
binaria. E uma quantidade continua com uma escala de
valores. Dessa maneira, ela é um indice de
jogabilidade”.

A interacdo é fundamental em um jogo por diversos
aspectos, entre eles, por permitir ao jogador controlar o
fluxo de informacdo de um game. Pode-se garantir que
sem interatividade, ndo ha jogo. Pelo menos, é
impossivel um jogo, nos dias atuais, alcangar o sucesso
sem interatividade.

“A interacdo € importante por varias razdes.
Primeiro, ela injeta um elemento social ou interpessoal
no evento, ao fazer com que o usuario use a ldgica da
situacdo para jogar contra um oponente. Segundo, a
interacdo transforma a natureza do desafio de passiva
para ativa uma vez que o0 jogo apresenta diferentes
desafios a cada vez” [CUPERSCHMID, 2008, p. 28].

A participacéo, por exemplo, com acfes (decisfes a
serem tomadas que influenciam no decorrer do jogo)

ou didlogos com o usuério, é tido como interatividade.
Segundo Rhodes [2004], diversos jogos eletrénicos
tornam-se conhecidos pela facilidade de uso e pelo alto
nivel de interatividade que oferecem com os jogadores.

Bates [2004, apud CUPERSCHMID, 2008]
considera que a interacdo basica entre o usuario e a
interface, bem como, um jogo ou um software, é
simples: ele faz algo e o jogo, em resposta, realiza uma
acdo. Para cada comando enviado, deve-se existir uma
resposta (ou feedback), seja visual ou auditiva. Essa
resposta pode ser positiva ou negativa, s ndo pode é
deixar de existir. Nada é mais frustrante para um
jogador, do que pressionar uma tecla ou um botéo do
controle (também conhecido como Joystick) e nao
ocorrer nada.

3.3 Jogabilidade

A jogabilidade consiste na forma como o jogo permite
que o jogador interaja com suas regras. A sensibilidade
do joystick, os botdes que serdo apertados para realizar
certos movimentos e se esse movimento mostra com
fidelidade a realidade oferecida nos metaversos [5].
Este processo envolve a simulacdo de forca
gravitacional, para se ter a sensacdo, por exemplo, de
pular de um lugar para o outro ou subir escadas, além
de inimeras outras forcas a serem trabalhadas pela
maquina, a fim de oferecer ao jogador o mais proximo
da realidade.

Conforme Cuperschmid [2008], um jogo com alta
jogabilidade ndo é garantia de sucesso no mercado, ja
que outros fatores também influenciam no aceitamento
do produto. Existem jogos com excelente gréficos,
todavia com péssima jogabilidade, assim como tém
games com graficos inferiores, mas que proporcionam
alto nivel de imersdo e jogabilidade.

Em alguns games, sobretudo nos géneros de luta e
esporte, onde os movimentos diferenciam-se de acordo
com a habilidade do jogador, como na série “Pro
Evolution Soccer” (PES) [6], a propria jogabilidade se
torna um elemento a ser conquistado. Esses tipos de
jogos, onde ha uma busca pela maestria na
jogabilidade, possuem determinados movimentos que
somente jogadores experientes conseguem executar,
dada a intrinseca dificuldade demandada. Esta
“dificuldade” ndo é ao acaso, 0s desenvolvedores dos
games colocaram uma curva de aprendizagem longa,
justamente como estratégia de imersdo.

O console Nintendo Wii resolveu inovar e criou um
novo conceito de jogabilidade. O Wii utiliza uma
estratégia mais fisica, do que focada nos graficos e nas
narrativas (como nos consoles convencionais), pois 0s
controles do jogo foram desenhados para funcionar
como extensdo do corpo do jogador. Este tipo de
videogame tem como enfoque os movimentos do
jogador, que é capaz de exercitar a interatividade de
diversas maneiras, dependendo do tipo de game.



Os tipos de interatividade dependem das estratégias
do jogo. Se o objetivo do game, no caso o Wii, por
exemplo, é simular uma partida de boliche, com o
controle na méao, o jogador terd toda uma construcdo
estratégica diferente, em que a jogabilidade e a imersao
irdo se construir, de acordo com sua capacidade fisica e
motora. Neste tipo de metaverso, percebe-se uma
espécie de substituicdo do conhecimento narrativo,
pela habilidade fisica e motora do usuario.

4. A Influéncia dos Videogames na
Sociedade

Atualmente, o uso da informatica no processo de
aprendizagem apresenta-se como uma grande op¢éo de
ensino. No geral, os jovens sdo favoraveis a esta nova
técnica de educagdo. Deste modo, passam a contar com
ferramentas poderosas e métodos alternativos, os quais
estimulam o aprendizado e possibilitam que esse
conhecimento seja alcancado de forma prazerosa e
satisfatoria.

Pesquisas recentes apontam que 0S games S&o
importantes para o aprendizado de alunos, incluindo os
do ensino superior, em diversos aspectos. Segundo
Esteves [2010, p. 5], “a educagdo e a formacéo ao
longo da vida constituem formas de aprender e de viver
que enriquecem o ser humano e dinamizam o
desenvolvimento da sociedade”.

Esteves [2010] explorou a possibilidade do uso de
metaversos como plataforma para a aprendizagem e o
ensino introdutério da programacdo de computadores
aos jovens da graduacdo. Este trabalho pretendeu
avaliar as caracteristicas de ambientes, como o
“Second Life” [7], quando utilizados em processos de
ensino e aprendizagem de programacdo, a fim de
verificar quais as dificuldades e as facilidades de dar
aulas e acompanhar os alunos no desenvolvimento dos
seus trabalhos nestes mundos.

Apesar dos fatos expostos até o presente momento
neste artigo, os games ndo proporcionam somente
beneficios aos seus jogadores. Pelo contrério,
conforme o estudo realizado pela Universidade de
Michigan, nos Estados Unidos, e publicado por
Peckham [2011], da PCWorld, das 482 criangas,
monitoradas pelo periodo de 3 anos, as que passaram o
maior tempo na frente do videogame tiveram, no geral,
um rendimento escolar inferior aos demais que néo
tinham este habito, além de constatar, nos exames
psicolégicos, que as criangas tinham autoestima baixa.
A pesquisa serviu também pra colocar fim no mito em
que os videogames sdo relacionados com o ganho de
peso dos jovens.

De acordo com Alonso [2009], na década de 1950,
a Guerra Fria [8] proporcionou o desenvolvimento de
tecnologia computadorizada para simular lancamentos
de misseis de combate. Para Henry Jenkins, a Guerra
Fria caracterizava-se em opor uma simulagdo a outra e

0s jogos usavam a tecnologia da simulagdo. Os games
utilizam esta tecnologia para imitar o mundo real e, de
alguma maneira, prever os resultados.

Desde o lancamento dos primeiros videogames,
observou-se que os jogos eletrénicos, sejam feitos para
divertir ou educar, tém papel fundamental no
desenvolvimento da aprendizagem e do intelecto
humano, sobretudo, das criangas. Segundo Michael
Zyda [9], diretor da USC GamePipe Laboratory's, as
Forcas Armadas dos EUA ndo estavam conseguindo
atingir suas metas de recrutamento. Deste modo, o
governo patrocinou um game de tiro em primeira
pessoa (First Person Shooter — FPS), denominado de
America's Army, para atingir os jovens estadunidenses
e estimuld-los a se alistarem.

Nas ultimas décadas, o videogame entrou em um
novo dominio com toda a forca, a terceira dimensdo
(3D). A explosdo das tecnologias 3D deve grande parte
de sua histéria as forcas armadas. E por sua vez, 0s
jogos do género FPS, permitiram o avango em
simulagbes militares em todo o mundo. Com a
evolugéo da tecnologia 3D no videogame, o ambiente
envolvente dos jogos superou a barreira do virtual e
passou a fazer parte de aplicativos militares do mundo
real.

Os videogames trouxeram muitos avancos, e
ajudaram as Forcas Armadas, principalmente as
norteamericanas, com simuladores para treinar 0s
combatentes antes da guerra. No entanto, neste mesmo
ano, conforme Cullen [2009], Eric Harris e Dylan
Klebold mataram a tiros doze alunos e um professor do
colégio Columbine (Columbine High School), no
estado do Colorado, EUA. Além de deixarem feridas
outras 21 pessoas. Em seguida, 0s assassinos tiraram
suas proprias vidas. Ambos eram fas de “Doom”, e
jogaram 0 game repetidamente, semanas antes do
massacre.

Outro caso de violéncia divulgado recentemente,
exibido no Fantéstico [2011], e atribuido aos games,
ocorreu na Noruega e deixou 77 vitimas fatais, em
julho, no ano de 2011. Assim como o0 caso ocorrido no
colégio Columbine, o terrorista era fa de videogames e
declarou, num manifesto de 1.500 paginas, ter usado
jogos de videogame como treinamento para 0s
atentados. Por este motivo, os games foram apontados
como principais causadores e motivadores destes
lamentaveis acontecimentos.

Com a grande evolugdo tecnolégica dos dltimos
anos, os videogames ficaram mais reais e os graficos
cada vez mais prédximos da realidade. Exatamente por
iss0, jogos que sdo moderadamente mais violentos, e
até alguns que tem a violéncia como caracteristica
principal e argumento de venda causam preocupacdo
em massa, como € o caso da série GTA.

Para Alves [2004, p. 22], “no que se refere ao
potencial catartico dos jogos, os psicanalistas afirmam



que, através deles, é possivel desencadear processos de
repeticdo, recordacdo e elaboracdo. Esses processos
possibilitam ao individuo crescer, constituir-se como
sujeito, vencendo 0s seus medos”.

Com o grande nimero de usuarios de videogames
em todo o mundo, ndo tem coeréncia responsabilizar os
games como incentivadores dos atentados. E
importante, entdo, que o jovem tenha sim a
possibilidade de descarregar suas anglstias nos jogos
eletronicos. Porém, que os games ndo sirvam de

incentivo para praticar crimes.

Os meios de comunicacdo evoluiram, e com isso, é
cada vez mais frequente casos bizarros e brutais
chegarem ao conhecimento da sociedade por meio de
midias massivas. Se 0 jogo, enquanto elemento cultural
influencia um assassinato em série, um filme de terror
deveria desencadear 0 mesmo processo. Portanto, 0s
principais fatores que podem influenciar uma crianga a
se tornar um adulto violento sdo pobreza, ambiente
hostil ou desestruturado e, principalmente, pais ou
responsaveis ausentes.

5. Conclusao

De fato, o videogame ja faz parte da vida de muitas
criangas, jovens e, porque nao dizer, adultos. Jogar
videogame ndo é mais apenas privilégio de criancas.
Hoje em dia, inclusive, sdo grandes os jogos erdticos
disponiveis na industria. A quantidade de géneros e
opcdes diferentes de jogos eletrbnicos é outro fator
para explicar sua ascensdao no mercado.

Atualmente, os games empregam diversas formas
de entretenimento. Com isso, 0 jogador encontra varios
modos de se entreter e se satisfazer, pois existem
inimeras estratégias de entretenimento nos games,
sejam eles pra console, computador ou online.
Observou-se que 0s games aplicam estratégias de
imerséo, que os diferencia de outras midias.

A possibilidade de criar um avatar e evolui-lo, do
modo como bem entender, sem leis, regras ou
preconceitos encontrados no mundo real, marca as
formas de como constituir um personagem, com 0S
mais variados visuais, além da capacidade de interagdo
com milhares de jogadores espalhados por todo o
mundo, como € o caso do “Second Life”.

E importante advertir que o mercado de games esté
em constante desenvolvimento. E uma indUstria que
ndo para, impulsionado, principalmente, pelo constante
avanco tecnolégico (e do aprimoramento das técnicas
de imersdo, interatividade e jogabilidade, abordadas
neste artigo), que possibilitam a producdo de jogos
ainda mais realistas e fascinantes.
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Notas

[1] Conforme Morimoto [2007], hardware é conjunto de
componentes fisicos de um computador, composto por
circuitos eletronicos, memoria, periféricos e etc.

[2] Henry Jenkins, no documentario “A Era do Videogame:
O Polegar”, exibido na Discovery Channel, no ano de 2007.
[3] Nolan Bushnell, no documentario “A Era do Videogame:
O Polegar”, exibido na Discovery Channel, no ano de 2007.
[4] Publicacéo anual que registra os recordes mundiais em
cada segmento, seja no ambito de performances humanas,
como de fendmenos naturais.

[5] De acordo com Petry [2009], metaversos sd0 0S
ambientes virtuais, presentes nos games, que representam
formas de vidas digitais. Estes ambientes, normalmente,
proporcionam alto grau de imersdo ao usuério. Em alguns
casos, eles sdo descritos como universos digitais imersivos.
[6] Jogo de simulacdo de futebol, produzido pela empresa
japonesa KONAMI e uns dos games de maior sucesso no
género.

[7]1 O “Second Life” é um ambiente virtual (metaverso) que
simula diversos aspectos do mundo real.

[8] Segundo Costa [2005], a Guerra Fria, situada entre 1946 e
1989, foi o conflito politico, militar, econdémico e ideoldgico
entre os Estados Unidos da América (EUA) e a antiga Uniédo
das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS), que culminou
com a queda do muro de Berlim.

[9] Michael Zyda, no documentario “A Era do Videogame:
As Pernas”, exibido na Discovery Channel, no ano de 2007.
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