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RESUMO

Ao considerar o videogame como um produto midiatico da industria cultural de
massa contemporanea, o que este trabalho propde, no fundo, € uma investigacao
das transformacdes culturais e sociais decorrentes dessa afirmacéo,
problematizando a relacdo gamer/personagem/avatar.

Outro propdsito foi o de compreender a industria do videogame em processo de
transformacéo nessa bilionaria industria. Para tanto, sera necessario conhecer um
pouco da historia, desse meio virtual de entretenimento, desde seu surgimento na
década de cinquenta.

Os videogames, reconhecidos como produtos -culturais, representam nossas
crencas, atitudes e uma série de questdes com as quais jogamos em determinados
momentos da vida.

A ideia dos games é combinar, na narrativa, o envolvimento e a interacdo do gamer,
estabelecendo uma ligacdo mais profunda, extrapolando a condicdo de recreacgao
como se apresenta, por exemplo, no game Pong.

Objetiva-se, ainda, argumentar sobre o principal interesse dos programadores nao
estar no aspecto narrativo e o jogador ter que reconhecer e nomear o ponto na tela.
Essa condicdo transforma-se, quando Shigeru Miyamoto, em 1981, propfe uma
personagem principal para seu game: um encanador corpulento chamado Jumper
Man, mais tarde rebatizado de “Mario”.

Propomos, neste trabalho, uma questdo importante, que foi, sem duvida, a evolucdo
da tecnologia que possibilitou a Miyamoto apresentar uma nova proposta estrutural
gue ganhava, formalmente, um movimento horizontal.

Posto que o jogador comecava o game do lado esquerdo, em uma fase, e sabia
que, ao final, estaria no lado direito da tela e, assim, sucessivamente. Por exemplo,
Super Méario Brothers anunciou a nova revolucdo do videogame doméstico, o que
chamaremos, aqui, de “A Revolugdo de Miyamoto”, o nascimento das personagens
e da narrativa nos videogames.

A partir desse momento histdrico, o grau de envolvimento dos individuos com os
games ganha uma outra dimensao, dada pela condicdo de avatar. Isso representou
uma transformacao radical no mundo do entretenimento virtual.

Para contextualizar a compreensdo de um outro paradigma estruturador da relacao
gamer/personagem/avatar, pretende-se analisar, também, de forma mais
aprofundada, o game Def Jam: Fight For NY.

Nesse revolucionario jogo, o gamer tem a oportunidade de criar seu avatar, como
quiser, dando-lhe as mais distintas caracteristicas e a possibilidade do gamer poder
construir, literalmente, uma representacdo de si mesmo e problematizar a relagcéao
gamer/avatar/personagem, na estrutura do game, e ird pontuar as referéncias
tedricas a serem pesquisadas no campo da comunicacdo e da cultura por este
trabalho.

Palavras-chave: Videogame. Ludologia. Teoria do meio. Comunicacéo e
Identidades. Avatar. Tecnologias. Heterénimos. Contemporaneidade.



ABSTRACT

Defining videogames as a media product in the contemporary mass culture industry,
this paper proposes, in essence, an investigation of the cultural and social changes
resulting from this assertion, questioning the relationship gamer/character/avatar.
Another purpose is to understand the process of transformation of this multibillion
dollar industry. It is therefore necessary to know about the history of this virtual
environment of entertainment since its emergence in the fifties.

Videogames, understood as cultural products, represent our beliefs, attitudes, and a
number of situations in which we play at certain times of our lives.

The games’ focus is to bring players’ participation and interaction into their narrative,
establishing a deeper connection, beyond the mere recreation that would be the
case in, for example, the game Pong.

Our goal is also to discuss how programmers’ attention and interest was not in the
narrative dimension, but in that the player recognize and name a point on the screen.
This situation was transformed when Shigeru Miyamoto proposed, in 1981, the main
character in his game: a portly plumber named Jumper Man, later renamed “Mario”.
We put forward an important issue, namely, the evolution of the technology which
enabled Miyamoto to introduce a new game structure: horizontal movement. The
player started the game on the left side of the screen, and knew that the end would
be on the right side of the screen, and so on. For example, Super Mario Brothers
brought forth a new revolution in domestic videogames, which we call "Miyamoto’s
Revolution”, and which marked the birth of characters and narrative in videogames.
From this historical moment, the degree of people’s involvement in games, now
given the status of an avatar, gains another dimension. This implied a radical
transformation in the world of virtual entertainment.

To contextualize the understanding of another structuring paradigm of the
relationship gamer/character/avatar, we intend to consider, too, in greater depth, the
game Def Jam: Fight For NY. In this revolutionary game, gamers have the
opportunity of creating their avatars as they please, granting them the most
distinctive features; existing also the possibility for players to build a literal
representation of themselves, questioning in the structure of the game the very
relationship gamer/character/avatar. This paper aims to point out the theoretical
references investigated in the field of communication and culture.

Key words: Videogame. Ludology. Medium theory. Communication and Identities.
Avatar. Technologies. Heteronymous. Contemporaneity.



RESUMEN

Al considerar el videogame como un producto mediatico de la industria de la cultura
de masas contemporanea, este trabajo se propone, en esencia, una investigacion
de los cambios culturales y sociales resultantes de esta afirmacion, cuestionando la
relacion gamer / personaje / avatar.

Otro proposito es entender la industria del videogame en el proceso de
transformacion de esta industria millonaria. Para ello, es necesario conocer un poco
de la historia de ese medio virtual de entretenimiento, desde su aparicion en los
afnos cincuenta.

Los videogames, reconocidos como productos culturales, representan nuestras
creencias, actitudes y una serie de situaciones con las que jugamos en
determinados momentos de la vida.

La idea de los juegos es combinar en su narrativa la participaciéon e interaccion de
los jugadores, estableciendo una conexiéon mas profunda, mas alla de la condicién
de recreacion como se presenta, por ejemplo, en el juego Pong.

Nuestro objetivo es discutir, ademas, sobre como el interés principal de los
programadores no estaba en el aspecto narrativo, sino en que el jugador que
reconozca y nombre un punto en la pantalla. Esta condicion se trasformdé, cuando
Shigeru Miyamoto, en 1981, propone el personaje principal de su juego: un plomero
corpulento llamado Jumper Man, posteriormente rebautizado como “Mario”.
Proponemos en este trabajo, una cuestién importante, es decir, la evolucion de la
tecnologia que permiti6 a Miyamoto presentar una nueva propuesta estructural que
ganaba formalmente un movimiento horizontal. El jugador comenzaba el juego en el
lado izquierdo, en una fase, y sabia que al final estaria en el lado derecho de la
pantalla, y asi sucesivamente. Por ejemplo, Super Mario Brothers anuncié una
nueva revolucién en el videojuego doméstico, lo que aqui llamaremos de "La
Revolucién de Miyamoto”, que marcé el nacimiento de los personajes y la narrativa
en los videogames.

A partir de este momento histérico, el grado de participacién de las personas en los
games gana otra dimensién, dada la condicibn de avatar. Esto representd una
transformacion radical en el mundo del entretenimiento virtual.

Para contextualizar la comprensiéon de otro paradigma estructurador de la relacién
gamer/personaje/avatar, pretendemos examinar, también, con mayor profundidad, el
juego Def Jam: Fight For NY.

En este revolucionario juego, el gamer tiene la oportunidad de crear su avatar a su
gusto, dandole las caracteristicas mas distintivas, teniendo, también, la posibilidad
de que los jugadores construyan, literalmente, una representacion de si mismo
cuestionando, en la estructura del juego, la relacion gamer/avatar/personaje.

Este trabajo pretende puntualizar las referencias teéricas investigadas en el campo
de la comunicacion y la cultura.

Palabras clave: Videojuegos. Ludologia. Teoria del medio. Comunicacién y
Identidad. Avatar. Tecnologias. Heteronimos. Conteiporaneidad
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1 INTRODUCAO

Em nosso trabalho, analisamos, em um primeiro momento, 0s conceitos de
Comunicacgao e de Cultura, pois julgamos importante que o leitor esteja ciente da
escolha dos conceitos de que irdo nortear nossa analise. Para tanto, escolhemos o
conceito de Ciro Marcondes Filho, no qual pontua que o termo comunicagao, no

geral, é

[...] O ato de transmitir e trocar signos e mensagens, referindo-se mais além
a circulagéo de bens e pessoas. De forma mais ampla, ele se aplica aos
processos técnicos de transmissao e troca de mensagens que vieram com a
imprensa, o radio, a televiséo e os satélites. (MARCONDES, 2002, p. 9)

Na intencdo de manter-se afastado dos usos difusos e fisicos do termo,
Marcondes diz que a comunicacéo relaciona-se de forma direta com o comum e
com a comunhdo. De certa forma, o primeiro aspecto esta intimamente relacionado
a nocdo do pertencimento simultdneo a varios sujeitos. Como pontua o fildsofo
grego Platdo, que é enfatico quando afirma que, de certa forma, a semelhanca
deriva de uma participagcéo efetiva de uma ideia comum entre as participantes de
tecido social. JA& o segundo aspecto diz respeito as semelhancas de ideias,
pensamentos e crencas entre pessoas que tém consciéncia dessa semelhanca e
tentam entendé-la de alguma forma. Logo, seria um ambiente que proporciona uma
espécie de bem-estar moral aos individuos nele inseridos. (MARCONDES, 2002, p.
10)

Nesse contexto, pode-se inferir que a comunicacédo pode ser vista como um
processo constituido no relacionamento entre emissor e receptor — que, em muitas
situacdes, trocam de papel, quantas vezes acharem necessarias — definindo-se
COMO parceiros em um processo comunicacional que interagem continuamente.

No ambito da cultura, homens e mulheres estao inseridos em um “esquema”
politico-social-econbmico e em determinado contexto geogréafico. Bronislaw
Malinowski, por seu turno, pontua que a cultura é representada pelo “todo integral
constituido por implementos e bens de consumo, por cartas constitucionais para 0s
varios agrupamentos sociais, por ideias e oficios humanos, por crencas e
costumes”. (MALINOWSKI, 1975, p. 42)

De acordo com o autor, ao considerarmos uma cultura primordial ou uma

cultura desenvolvida, iremos nos deparar com uma vasta aparelhagem, parte
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material, parte humana, parte espiritual, que ajudara o individuo a lidar com seus
problemas concretos, especificos, com os quais se confrontard em seu cotidiano.
(MALINOWSKI, 1975, p. 42)

ApoOs ter exposto suas analises — funcional e institucional — sobre o termo,

Malinowski pontua que

A cultura € um conjunto integral de instituicdes em parte autbnomas, em
parte coordenadas. Ela se integra a base de uma série de principios, tais
como: a comunidade de sangue, por meio da procriacdo; a contiguidade
espacial, relacionada a cooperacdo; a especializacdo de atividades; e, por
fim, mas ndo menos importante, o uso do poder na organizacdo politica.
(MALINOWSKI, 1975, p. 46)

Com base nas ideias destacadas acima, pode-se pensar gque 0S pProcessos
comunicacionais decorrentes das trocas — sejam elas mediadas ou nao — entre
seres humanos concretos e atuantes, no mundo, constroem as culturas que, por sua
vez, dao forma aos processos comunicacionais, constituindo-se, assim, uma relagéo
bastante organica e que ndo ha como desvencilhar-se.

Assim, ao considerar o videogame como um produto midiatico da industria
cultural de massa contemporanea, o que este trabalho prop8e, no fundo, € uma
investigacdo das transformacdes culturais e sociais decorrentes dessa afirmacéo,
problematizando a relacdo gamer/personagem/avatar.

Desse modo, podemos inferir que o videogame também propbe as
tradicionais trocas culturais, como pré-requisito para que haja de fato comunicacao
no sentido pleno da palavra. Por isso, no que tange a essas “trocas culturais”,
enfoque tdo requisitado em trabalhos académicos de abordagem comunicacional,
salientamos que nossa atencdo recaiu especificamente e, principalmente, sobre as
trocas mediadas ou midiatizadas, uma vez que pensar apenas as questbes
presenciais delimitariam nosso ponto de vista e, também, o propdsito primario deste
trabalho, que nédo é tautologico. Isso, de certa forma, ndo quer dizer que ndo damos
a devida atencdo as questdes presenciais, tdo inerentes aos processos
comunicacionais mais tradicionais Todavia, vale atentar que, atualmente, ndo ha
COmMO Se pensar a comunicacdo, sem ter em mente a questdo da mediacao de
algum tipo de aparato (tecnoldgico ou nédo) e que determinados aparatos servem,
também, para aproximar os individuos e promover trocas presenciais, Como no caso

de alguns videogames — objeto de estudo deste trabalho.
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Ap6s meio século de estudos sobre os meios de comunicacao,
aparentemente, ndo restam davidas do poder de transformacdo que o0s sistemas
midiaticos exercem sobre nossas culturas e sobre o fato de que muitas delas
exibem algum tipo de relagdo intima com as tecnologias comunicacionais, neste
contexto pos-moderno no qual estamos inseridos. Sabemos, ainda, que ndo estar
conectado ao mundo e com suas possibilidades tecnolégicas compressoras, que
guebram a nocao de espacgo e de tempo, poderia gerar, ainda, categorias variadas
de abismos culturais e acabaria, ainda, por nos relegar a modalidade de outsiders.

Além disso, outro propésito de nossa pesquisa foi o de compreender a
industria do videogame em processo de transformacdo nessa bilionaria industria.
Para tanto, serd necessario conhecer um pouco da histéria, desse meio virtual de
entretenimento, desde seu surgimento na década de cinquenta. Também fica
evidente que a ideia dos games €, no fundo, combinar, na narrativa, o envolvimento
e a interacdo do gamer, estabelecendo uma ligagdo mais profunda, extrapolando a
condigcdo de recreacdo como se apresenta, por exemplo, no game Pong.

De certo modo, esta patente que nem todos os individuos inseridos nesse
contexto tecnolégico estdo completamente capacitados para o que pode ser
proporcionado pelos meios de comunicagao. Por outro lado, parece igualmente clara
a criacdo de uma tendéncia — ou necessidade — de que todos, sem nenhuma
excegao, mesmo inconscientes, estdo inseridos no chamado “‘mundo digital”.
Percebemos, entéo, a inevitavel instalacdo de uma espécie de paradoxo moderno,
talvez o maior e mais problematico de todos. Estamos conectados ao mundo da
tecnologia e dependemos dele o tempo todo para que possam interagir com o
préprio mundo, seja no contexto da pura informacao ou da diversao simplesmente,
tudo tem como foco a tecnologia que se impde com ruptura e instalacdo de
barreiras, num paradoxo que nos impele as reflexdes.

De qualquer forma, independente da inser¢cdo dos individuos, nesse ou
naquele mundo, e sejam o0s meios de massa, manipuladores ou ndo, muitos
estudiosos (entre eles, Adorno, Horkheimer, Baudrillard, Thompson, Havelock, Innis,
McLuhan, Meyrowitz etc.) ja expuseram seus postulados e, hoje, fica muito claro
para nés que os meios de comunicacdo reformataram — e reformatardo
constantemente — nossas culturas, transformando nossos ambientes e nossas
habilidades para a comunicacdo com o outro e com 0 mundo.

E nesse ambito de transformacées constantes, que o objeto de estudo deste
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trabalho se enquadra. Assim, podemos dizer que os videogames, reconhecidos
como produtos culturais, representam nossas crencas, atitudes e uma série de
guestdes com as quais jogamos em determinados momentos da vida.

Nesse momento, podemos propor o0 que seria uma breve descricdo das
partes que compdem nosso trabalho, bem como uma exposi¢cdo dos conceitos que
estardo inseridos nelas, a partir de cada capitulo e seus enfoques. Posto que o
jogador comecava o game do lado esquerdo, em uma fase, e sabia que, ao final,
estaria no lado direito da tela e, assim, sucessivamente. Por exemplo, Super Mario
Brothers anunciou a nova revolucdo do videogame doméstico, o que chamaremos,
aqui, de “A Revolugdo de Miyamoto”, o nascimento dos personagens e da narrativa
nos videogames.

Assim, a partir desse momento historico, o grau de envolvimento dos
individuos com os games ganha uma outra dimensdo, dada pela condicdo de
avatar. Isso representou uma transformacédo radical no mundo do entretenimento
virtual. Para contextualizar a compreensao de um outro paradigma estruturador da
relacdo gamer/personagem/avatar, pretende-se analisar, também, de forma mais
aprofundada, o game Def Jam: Fight For NY.

No primeiro capitulo, com base em Manuel Castells (1999), inserimos o leitor
na segunda metade do século XX e abordamos o surgimento de um novo sistema
de comunicacédo global, no qual o receptor de outrora passou a ter perante si a
possibilidade de receber o status de emissor.

Obviamente, isso ndo quer dizer que o primeiro deixou de existir. Houve, na
verdade, uma amplitude de possibilidades. Desse modo, propomos, neste trabalho,
uma questdo importante e que ndo deixa duvida aos que estdo em constante
interatividade com esse meio: foi a evolugdo da tecnologia que possibilitou a
Miyamoto apresentar uma nova proposta estrutural que ganhava, formalmente, um
movimento horizontal.

Desse modo, devemos lembrar que carregamos, em nossas subjetividades,
muitos anos de habitos — predominantemente pouco critico — em relagdo aos meios
de comunicacédo, sobretudo em relacdo a televisdo, que no entender de muitos
especialistas “doutrinou o olhar humano”. Todavia, como deixamos claro, na primeira
parte deste trabalho, o surgimento de novos meios que possibilitaram maiores niveis
de interagdo — seja com o préprio meio ou com 0O outro —, demandaram novas

posturas dos meios em si e daqueles que os consomem.
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Entdo, vale ressaltar, nesse contexto, que uma nova técnica ndo substitui
completamente a antiga. Assim como o radio ndo substituiu a imprensa escrita, nem
a televisdo nao substituiu o radio, por exemplo, podemos pensar que um novo meio
nao faz com que seu antecessor deixe de existir. Muito pelo contrario, pode ser
absorvido, em muitos casos. O novo pode enfraguecer o anterior, mas ndo o
extingue por completo. O novo meio suplementa o antigo e suplementa nossas
habilidades para que possamos usé-lo.

Assim, podemos até nos arriscar em dizer que nao deixaremos de assistir a
televisdo ou de ouvir radio. Iremos fazé-lo em outras plataformas, com habilidades
outras e das mais diferentes formas. Isso principalmente, a partir do advento da
Internet. E, ainda, podemos arriscar — novamente — em dizer que a televisdo, em
razdo de sua evolucdo conectiva e das inevitaveis convergéncias midiaticas e
culturais, esta para receber uma nova e desconhecida denominagéo em breve. Além
de passar a exercer outras fungdes, além da do entretenimento.

Nesse aspecto, nossa pesquisa objetiva, ainda, argumentar sobre o principal
interesse dos programadores ndo estar no aspecto narrativo e o jogador ter que
reconhecer e nomear o ponto na tela. Essa condi¢ao transforma-se, quando Shigeru
Miyamoto, em 1981, propfe uma personagem principal para seu game: um
encanador corpulento chamado Jumper Man, mais tarde rebatizado de “Mario”.

Assim, sob esse viés, no primeiro capitulo, discutimos as ideias de Derrick De
Kerckhove (2003), abordamos as questfes de como as midias editam e, a0 mesmo
tempo, alteram o ambiente para nés, como elas “editam” o individuo* e como esses
individuos estdo se modificando em decorréncia usos que fazem das midias a que
estdo expostos ou vinculados diariamente. Para o autor, “as telas se tornaram tao
intimas, e estdo ficando tdo mais proximas do homem, que sdo quase uma
biotecnologia”. (KERCKHOVE, 2003, p. 15)

Essa “edigcao” proposta por Kerckhove contribuiu para dar corpo ao titulo do
primeiro capitulo. Em “Novos meios, novos ambientes e novas habilidades”,
abordamos a questdo dos meios de comunicag¢ao enquanto objeto de estudo e suas
influéncias, tendo como centro principal o videogame do século XXI. Para tanto,
buscamos a Escola de Toronto e alguns dos tedricos que fazem parte dessa

corrente — Harold Innis, Eric Havelock, Marshall McLuhan e Joshua Meyrowitz — e

! Derrick de Kerkhove usa o termo “usuario”; mas, neste trabalho, optamos por usar o termo

“individuo”, por acreditar que o primeiro pode trazer um sentido de vicio.
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ainda aproveitamos para mostrar, através de um estudo neurocientifico, que o ato
de jogar videogame, apesar de carregar o estigma de algo infantilizado e até mesmo
idiotizado pode, de fato, contribuir positivamente para as habilidades de nosso
sistema sensorio-motor. Ser até um contributo a educacao.

No segundo capitulo, abordamos as diversas questdes inseridas no contexto
do jogo, a partir de autores como luri Lotman, Fernando Pontes, Celina Magalhaes,
Nicola Abbagnano e Johan Huizinga e aproveitamos, também, para apresentar uma
tipologia dos jogos proposta por Roger Caillois.

Pode-se ver, mais adiante, que os pontos de vista sobre o jogo podem ser
muitos e, como expde Johan Huizinga, na introduc¢do de seu Homo Ludens (2000),
considerar “jogo” toda e qualquer atividade humana seria ébvio demais. Mesmo
assim, o autor ndo vé razdo para que abandonemos a nog¢édo de jogo como fator
distinto e fundamental, presente em todas as situacdes que acontecem em noOSSO
mundo. Para esse autor, € no jogo e através dele que a civilizacdo surge e se
desenvolve. Por isso, ele vé o0 jogo como elemento da cultura e ndo como um
elemento inserido “na” cultura, pois sua intengdo ndo esta na definicdo de um lugar
para o jogo entre as manifestacdes culturais, mas sim em determinar até que ponto
a cultura em si é possuidora de um carater ludico.

Conceituar a palavra “jogo” ndo é tarefa simples, pois devemos considerar as
diversidades encontradas em toda esfera global. Nesse sentido, Huizinga pontua

que

Ao falarmos do jogo como algo que todos conhecem e ao procurarmos
analisar ou definir a idéia que essa palavra exprime, precisamos ter sempre
presente que essa nocgdo € definida e talvez até limitada pela palavra que
usamos para exprimi-la. Nem a palavra nem a noc¢éo tiveram origem num
pensamento l6gico ou cientifico, e sim na linguagem criadora, isto é, em
inmeras linguas, pois esse ato de "concepc¢do" foi efetuado por mais do
gue uma vez. Nao seria licito esperar que cada uma das diferentes linguas
encontrasse a mesma ideia e a mesma palavra ao tentar dar expressao a
nogdo de jogo, a semelhanca do que se passa com as nog¢fes de "pé" ou
"mao", para as quais cada lingua tem uma palavra bem definida.
(HUIZINGA, 2000, p. 24)

Assim, se considerarmos a maneira como tal nogéo pode ser expressa pelas
palavras mais comuns, na maior parte das linguas europeias modernas — como no

caso do nosso portugués, por exemplo —, o autor propde a no¢édo de que 0 jogo
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[...] E uma atividade ou ocupag&o voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2000, p. 24)

Por considerarmos a nocdo, acima descrita, a que mais se aproxima de
nosso objeto de estudo, este trabalho dard maior atencdo a essa nocao. Nesse
contexto, é claro que levamos em consideracdo a multiplicidade de significados que
a palavra “jogo” pode carregar e, assim como Huizinga, também, consideramos a
possibilidade de que alguma lingua tenha conseguido sintetizar os diversos
aspectos do “jogo”, em uma soO palavra melhor do que tantas outras capazes de
expressar uma multiplicidade de sentidos que se aglutinam no entorno de uma ideia
concentrada no ato de jogar. No entanto, por acreditar que essa € a no¢ao mais
apropriada ao videogame e no, intuito de proporcionar ao leitor um maior conforto,
preferimos optar por esse termo.

Tendo definida a nocdo de jogo que usamos, como proximo passo, ho
segundo capitulo, apresentamos ao leitor um panorama histérico do videogame. Em
“De Ténis para Dois a Donkey Kong”, abordamos o surgimento desse meio, no
contexto da Guerra Fria, evento que gerou o desenvolvimento de tecnologia
computadorizada, para que o lancamento de misseis e situacdes de combates, de
certa forma, pudesse ser simulado.

De um experimento em um osciloscépio, passando pela corrida espacial das
décadas de 50 e 60, pela chegada do videogame as residéncias norte-americanas,
pela transformacao da televisdo em um “parque de diversées” e o langcamento do
game Pong, em 1972, pela Atari, de Nolan Bushnell, deixamos o Ocidente e fomos
em direcdo ao Oriente, onde as influéncias para a producdo de games tém como
base a Segunda Guerra Mundial.

No Japéo, vimos, também, uma verdadeira onda de invasores digitais inserir
0 pais na linha de frente da industria do videogame, bem como o surgimento da
vontade de se conquistar outro tipo de publico que optasse pela nao-violéncia, por
meio do game Pac Man, o primeiro a introduzir um protagonista em um videogame.
Esse acontecimento representou um salto nas narrativas de videogame e fez surgir
um novo segmento de trabalho para designers de games: a criagao de personagens
que pudessem explorar o envolvimento com o individuo jogador de videogame, o

gamer.
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Com o foco voltado para o ciberespacgo, Janet Murray (2003, p. 149) chama
esse individuo que improvisa os caminhos determinados pelo autor e pelas obras
das novas midias de interator. Vicente Gosciola (2003, p. 20) faz uso do termo
usuario — que engloba as acbes de uso, utilizacdo e comunicacdo com a obra — por
considera-lo mais abrangente, uma vez que a hipermidia nem sempre permite que o
usuario faca tais improvisacdes. Neste trabalho, optamos por denominar o interator
de Murray e o usuario de Gosciola como gamer, uma vez que 0 mesmo esti
inserido no contexto dos videogames de consoles.

De certa forma, este trabalho enfatiza que os videogames representam
crencas, atitudes, ideologias e uma série de outras questdes com as quais 0s
individuos dialogam em determinados momentos de suas vidas. A ideia dos
videogames € combinar, na narrativa, o envolvimento e a interagdo do gamer,
estabelecendo uma ligacdo mais intima, extrapoladora da simples condicdo de
recreacdo caracteristica de outros produtos, como a televisdo ou o0 cinema, por
exemplo. Assim, o grande diferencial do videogame encontra-se, antes de tudo, na
interatividade e no grau de envolvimento oferecido por ele.

Se relembrarmos que a grande maioria dos games, da década de 70, era
desprovido de uma personagem central e a tela permanecia estatica, ndo permitindo
interacOes, perceberemos que o interesse dos programadores nao estava no
aspecto narrativo, cabendo ao gamer uma total abstracdo, a fim de caracterizar e
até nomear o ponto na tela. Por essa razao, apresentar, imageticamente, uma
personagem, com a qual o gamer tenha a possibilidade de criar graus de
envolvimento, foi tdo importante — e ainda é algo imprescindivel de nosso ponto de
vista — para o mundo dos videogames.

Muito, provavelmente, a quebra de paradigma necessaria para que 0
videogame atingisse o status de meio de comunicagao expressivo ocorreu em 1981.
Em Donkey Kong, de Shigeru Miyamoto, a personagem parecia ser feita de carne e
0sso e tinha a tarefa de salvar a princesa de um terrivel gorila. E evidente que a
tecnologia dos anos 80 tornou possivel a Miyamoto apresentar uma nova proposta
estrutural para os games e, mais do que isso, anunciou a primeira revolugdo do
videogame doméstico, que denominaremos, aqui, como a “Revolugdo de Miyamoto”.

Evidentemente que fica claro que outras revolu¢cdes ocorreram e, ainda,

ocorrerdo, no que diz respeito ao universo dos videogames, mas o importante é que
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0 nome de Miyamoto ndo sera esquecido tdo cedo, devido a contribuicdo ao mundo
dos games, que possibilitou deixar um legado para o mundo do entretenimento.
Logo, € provavel que cada nova geracao de consoles e periféricos represente uma
revolucdo das técnicas desse meio e ndo seria exagero pensar que, talvez, tal
sucessdo de revolugBes represente uma espécie de ciclo infindavel. Afinal, quem
poderia responder de maneira precisa aonde a tecnologia dos videogames podera
chegar e o que ela podera fazer?

De qualquer maneira, esse importante momento da industria do
entretenimento fez com que o grau de envolvimento dos gamers em relacdo aos
videogames pudesse ganhar uma dimens&o outra, com propdsito verdadeiro, dada
pela condi¢do de avatar?, cuja presenca é determinante no processo de construgcao
das narrativas de videogames.

Em narrativas caracteristicas de meios audiovisuais como o0 cinema, temos
exemplos de histérias contadas com certa complexidade, mas sabemos que tais
produtos permanecem imutéaveis, ndo importando quantas vezes os vejamos. E
claro que, no campo da abstracdo, podemos l|é-los, assimilad-los e até mesmo
reconstrui-los; porém, o fato de que ndo podemos interferir em suas narrativas ou
interagir com esses produtos ainda permanecera imutavel. Assim, podemos dizer
gue continuamos como agentes passivos em uma relacao unidirecional, na qual a
ndo-interacdo prevalece®. Por essa razdo interativa, a indUstria dos videogames ja
superou, em termos financeiros, a industria do cinema e da musica somados,
ficando atrds apenas da industria bélica e da industria automotiva, respectivamente.

Os videogames, como novas tecnologias de comunicacdo e informacao,
também, estdo aptos a contar histérias de maneira complexa, mas com alguns
diferenciais essenciais. As informagdes, nesse meio, sao formadas por unidades
binarias que podem ser processadas, em tempo real, e de acordo com o comando
do gamer. Ou seja, permite que ele va além do simples ouvir, ler ou assistir as

imagens expostas na tela. Nao isso ficou para tras. A partir da revolucao tecnoldgica,

Datacéo: 1871 cf. DV; Acepgdes: substantivo masculino; 1 Rubrica: religido; na crenca hinduista,
descida de um ser divino a terra, em forma materializada [Particularmente cultuados pelos hindus
séo Krishna e Rama, avatares do deus Vixnu; os avatares podem assumir a forma humana ou a de
um animal.]; 2 processo metamorfico; transformagéo, mutacéo. Ex.: 0 a. de um artista; Etimologia:
fr. avatar (1800) “descida”, adp. do sansc. avatara “descida do Céu a Terra”. Fonte: Dicionario
Houaiss da Lingua Portuguesa.

Ver ADORNO, Theodor W.; HORKHEIMER, Max. Dialética do Esclarecimento: Fragmentos
Filoséficos, Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1985.
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os videogames tornam possivel a participacdo ativa do gamer a todas as narrativas
e essas, por sua vez, sdo pensadas e estruturadas para o gamer. As narrativas de
videogames demandam a acao do gamer.

Em concordéancia com Lev Manovich (2001, p. 8), optamos por assumir como
novas midias os videos e cinemas digitais, os sites da web, os ambientes e mundos
virtuais, os games de computador e de consoles computadorizados, as instalagdes
interativas por computador, as animacdes com imagens reais e sintetizadas por
computador, multimidias e demais interfaces humano-computador.

Nesse momento, julgamos oportuno que 0s conceitos de termos como
audiovisual, hipertexto, multimidia e hipermidia, que serdo utilizados neste trabalho,
sejam apresentados ao leitor.

Dessa maneira, o audiovisual, de acordo com Gianfranco Bettetini (1996, p.
32), trata-se de um produto — objeto ou processo — que, com o propasito de troca
comunicacional, trabalha com os estimulos sensoriais da audicdo e da viséo e, ao
contrario de outras formas de comunicacdo que se referem a um sé sentido, como a
pintura e a fotografia, por exemplo, o audiovisual se encontra em meios como a
televisdo, o cinema, o video, a multimidia, a computacdo grafica, o hipertexto, a
hipermidia e a realidade virtual. Os dois Ultimos podem até mesmo ter ampliado o
namero de canais de comunicacdo ao se acrescentar o paladar, o olfato, o tato e o
sentido do corpo. (GOSCIOLA, 2003, p. 21)

Atualmente, existem periféricos que operam com simulacdes de sabor,
aroma, pressao, temperatura tatil e escaneamento de movimentos corporais. Nesse
sentido, podemos citar como exemplo pratico de reconhecimento de voz e leitura de
movimentos em videogames o Kinect — antigo Project Natal — da Microsoft?,
considerado a mais nova revoluc¢ado nas técnicas de jogar videogames.

Para Pierre Lévy, um hipertexto é

Um conjunto de nés ligados por conexfes. Os nds podem ser palavras,
paginas, graficos, ou partes de um grafico, sequéncias sonoras, documentos
complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informacéo
ndo sao ligados linearmente, como em uma corda com nds, mas cada um
deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular.
Navegar um hipertexto significa, portanto desenhar um percurso em uma
rede que pode ser tdo complicado quanto possivel. Porque cada né pode,
por sua vez, conter uma rede inteira. (LEVY, 2004, p. 33)

Acessar: http://mww.xbox.com/pt-br/kinect
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Segundo Tay Vaughan (2008, p. 1), multimidia “é qualquer combinagédo de
textos, imagens, sons, animacgdes e videos disponibilizados ao individuo, através de
um computador ou qualquer outro meio eletrénico ou digital manipulavel”. Quando
se permite ao individuo controlar os elementos de um produto multimidiatico —
controlar como e quando determinado elemento sera disponibilizado —, pode-se
denominar esse produto de multimidia interativa.

Sobre o termo hipermidia, Lucia Santaella diz que

Além de permitir a mistura de todas as linguagens, textos, imagens, som,
midias e vozes em ambientes multimidiaticos, a digitalizacdo — que esta na
base da hipermidia — também permite a organizac¢éo reticular dos fluxos
informacionais em arquiteturas hipertextuais [...]. O poder definidor da
hipermidia estd na sua capacidade de armazenar informagdes e, através da
interacdo do receptor, transmuta-se em incontaveis versodes virtuais que vao
brotando na medida mesma em que o receptor se coloca em posicdo de
autor. I1sso s6 é possivel devido a estrutura de carater hiper, ndo sequencial,
multidimensional que d& suporte as infinitas acbes de um leitor imersivo.
(SANTAELLA, 2004, p. 48-49)

Uma vez inseridos no contexto das novas midias e das novas possibilidades
de construcdo de narrativas e interagbes ndo-lineares proprios desses novos
ambientes, podemos pensar que o0s videogames trazem uma linguagem prépria ou
um mix de linguagens que os caracterizam como produtos midiaticos da “industria
cultural” de nosso tempo, capazes de transformar — por meio da evolucédo de suas
técnicas — o receptor de outrora em usuario, interator, gamer etc.

Os novos meios digitais tornam possivel a participacdo do individuo a todas
essas harrativas. Os novos jogos permitem que 0 gamer possa interagir amplamente
com as narrativas e, assim, vivencia-las de alguma maneira, tendo como foco a
busca do prazer estético-visual, algo inerente a sociedade pds-moderna hedonista
gue determina as regras do chamado “jogo social’. Assim como na velocidade das
atualizacdes da era digital, em que novos aparatos tecnoldgicos séo lancados a todo
instante, temos que estar em constante adaptacdo — no sentido de diminuir os
ruidos e buscar uma evolucdo nas comunicacdes — a fim de que a criacdo de
abismos entre nds e 0 mundo seja evitada.

Ainda, no segundo capitulo, abordamos questbes da narratologia, da
ludologia e um conceito que unifica ambas as linhas para uma narrativa dos games

e, também, aproveitamos a oportunidade para apresentar os conceitos de interacao
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mutua e interacéo reativa de Alex Primo®, no contexto dos videogames, como forma
de pensar esses meios como pontes sociais que possibilitam interagbes presenciais
qualitativas, por meio das multi-interacoes.

O terceiro capitulo tem como proposta apresentar e analisar o game de acao
Def Jam: Fight For New York® para Playstation 2. Assim, verificamos alguns pontos
em especifico como o discurso inserido em sua narrativa, o contexto social e sua
ideologia, indispenséaveis para o desenvolvimento e distribuicdo do mesmo, bem
como as questdes de identificacdo do publico potencial em relacéo as diversidades
das personagens contidas em DJFFNY.

No intuito de caracterizar o discurso ideoldgico do realizador do game
DJFFNY, julgamos ser apropriado que uma pequena introducdo a histéria do
movimento do hip-hop pudesse ser feita nesse capitulo. Para tanto, utilizamos
autores como Steven Hager, Ella Shohat, Robert Stam e Isaac Epstein. Assim,
pode-se dizer que o discurso contido em DJFFNY carrega a seiva da cultura do
cenario do hip-hop norte-americano contemporaneo. Temos, na verdade, o contexto
de ambientes, predominantemente, urbanos, em que cada individuo busca
encontrar a sua identidade dentro do contexto das ‘tribos’. Ou seja, muitas girias,
roupas e acessoérios da moda e de grifes ditas importantes, carros carissimos,
tatuagens, musculos, bling blings’ em excesso, além de varias mulheres voluptuosas
e muito sex-appeal. Na verdade, esses sdo alguns dos ingredientes que
caracterizam esse discurso e a ideologia dos individuos inseridos, nesse contexto,
que serve de background para que o game seja desenvolvido e que garante que o
mesmo possa atingir de maneira satisfatoria — do ponto de vista mercadoldgico — o
publico a que é destinado originalmente.

Assim, passo a passo, apresentamos ao leitor as definicbes de ideologia
escolhidas para este trabalho, o0s conceitos de avatar e personagem, as
diversidades representadas em DJFFNY, as questbfes da identidade, nos dias
atuais, e como os individuos/gamers se identificam com as personagens contidas
em DJFFNY. Assim, aproveitamos, também, as diversidades dessas personagens

para problematizar o transito entre o gamer/personagem/avatar e abordamos as

Acessar: http://www.interney.net/blogs/alexprimo/

Acessar: http://www.ea.com/official/defjam/fightforny/us/home.jsp

Giria popularizada na cultura do hip-hop que se refere as joias bastante brilhantes e elaboradas e
acessorios ornamentados carregados ou instaladas, como correntes, pulseiras, brincos, telefones
celulares, capas para os dentes, etc.
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questdes sobre a descentralizacdo do sujeito, a partir da heteronimia pessoana,
tendo como referéncia, a obra do poeta lusitano, Fernando Pessoa, que se
reconfigurou em heterénimos, entidades independentes que tinham forma propria de
expressao.

Nesse revolucionario jogo, o gamer tem a oportunidade de criar seu avatar,
como quiser, dando-lhe as mais distintas caracteristicas e a possibilidade do gamer
poder construir, literalmente, uma representacdo de si mesmo e problematizar a
relacdo gamer/avatar/personagem, na estrutura do game, e ira pontuar as
referéncias tedricas a serem pesquisadas no campo da comunicacdo e da cultura
por este trabalho.

Finalmente, cabe lembrar que nosso trabalho teve como foco principal os
videogames como meios de comunicacdo expressivos de nossa era, seja em
relacdo ao seu papel desempenhado na cultura humana, desde o inicio do terceiro
milénio, seja em relacdo ao estimulo do avanco tecnoldgico da industria do
entretenimento, pois algo que se torna sélido é a ideia de que, como ja fora dito,
anteriormente, o que caracteriza 0 N0sso tempo s&o 0s jogos eletrbnicos, 0s games.
Contexto que evidencia a pés-modernidade do nosso tempo, e dialoga com a
realidade virtual que se impde cada vez mais, como algo preponderante deste
milénio, em que a palavra, antes riscada a carvao no fundo de uma caverna, é agora

digitalizada para fundir a imagem.
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2 DE GUTENBERG A BERNERS-LEE

A partir do “espirito alfabético” de Havelock, originario de uma transformacao
qualitativa na comunicacéo humana®, pode-se perceber o preenchimento do espaco
existente entre o discurso oral e o discurso escrito, uma separacdo do que é falado
daquele que fala e a possibilidade do discurso conceitual. Séculos mais tarde,
gracas a técnica de Gutenberg — possibilitadora da difusdo da alfabetizacdo —, vimos
uma comunicacdo cumulativa, com base no conhecimento, ser proporcionada.

Conforme Castells, essa nova ordem alfabética “separava a comunicacao
escrita da audiovisual de simbolos e percepcdes” (1999, p. 413) e a adogao do
discurso escrito relegaram o0s sons e as imagens aos bastidores da arte. Mas, no
século XX, o sistema predominantemente tipografico cedeu lugar a um sistema
audiovisual — cinema e televisdo — e mais, atualmente, a integracdo de varios modos
de comunicagdo em uma rede mundial. Ou, nas palavras do autor, “a formacgao de
um hipertexto como uma metalinguagem que, pela primeira vez na histéria, integra
no mesmo sistema as modalidades escrita, oral e audiovisual da comunicacdo
humana.” (CASTELLS, 1999, p. 414)

A integragdo potencial de texto, imagens e sons no mesmo sistema —
interagindo a partir de pontos multiplos, no tempo escolhido (real ou
atrasado) em uma rede global, em condi¢cbes de acesso aberto e de preco
acessivel — muda de forma fundamental o carater da comunicagéo.
(CASTELLS, 1999, p. 414)

Ha de se concordar com Castells, citando Postman®, guando o autor pontua

gue a comunicacéao, decididamente, molda a cultura, pois

Nos ndo vemos [...] a realidade [...] como “ela” ¢, mas como sdo nossas
linguagens. E nossas linguagens sdo nossos meios de comunicagéo.
Nossos meios de comunicagcdo sdo nossas metaforas. Nossas metéaforas
criam o conteddo de nossa cultura. (POSTMAN, apud Castells, 1999. p.
414)

Nesse contexto de transformagfes de sistemas de crencas e codigos

construidos, ao longo do tempo, podemos pensar que as culturas passam a ser

Ver HAVELOCK, Eric A. A revolucdo da escrita na Grécia e suas consequéncias culturais. S&o
Paulo: UNESP/Paz e Terra, 1996.

Ver POSTMAN, Neil. Amusing ourselves to death: public discourse in the age of show business.
New York: Penguim books, 1985, p. 15.
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encaradas como produtos da comunicacdo e que elas estdo, em sua grande
maioria, inseridas em um sistema eletrébnico moderno extremamente volatil e de
constantes reformatacdes, caracterizado por seu alcance global, como fora previsto
por Marshall McLuhan no inicio dos anos 60.

Da Galéxia de Gutenberg a Galadxia de McLuhan e o surgimento de uma
cultura de massa, na qual a predominancia era da televisdo, Castells atribui essa
predominancia as escolhas das pessoas pelo caminho de menor resisténcia, uma
manutencdo do status quo, que ele denomina de “sindrome do minimo esforgo”.
Segundo o autor, “apenas uma pequena propor¢cdo de pessoas escolhe,
antecipadamente, o programa a que assistira [...]. A primeira decisdo é assistir a
televisdo, depois os programas sdo examinados até que se escolha o mais atrativo.”
(CASTELLS, 1999, p. 416)

A partir da década de 80, novas tecnologias passaram a transformar o
universo dos meios de comunicagdo que, consequentemente, transformaram o
modo como os individuos passariam a se relacionar com as novas possibilidades
proporcionadas. Nesse sentido, como Castells o fizera, deve-se considerar a
natureza interativa dos individuos e o fato de que a audiéncia pode ndo ser téao
passiva como se imaginavam, anteriormente, alguns tedricos.

Tal consideracédo levou os meios de comunicacdo a inevitaveis mudancas e,
de meios de massa, 0S mesmos passaram a segmentacdo, adequacdo e
individualizacdo, permitidos somente pela tecnologia e pela demanda exteriorizada
de uma audiéncia nao-passiva potencial, caracteristica dos meios eletrénicos.

A respeito das novas tendéncias dos meios, descrita por Castells como uma

das melhores avaliagbes sobre a questéao, Francoise Sabbah pontua que

Em resumo, a nova midia determina uma audiéncia segmentada,
diferenciada que, embora macica em termos de numeros, ja ndo € uma
audiéncia de massa em termos de simultaneidade e uniformidade da
mensagem recebida. A nova midia ndo é mais midia de massa no sentido
tradicional do envio de um numero limitado de mensagens a uma audiéncia
homogénea de massa. Devido a multiplicidade de mensagens e fontes, a
propria audiéncia torna-se mais seletiva. A audiéncia visada tende a escolher
suas proprias mensagens, assim aprofundando sua segmentacéao,
intensificando o relacionamento individual entre o emissor e 0 receptor.
(SABBAH, 1985, p. 219)

Entretanto, sabemos que tal diversificagdo de mensagens nao implica uma

perda significativa do controle da televisdo sobre os outros meios de comunicacéo
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da época. Muito pelo contrario, percebemos um aumento nos investimentos em
comunicacédo, a formacdo de grupos cada vez maiores e aliancas cada vez mais
monopolistas, a fim de que uma generosa fatia de um mercado em transformacéo
seja conquistada. Mas, essa € uma discussdo que reservaremos para outra
oportunidade.

Contudo, o aperfeicoamento do sistema de producdo e transmissao de
contetdos, o aumento do numero de canais, periféricos e afins e a diversificacdo
dos meios de comunicacdo ndo transformaram o padrdo unidirecional de
transmissdo das mensagens, pois o real feedback n&o poderia ser considerado, no
minimo, palpavel. Com excec¢do de pesquisas pré-determinadas e, supostamente
tendenciosas, nas quais o tempo ja havia passado e as respostas ja ndo seriam
mais as mesmas. Talvez, no caso da TV, tal panorama possa ser alterado com as
possibilidades da chamada TV Digital Interativa, pois se trata de um meio com base
em outro, no qual as respostas podem ser proferidas em tempo real: a Internet.

Conforme afirma Castells

Embora a audiéncia recebesse matéria-prima cada vez mais diversa para
cada pessoa construir sua imagem do universo, a Galaxia de McLuhan era
um mundo de comunicac¢do de mao Unica, ndo de interacdo. Era, e ainda &,
a extensdo da producdo de massa, da ldgica industrial para o reino dos
sinais e, apesar do génio de McLuhan, ndo expressa a cultura da era da
informac&o. Tudo porque o processamento das informagfes vai muito além
da comunicacdo de mao Unica. A televisdo precisou do computador para se
libertar da tela. Mas, seu acoplamento, com consequéncias potenciais
importantissimas para a sociedade em geral, veio ap6és um longo desvio
tomado pelos computadores para serem capazes de conversar com a
televisdo apenas depois de aprender a conversar entre si. Sé, entdo, a
audiéncia pdde se manifestar. (CASTELLS, 1999, p. 427)

Nesse sentido, com base no acoplamento referido por Castells e na
comunicacdo entre computadores, podemos pensar que as relagdes de trocas em
tempo, praticamente, real representam a esséncia da Internet. Ela “é a espinha
dorsal da comunicacao global mediada por computadores (CMC): é a rede que liga

a maior parte das redes”°

e podemos dizer que, hoje, ela é a grande formatadora
de nossos padrdes de comunicacdo, pois nossas maneiras de atuar, na rede e com
a rede, transportam-se, inevitavelmente, para nosso cotidiano real e vice-versa, em

uma espécie de transito arriscado.

1% vVer CASTELLS, Manuel. A cultura da virtualidade real: a integracdo da comunicacéo eletrénica, o

fim da audiéncia de massa e o surgimento de redes interativas. In: A era da informacao: economia,
sociedade e cultura. A sociedade em rede. S&o Paulo: Paz e Terra, 1999, p. 431.



27

John Perry Barlow'" disse que “estamos, agora, criando um espaco no qual o
povo do planeta pode ter (um novo) tipo de relacionamento: quero poder interagir
totalmente com a consciéncia que esta tentando se comunicar comigo”. William
Mitchell** afirmou gue estdo emergindo on-line novas formas de sociabilidade e
novas formas de vida urbana, adaptadas ao nosso novo meio ambiente tecnoldgico.
(apud CASTELLS, 2001).

Se pensarmos em games on-line, lembramos que Sherry Turkle, em um dos
primeiros estudos psicanaliticos dos usuarios da Internet (membros de um grupo
Multi User Dungeons — MUDsls), demonstrou que sim, 0s usuarios interpretavam
papéis e criavam identidades no ambiente da rede. Isso poderia criar uma sensacgao
de pertencimento a alguma comunidade e, talvez trouxesse algum conforto a

pessoas carentes de comunicacao e autoexpressdo. Todavia, a autora conclui que

A nocéo do real contra-ataca. Quem vive vidas paralelas na tela estdo, ndo
obstante, ligadas pelos desejos, pela dor e pela mortalidade de suas
personalidades fisicas. As comunidades virtuais oferecem um contexto hovo
e impressionante, no qual pensar sobre a identidade humana na era da
internet. (TURKLE, 1995, p. 267)

Mesmo que o objetivo principal deste trabalho ndo esteja nas questdes das
redes globais de comunicacéo, esbarrar no assunto se torna inevitavel, se levarmos
em conta que nos encontramos profundamente inseridos no contexto da era digital,
de suas formatacdes sociais e da incessante necessidade de sermos muitos e
estarmos cada vez mais disponiveis em lugares variados.

Com interesse voltado para a relacdo entre a tecnologia e a psicologia,
Kerckhove (2003, p. 15-26)14 aborda a questdo de como as midias mudam o

ambiente para nos e, ao fazé-lo, como elas editam o individuo e como estes estao

' Criador de gado no Estado do Wiomyng - lugar nada identificado com a revolugdo tecnolégica,

uma espécie de Goids dos EUA -, Barlow foi um dos primeiros a exaltar o potencial libertario da
internet e ajudou a popularizar o termo cyberspace, ao publicar, ha onze anos, sua famosa
"Declaracéo de Independéncia do Ciberespaco”. Por conta desse manifesto, no qual afirma que os
governos ndo tém e ndo devem ter soberania sobre a Internet, chegou a ser chamado de "Thomas
Jefferson do mundo virtual". Acessar: https://projects.eff.org/~barlow/Declaration-Final.html

Ver WILLIAM, Mitchell J. E-topia: A vida urbana — mas ndo como a conhecemos. Sdo Paulo:
Senac, 2002.

Em termos de jogos para computador, um MUD é um RPG (role-playing game) multiplayer,
normalmente, executado em uma BBS (bulletin board system) ou em um servidor da Internet.
Nele, os gamers assumem o papel de uma personagem e recebem informacfes textuais que
descrevem o ambiente, outras personagens e outras entidades controladas pelo computador em
um mundo virtual.

Kerckhove usa o termo editar no sentido de construgdo do fato pela midia.

12

13

14
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se modificando pelos usos que fazem das midias. O autor ainda trata de questdes
de cognicdo e midia e de como as novas tecnologias podem afetar as estratégias
conscientes e inconscientes de processamento de informa¢Bes dos individuos,
dividindo seu ponto de vista em oito partes: 1) As midias como interfaces; 2)
“Telalogia” (Screenology); 3) As midias “editam” o ambiente; 4) As midias editam o
usuario; 5) As midias administram as respostas sensorias do usuario; 6) Como as
midias editam a mente; 7) O “imaginario objetivo”; 8) Conexao-direta-mente-
maquina.

Na primeira parte, o autor pontua que as midias funcionam como interfaces
entre linguagem, corpo e mundo e que as mesmas posicionam a linguagem e o
pensamento dentro e fora do corpo. Se considerarmos que cada vez mais a
inteligéncia pode ser compartihada com o mundo, podemos, assim como
Kerckhove, questionar o quanto de pensamentos e sentimentos ainda S0 nossos e
se 0s mesmos estdo sob nosso controle. Sera que eles ja ndo representam uma
espécie de subproduto da industria da consciéncia®®?

Nesse sentido, a industria comercializa nossa atenc¢do, o contelldo de nossos
pensamentos e desejos e, geralmente, a TV — no modelo como conhecemos — vem
representar o papel de midia dominante na coletivizacdo de conteddos intimos
individuais, como voyerismo ou desejo por determinado produto, por exemplo. Mas,
como podemos perceber, a instituicdo da Internet vem trazer consigo a possibilidade
do individuo emitir respostas as telas e compartilhar as responsabilidades dos
conteudos contidos nas redes.

Na segunda parte, Kerckhove se baseia na dominéncia da tela. Ou seja, na
tela como ponto de entrada para o processo de informacdo conectada. Ao longo da
historia da escrita ocidental, os individuos — enquanto seres imagéticos — exercitam
seu poder de abstracdo — com base em experiéncias reais — para construir
narrativas que possam traduzir as palavras recebidas e transmiti-las adiante. De
acordo com o autor, esse tipo de projecéo de filmes, no subconsciente, altera-se e

inverte a orientacdo da mente com o advento da televiséo.

Com a TV minha mente vai para a tela para entrar no mundo que ela me
mostra. Quando estou lendo, estou pensando a partir de palavras que levam
o mundo para minha mente. Quando estou na frente da tela, inverto isso e

> Ver ENZENSBERGER, Hans M., Elementos para uma teoria dos meios de comunicacdo. S&o

Paulo: Conrad, 2003.
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externalizo meu processo de pensamento, o que é uma diferenga radical se
comparada a nossa abordagem tradicional. As telas externalizam sinteses
psicossensoriais. (KERKCHOVE, 2003, p. 18)

Se, de um lado, nossos pais e até mesmo uma parcela significativa de
individuos da nossa geracao perderam o controle sobre a tela, enquanto a televiséao

16» astao

reinava soberana em sua era, por outro, Kerckhove diz que os “screenagers
recuperando tal controle por meio do computador. Eles sao representados pela nova
geragdo que “brinca” com a tela, com videogames, telefones celulares, com a

Internet etc.

O computador traz uma total recuperacéo do controle sobre a tela de modo
que agora, quando usamos um computador, compartihamos a
responsabilidade de produzir significado. Produzimos significados junto com
a maquina e com as pessoas. (KERCKHOVE, 2003, p 18)

Na terceira parte, o autor expde que as midias enquadram a situacao,
organizam a informacédo e controlam o lugar e o tempo de exposi¢cdo ao usuario —
onde e quando as coisas acontecem. Desse modo, “podemos achar que somos
livres, mas, geralmente, temos um encontro com nosso aparelho de TV num horério
especifico do dia” (KERCKHOVE, 2003, p. 19). Podemos pensar a televisdo como
uma ancora programada, uma espécie de entidade com a qual teremos tal encontro.

Ao contrario da fotografia e do cinema, que editam o ambiente e o recortam

em quadros, a televisao escaneia o0 mundo e a nés.

[...] Quando lemos um livro, seja ele em hebraico, japonés ou inglés,
movemos o0s olhos pela péagina; estamos no controle do movimento e
fazemos o escaneamento. Mas quando estamos assistindo a televiséo, o
movimento é feito pelo tubo de raios catddicos que atiram borrifadas
regulares de fotons entrelagcados. [...] O meio é a mensagem na televisao.
(KERCKHOVE, 2003, p. 19)

E como se a televisdo fizesse uma “leitura” de nés, nos formatasse em iguais.
Kerckhove recorda McLuhan e cita que, para o autor, 0 escaneamento do

espectador

[..] E um tipo de massagem, uma experiéncia tatil sutil que tem efeito
calmante. O raio da tela da televisdo acaricia os espectadores e, da mesma
maneira, homogeneiza suas diferencas, socializando-as do mesmo modo

' Ver RUSHKOFF, Douglas. Playing the Future: How Kid’s Culture Can Teach Us to Thrive in an Age

of Chaos. Nova lorque: Harpercollins, 1996.
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que nds chamamos de “cultura de massa”. (KERCKHOVE, 2003, p. 19)

Na quarta parte, Kerckhove diz que as midias editam o usuério, determinando
a razao estimulo-resposta; ou seja, a velocidade com que os individuos processam
a informacdo e quanto dessa informacédo eles realmente concluem. As midias
determinam a duracéo da atencéo e a televiséo trabalha rapido demais para que um
fechamento’’ da informacgao aconteca, pois com ela, “o tempo que dura a atencéo €
reduzido a acéo continua do scanner.” (KERCKHOVE, 2003, p. 20)

A televisdo pode criar uma mentalidade coletiva sem direito de respostas.
Fato que ndo acontece com 0s computadores ou com a web, pois eles retomam a
possibilidade do fechamento pelo individuo. “Com a Internet — ou com o0s
videogames —, o fechamento é realizado a qualquer hora, quando interagimos com
a informacao na tela [...]. Isso nos proporciona um razoavel grau de independéncia
psicologica.” (KERCKHOVE, 2003, p. 21)

Na quinta parte, o autor diz que as midias também determinam o viés
sensorio do usuario. O viés visual dominante — no Ocidente, efeito de um letramento
alfabético — passa a ser desafiado por um viés tatil em razdo das novas técnicas
eletroeletrénicas. “A eletricidade pde o mundo inteiro em constante contato consigo
mesmo” (KERCKHOVE, 2003, p. 21) e inverteu muitos aspectos do letramento com
0S quais tivemos experiéncia. Através do mouse, do joystick ou de um dispositivo
touchscreen, podemos “penetrar” a tela de maneira tatil, podemos colocar as maos
no mundo do pensamento e chegar a informacao, literalmente, com as maos.

Na sexta parte, propde a relacdo midias<>linguagem<>consciéncia e como

as midias editam nossa mente. Para Kerckhove,

O casamento de linguagem e da eletricidade no telégrafo, que levou a World
Wide Web, é provavelmente uma das experiéncias mais miticas de nossa
era contemporanea [...]. Hoje os filhos desse casamento, os filhos da
linguagem e da eletricidade, estdo nascendo todo dia. (KERCKHOVE, 2003,
p. 23)

Sabemos que, através da difusdo do mesmo conteudo, a TV proporciona
uma consciéncia coletiva, que pode nos educar completamente acerca do mundo da

tela e que, com ela, ndo temos a possibilidade de resposta, ndo podemos enviar

" Na Psicologia, fechamento (closure) é o ato de consciéncia que reconhece e registra uma

informacao como digna de nota e a conecta a um contexto prévio com algum tipo de interesse
pessoal. (KERCKHOVE, 2003, p. 20)
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nada de volta.

A diferenca mais significativa dos computadores e da Internet € que podemos
fazé-lo. Podemos enviar respostas, pois eles nos permitem as trocas. Ora, novos
meios de comunicacdo nao criam novos ambientes e ndo demandam novas
habilidades? Para o autor, “o tipo de consciéncia que exercitamos com a Internet
tem que ser diferente daquela que governa nossa mente a partir da tela da
televisdo.” (KERCKHOVE, 2003, p. 23)

Na sétima parte, o autor diz que “a realidade virtual pde nossa cabega em um
mundo de tempo e espago combinados (tempo “real” e espago “virtual’).”
(KERCKHOVE, 2003, p. 24)

A Realidade Virtual insere o espectador na cena. O mundo da realidade
virtual cria um lugar e um tempo imaginarios, objetivos que quebram o processo de
letramento incentivador do desenvolvimento de uma imaginacao subjetiva.

Na ultima parte, Kerckhove cita a ideia de uma conexao-direta-mente-
maquina e diz que as midias determinam que tipo de associa¢gdes mantemos com
os conteudos que elas produzem para nés. Se ja estivermos acostumados a criar
associacOes dentro de nossa cabeca, com os computadores e com a web, podemos
cultiva-las fora e ter acesso a um volume satisfatorio de outras associacdes. O que
encontramos, na rede, ndo estd em nossa cabeca, mas distribuido em telas. De
acordo com o autor, “estamos mudando de uma cultura de sensibilidade de leitor,
telespectador, espectador para uma cultura de usuario e interagente.”
(KERCKHOVE, 2003, p. 26)

Assim, caminhamos para o inevitdvel desenvolvimento uma nova mente
conectiva, de novas habilidades de resposta e de uma nova arquitetura de
inteligéncia para o processo das informacgfes, elementos necessarios a nova era

digital.
2.1 Novos meios, novos ambientes e novas habilidades
Entre o canal e a mensagem, o meio de comunicacdo era, de longe, a

dimensdo menos escolhida como objeto de estudo dos pesquisadores do saber

comunicacional'®, tendo sido, durante muito tempo, negligenciado e, muito

18 Expressdo que se refere as correntes de pesquisa em Comunicagdo. O saber comunicacional
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provavelmente, mal compreendido por eles. Ainda hoje, podemos perceber que os
estudos sobre os efeitos sociais, psicolégicos, econdmicos e culturais das
mensagens tém tido preferéncia sobre os estudos dos canais em si. Se
considerarmos que um meio de comunicacdo, sem estar veiculando uma
mensagem, € invisivel aos individuos, essa preferéncia pode estar na
“materialidade” da mensagem, ou seja, sua “visibilidade”.

Dessa maneira, pode-se dizer que existem muito mais pesquisadores
preocupados com a suposta influéncia da violéncia dos desenhos animados, dos
games, dos filmes, das séries e outros produtos, nas criancas e adolescentes, do
que com os efeitos sociais e psicolégicos da TV, do cinema ou do computador nas

geracdes recentes.

O “conteudo” é como uma “bola” de carne que o assaltante leva consigo
para distrair o cdo de guarda da mente. O efeito de um meio se torna mais
forte e mais intenso justamente porque seu “conteldo” é outro meio.
(MCLUHAN, 1964, p. 33)

Esse outro meio, apontado por Marshall McLuhan, diz respeito ao novo
ambiente social construido, reconstruido ou formatado a partir da inser¢cdo de um
novo meio de comunicagao, o meio eletrénico-digital.

Nessa parte de nosso trabalho, o que se pretende € apresentar como 0s
meios de comunicacdo podem influenciar o comportamento humano tanto macro,
guanto microscopicamente — tanto nas relagdes humanas que regem as sociedades,
quanto nas maneiras como os individuos percebem e lidam com o mundo — com o
foco voltado para os videogames. Pretende-se apresentar, além disso, visdes
atualizadas acerca desses fenbmenos, ou seja, ndo somente como 0S meios nos
influenciam, mas também, como essas relagbes — meio/individuo — vém se
alterando e se renovando em funcdo das evolugbes tecnoldgicas no contexto da
comunicagéo.

Para tanto, buscamos, como base tedrica, a Escola de Toronto e seus
principais autores — Harold Innis, Eric Havelock, Marshall McLuhan e Joshua

Meyrowitz —, cujas preocupacdes pairam justamente sobre as mudancas causadas

ganhou representatividade a partir da década de 40, quando o trabalho de pesquisa na area se
tornou mais intenso. A preocupac¢do fundamental desse saber se reparte, tradicionalmente, entre o
exame do processo comunicacional mediado pelos meios de comunicacéo e a analise da cultura
de massa. (WOLF, 1995, p. 13)
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pelos meios de comunicacdo nos individuos — aquelas que ja ocorreram, as que

estdo ocorrendo e as que deverdo ocorrer.

2.2 A Escola de Toronto e os teéricos do meio

De acordo com Vinicius Pereira, “Harold Innis, dentro desta escola, foi o
primeiro a observar como as tecnologias de comunicagdo parecem possuir
tendéncias que acabam por emprestar certas caracteristicas a determinadas
culturas.” (PEREIRA, 2004, p. 133). Em The bias of communication (1999), Innis faz
um detalhado estudo da evolugédo dos meios de comunicacédo — da fala, passando
pela pedra, argila, papiro, pergaminho, codice, papel, entre outras, até o advento do
radio — e analisa, paralelamente, a evolugcdo dos alfabetos e linguas.

Na obra de Innis, fica sugerido que os grandes acontecimentos da Histéria
humana — como quedas, adventos e expansdes de impérios — estdo intimamente
ligados as mudancas ocorridas nas tecnologias da comunicac¢do. Assim, sua tese é
a de que os meios de comunicacéo tém, em si, forca capaz de extinguir, desfigurar,
reorganizar e moldar sociedades como um todo. O autor d4 o seguinte exemplo da

relacdo entre comunicagao e sociedade:

A rigueza da tradicdo oral servia para uma civilizag&o flexivel, porém, ndo a
uma civilizacdo que poderia ser disciplinada ao ponto de uma unidade
politica efetiva. A cidade-estado mostrou-se inadequada ao campo dos
negocios internacionais. (INNIS, 1999, p. 10)

Ou seja, na intencdo de se disciplinar a sociedade, fazia-se necessaria a
implantacdo da escrita. Mas, como demonstra Pereira, Innis vai além do
estabelecimento desse tipo de relacdo e classifica as tendéncias das tecnologias
comunicacionais em dois grupos: as tecnologias com tendéncias temporais e as

tecnologias com tendéncias espaciais.

As primeiras seriam aquelas que irdo se formar a partir de suportes
materiais rigidos, pesados e duraveis, tais como a pedra, a madeira e a
argila. Tais suportes, se por um lado permitem a inscricdo de mensagens
gue poderdo durar ao longo do tempo, por outro, inibem o deslocamento
espacial, favorecendo a aparecimento de sociedades seculares, rigidamente
hierarquizadas. O segundo modelo de tecnologia comunicacional, aquelas
gue apresentam tendéncias espaciais, seriam constituidas a partir de
suportes materiais maleaveis, leves e pereciveis, tais como peles de
animais, papiro e papel. Tais suportes, ao contrario dos primeiros, se
prestariam aos grandes deslocamentos de espaco, apesar de se prestarem
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com menos eficiéncia para atravessar o tempo. Eles teriam sido
determinantes na estruturacdo dos antigos impérios que se espalhavam por
enormes contingentes territoriais. (PEREIRA, 2004, p. 133)

No ponto de vista de Eric Havelock, podemos perceber uma mudanca de
foco. Em Preface to Plato (1963), o autor analisa, referenciado em A Republica de
Platdo, os efeitos dos meios de comunicacdo sobre a subjetividade humana.

Segundo Pereira,

Havelock ira apontar a escrita como a tecnologia que teria conseguido iniciar
um corte dentro da tradicdo oral poética homérica, na qual os membros
daquela mesma sociedade eram arrastados no turbilh&o ritmico e melédico
da magica récita das epopéias de seus herois. (PEREIRA, 2004, p. 134)

Havelock faz uma ilustracdo da “hipnose” aglutinada a tradicdo oral com o
mito de Aquiles. Para ele, se analisarmos os feitos do lendario guerreiro grego,
seremos, decerto, levados a considera-lo um grande homem. Porém, o autor afirma

que

[...] Eis um homem que ndo percebeu, e que ndo tem como perceber, que
ele tem uma personalidade separada de seus atos. Seus atos sdo respostas
a sua situacdo, e sdo governados por exemplos de atos prévios de
guerreiros anteriores. (HAVELOCK, 1963, p. 199)

Nas sociedades orais, boa parte dos recursos mentais € colocada em uso em
rituais mnémicos, cuja finalidade esta na transmissao da cultura do grupo as novas
geracdes. O cérebro, ocupado com a reproducdo da cultura, é incapaz de refletir
sobre ela. Por outro lado, a escrita permite que a cultura seja gravada, seja
disponivel. Assim, os individuos tém a possibilidade de fazer uso de seus recursos
cerebrais para pensar a cultura e pensar além do que ja foi pensado. Com a escrita
ocorre o que Havelock chama de separagao entre o sujeito conhecedor e o objeto
conhecido. Desse contexto, derivam os conceitos de individuo e psique.

O trabalho de Platdo se baseia na no¢do da importancia da escrita e, dessa
forma, justifica-se o ataque do filésofo a tradicdo oral e, consequentemente, aos
poetas. O grego considerava que a poesia era nociva ao aprendizado, enfatizando o
perigo de que pessoas capazes tdo-somente da imitacdo fossem criadas.

Dando continuidade aos trabalhos de Innis e Havelock, Marshall McLuhan

radicaliza a ideia de que as tecnologias de comunicacao afetam as subjetividades e
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as culturas, cunhando a maxima: o meio é a mensagem.

De acordo com McLuhan,

[...] O “conteudo” de qualquer meio ou veiculo € sempre um outro meio ou
veiculo. O contelido da escrita é a fala, assim como a palavra escrita é o
conteldo da imprensa e a palavra impressa € o conteldo do telégrafo.
(MCLUHAN, 1964, p. 22)

Ao longo de sua obra, McLuhan defende que o verdadeiro poder da

"9 Isto, afirma o autor, bem

comunicagao reside no proprio meio € ndao no “conteudo
0 sabem os donos dos jornais, das emissoras de TV etc.,, que percebem a
relevancia do que é veiculado. Conforme dissemos, anteriormente, para McLuhan, o
“‘conteldo” ndo passa de uma distracado para a mente. “O efeito de um meio se torna
mais forte e intenso justamente porque o0 seu “conteddo” € um outro meio”.
(MCLUHAN, 1964, p. 33)

O autor parte para uma classificagdo dos meios, dividindo-os entre meios

frios e meios quentes.

Um meio quente € aquele que prolonga um Unico de nossos sentidos e em
“alta definicdo”. Alta definicao se refere a um estado de alta saturagdo de
dados [...]. A fala € um meio frio de baixa definicdo, porque muito pouco é
fornecido e muita coisa deve ser preenchida pelo ouvinte. De outro lado, 0s
meios quentes ndo deixam muita coisa a ser preenchida ou completada pela
audiéncia. Segue-se naturalmente que um meio quente, como o radio, e um
meio frio, como o telefone, tém efeitos bem diferentes sobre seus usuarios
(MCLUHAN, 1964, p. 38).

Independente do fato de que sua terminologia possa parecer obsoleta por
considerar parcialmente os meios, o raciocinio de McLuhan ainda nos sera util mais
adiante. No momento, nos apoiaremos sobre a nocdo de que os efeitos dos meios
variam de acordo com a interatividade relativa que pode ser proporcionada ao
individuo.

Um dos principais argumentos sobre os quais McLuhan apoia a tese da
afetacdo que os meios causam na subjetividade e nas culturas € o fato de que os
meios sdo como extensdes de nossos corpos. Uma vez absorvidos, eles passam a
ser quase tao indispensaveis quanto nossos sentidos. Com base nisso, podemos
pensar no surgimento da necessidade incessante que sentimos de deixar a

televisdo, o radio, o computador ou o telefone celular constantemente ligados.

¥ McLuhan faz uso da palavra entre aspas, afirmando seu menosprezo pelo conceito.
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A pressao para o uso continuo, independente do “contetido” dos programas
ou do sentido de vida particular de cada um, [testemunha] o fato de que a
tecnologia é parte do nosso corpo. A tecnologia elétrica se relaciona
diretamente com nosso sistema nervoso central, de modo que é ridiculo
falar do “que o publico quer”, brincando com seus proprios nervos. Seria o
mesmo que perguntar ao publico que espécie de luz e som prefere no
ambiente urbano que o envolve! (MCLUHAN, 1964, p. 88).

Assim, entende-se que a mensagem, por tras da ideia de que “0 meio é a
mensagem”, é a exploracdo do que um meio pode propor ao sistema corpo/mente
do individuo, que usa esse meio em termos de transformacfes de comportamentos
e de percepcbes, para além das mensagens simbdlicas que os contetdos
veiculados por este mesmo meio possibilitariam e além, ainda, da manifestacao
mais aparente da funcdo de um meio (exibir filmes, por exemplo, no caso do cinema
edaTV).

O sentido de meio deve ser pensado como 0 conjunto de expressdes
sinestésicas, estéticas, cognitivas e comportamentais que uma linguagem midiatica
pode gerar, ao ser apropriada por um individuo. Nesse sentido, um videogame, por
exemplo, sera abordado como um meio especifico, ndo exclusivamente em relacéo
as diferentes funcbes que possa desempenhar, mas pelo conjunto de aspectos
materiais que apresente, capazes de possibilitar o aparecimento de competéncias
tateis, como a habilidade de operar a interface apresentada na tela com os dedos
das maos ou a habilidade auditiva, em reconhecer sons especificos que irdo
caracterizar mensagens igualmente especificas em meio a sonoridade do ambiente
em que o videogame estiver, ou ainda, a sensibilidade tatil capaz de perceber a

vibrac&o do joystick em contato com o corpo, quando a op¢ao estiver ativada.

2.3 A Teoria do Meio

Innis, Havelock, McLuhan e outros fazem parte da primeira geragcdo de
tedricos do meio. Eles detiveram a atencdo voltada aos efeitos dos meios de
comunicacdo nas grandes instituicdes sociais — andlises macrossociais. E
importante ressaltarmos que nenhum desses autores, em nenhum momento,
considerou-se membro de qualquer corrente de pesquisa. A designagao “Teoria do
Meio” foi empregada por Joshua Meyrowitz, na década de 80, para distinguir os

autores que partilhavam pensamentos comuns em relacdo aos efeitos dos meios de



37

comunicacdo. Trata-se de um rotulo empregado para designar determinados
pensadores que, rigorosamente, formaram uma tradicdo de pesquisa e ndo uma
teoria em si. Nao podemos considerar tal corrente de pesquisa como uma teoria em
razdo de suas lacunas metodologicas e epistemoldgicas. Porém, fazemos uso da
designacao dada por Meyrowitz para ndo deixar de reconhecer a similaridade e a
continuidade existentes entre as pesquisas desses autores e, também, para nao
desconsiderar o esforco do autor na busca dos principais pesquisadores e
pressupostos teoricos que formam a “Teoria do Meio”.

A segunda geracdo — representada por Meyrowitz — preocupa-se em
aproximar a Teoria do Meio do cotidiano do individuo. Para ele, essa geracéo desce
do alto nivel da abstracdo das analises macrossociais para se preocupar com a
influéncia dos meios de comunicacao na rotina dos individuos.

De maneira geral, a Teoria do Meio ndo desconsidera a importancia do
contetdo da mensagem, mas concentra sua atencdo sobre o canal, pois ele pode
trazer consequéncias muito mais significantes. Sua preocupacdo esta nas

caracteristicas especificas de cada meio de comunicacao e, segundo o autor,

A Teoria do Meio examina cada variavel como sentidos que sdo requeridos
para tratar o meio, se a comunicacao é bi-direcional ou unidirecional, quao
rapido as mensagens sdo disseminadas, se o aprendizado de como
codificar ou decodificar num meio é dificil ou simples, quantas pessoas
podem assistir a mesma mensagem no mesmo momento, e assim, em
diante. Os tedricos do meio discutem que cada variavel influenciou o uso
dos meios e seu impacto social, politico e psicolégico. (MEYROWITZ, 1985,
p. 51)

Os pesquisadores do meio se perguntam quais sdo as caracteristicas de
cada meio de comunicacdo e como elas constroem o0 meio fisicamente,
psicologicamente e socialmente diferente de outros meios e da interagédo face a
face. Para McLuhan (1964), os efeitos da tecnologia vao além dos niveis de opinido
e atitudes para modificar as relacbes entre os sentidos e as estruturas das
percepcoes. Para os tedricos do meio, esse é o motivo pelo qual o estudo do meio é
tdo importante. De certa forma, podemos dizer que o0 meio é o mediador das
relacbes entre os homens e entre 0 homem e 0 meio ambiente sem ser percebido,
transformando toda a predisposicao inicial de se comunicar e perceber o “texto
mundo”. Os meios de comunicagao transformam, diretamente, nossa percepc¢ao do

mundo, nossas estruturas politicas e sociais.
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No contexto evolutivo, é patente que a escrita representou uma revolucao
sem precedentes na vida das sociedades orais, fazendo surgir a possibilidade da
uniformizagdo dos sons das palavras e da conservacdo/resgate de seu
conhecimento. A imprensa, por sua vez, possibilitou a ampliacdo do acesso ao fluxo
de informacdo e o telefone, por exemplo, simplificou/agilizou a relagdo entre
individuos geograficamente distantes. O volume de informacdo e conhecimento
multiplicou-se, houve uma otimizagdo nas formas de acesso ao conhecimento e o
tempo para esse acesso foi acelerado.

Tal transformacao, sem duvidas, implicou em uma nova forma de organizacao
para a producdo, disseminacdo e controle do conhecimento. Os sentidos se
modificam com a aceleracdo, pois os padrdes de interdependéncia pessoal e
politica se alteram com a aceleracdo da informacado. As técnicas mudam a vida do
homem, interferindo na forma como ele age no mundo.

A proposta da Teoria do Meio € trazer a tona reflexdes acerca dessas
influéncias, especialmente das tecnologias comunicacionais, jA que essas
tecnologias interferem de maneira bastante direta na forma de como vemos e
percebemos o mundo. Nesse sentido, é preciso reafirmar que 0s meios de
comunicacdo assumem tal importancia, no cotidiano do homem, que o proprio
ambiente passa a criar situagdes que exijam a utilizacdo constante desses meios.

Os meios nao sao meros “transportadores” de informagdes. Ao mesmo tempo
em que divulgam as informagbes, os meios atuam, diretamente, sobre o
conhecimento humano e, assim, a forma de transmissdo de um meio tem
implicagdes diretas na forma como determinada sociedade vé o mundo.

Se a escrita trouxe consigo o0 mundo visual, o rddio o mundo auditivo e a
elétrica o mundo tatil, ndo € dificil pensar que os diversos meios tém suas
caracteristicas proprias para divulgacdo de informacdes. Informagbes que, para
serem captadas, demandam que providenciemos esforcos diferentes, um esforco
especial de um ou mais 6rgaos dos sentidos.

A fim de aprender a viver melhor com 0s meios e, até mesmo poder prever
alguns de seus possiveis efeitos, € necessario deter o conhecimento dos efeitos dos
meios de comunicagdo. Isso nos permite um melhor conhecimento de nosso
periodo socio-histérico-cultural. Para McLuhan, “toda compreensao das mudancgas
sociais e culturais € impossivel sem o conhecimento do modo de atuar dos meios
com o meio ambiente.” (MCLUHAN, 1969, p. 54)
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Os efeitos das tecnologias comunicacionais sdo inevitaveis. Por exemplo, em
uma cultura inserida em um contexto que suporta determinados meios de
comunicagdo, um individuo privado dos conhecimentos sobre esses meios,
provavelmente, ndo se adaptara facilmente a essa cultura, pois sua forma de
raciocinio se difere da outra. Seria 0 mesmo que pedir a alguém, fortemente inserido
em uma sociedade exclusivamente oral, para viver em uma sociedade como a
nossa. Esse individuo, de forma geral, privado de nossa estrutura de pensamento e
de nossa formatacéo de percepcéo, dificilmente podera ver e interagir com o mundo
de forma semelhante a nossa e vice-versa. Nesse sentido, criam-se os abismos

culturais divisores de sociedades e geracoes.

2.4 Joshua Meyrowitz e a segunda geracao da Teoria do Meio

A maior contribuicdo que Joshua Meyrowitz traz para a Teoria do Meio é a
convergéncia dos estudos do meio ao “Interacionismo Simbdélico”. O autor propde a
diminuicdo do nivel da abstracéo colocado pelos autores da primeira geracao.

Conforme ja foi dito, anteriormente em nosso trabalho, as proposi¢cdes de
Innis, Havelock e McLuhan estédo centradas no nivel macro — nivel das instituicdes.
Eles trabalharam a influéncia dos meios de comunicagédo nas instituicbes sociais e,
por essa razdo, colocaram suas afirmacdes de forma geral e distanciada do
cotidiano dos individuos comuns. Essa abrangéncia foi, muito provavelmente, um
dos obstaculos enfrentados pelos autores, uma vez que suas assercées ndo podiam
ser facilmente percebidas pelos cidaddos comuns. McLuhan, por exemplo, foi alvo
de muitas criticas por predizer o fracasso do sistema tradicional de ensino. Isso, de
fato, ndo condizia com as expectativas da maioria das pessoas na década de 60.
Muito pelo contréario, tal posicionamento s6 aumentava o coro dos criticos a Teoria
do Meio.

Pesquisando como nossos papéis sociais se modificam e se misturam,
através da influéncia dos meios de comunicagcao, em especial, da televisdo, o que
Meyrowitz propde é que alguns dos problemas da primeira geragéo sejam sanados.

A segunda geracdo da Teoria do Meio se preocupa em pesquisar CoOmo 0S
meios de comunicacdo eletrénicos modificam a interacdo mutua dos individuos.
Meyrowitz procura explicar os efeitos dos meios eletrdnicos na mudanca da relacao

entre localizacdo fisica e acessibilidade social, na mistura das diversas situacoes
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sociais e no abalo das fronteiras entre o publico e o privado.

Para o autor, ndao é dificil perceber as mudancas que 0os meios eletrénicos
provocam em nosso sentido de espaco. Eles diminuem, de forma drastica, a
importancia da presenca fisica em diversos ambientes. Podemos nos comunicar
com pessoas geograficamente distantes sem sequer deixar de estar em nosso lugatr.
Com o telefone, por exemplo, temos modificado nosso sentido de encontro. Estar
conectado as pessoas nao €, necessariamente, estar no mesmo ambiente fisico que
elas. Assim, de acordo com Meyrowitz, perdemos nosso sentido de “lugar’ e
ganhamos novas noc¢des de comportamento social e identidade.

A teoria desenvolvida por Meyrowitz (1985) estende o estudo das situacfes
estaticas para as situacfes dinamicas, bem como estende a andlise das situacdes
fisicamente definidas para a analise dos ambientes sociais criados pelos meios de
comunicacdo. Se o telefone muda nosso sentido de lugar, mudam igualmente
nossas situacdes sociais, pois novas formas de vivencia-las sdo possibilitadas. Os
meios de comunicagdo eletrbnicos promovem novas formas de acesso a
informacdo, que desencadeiam novas paisagens sociais com novas limitacdes na
fronteira entre o publico e o privado.

Para nos fornecer uma explicacdo sobre como os meios de comunicacao
eletrbnicos modificam as diversas situagdes sociais, influenciando diretamente
Nnossos comportamentos sociais, Meyrowitz (1985) expde trés categorias sociais
para desenvolver suas preposi¢des: grupos de identidade, socializac&o e hierarquia.
A escolha de referidas categorias se deu em razéo delas estarem presentes na vida
diaria de qualquer individuo e ndo serem exclusivas entre si, mas ao contrério,
categorias que sao vividas de forma concomitante. Determinado individuo pode
concentrar, em si, diferentes papéis sociais: o pai, o aluno, o profissional, o gamer
etc.

Os grupos de identidade sado compostos pelo que o autor chama de
“separados, mas iguais”, como homens e mulheres. As socializa¢des sédo as etapas
pelas quais passamos gquando, para atingirmos um determinado objetivo,
necessitamos de um fluxo gradual e controlado de informacdes. Algo como passar
da infancia a fase adulta de nossa vida. A hierarquia concerne aos “separados e
desiguais”, as pessoas que tém niveis diferenciados de informacéo, como politicos e

eleitores.
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Essas trés categorias de papéis ndo foram escolhidas porque sao
mutuamente exclusivas, mas porque em combinacéo elas sdo socialmente
inclusivas; isto é, tomadas juntas, elas cobrem virtualmente toda a fachada
de cada papel social. Realinhamentos nos grupos de identidade, estagios de
socializacdo e ordem de hierarquia mudariam toda a estrutura da vida social.
(MEYROWITZ, 1985, p. 53)

O autor se apropria dessas trés categorias para detalhar a influéncia dos
meios de comunicacdo sobre elas e, com isso, dada a abrangéncia desses papéis,
mostrar o comportamento social e as situacfes sociais de toda a sociedade.

Nos grupos de identidade, as pessoas estdo unidas pelo que elas sabem
umas das outras, mas guardam “escondidos” dos outros. De outra maneira,
reconhecemo-nos como parte integrante de um grupo quanto mais participarmos de
seu comportamento privado. Isso ndo tem nenhuma relacdo com a localizacéo
geografica. Por exemplo, se dois brasileiros, que nunca se viram antes, um morador
da regido Sudeste e outro da regido Norte, de nosso pais, encontram-se em Sydney,
na Austrdlia, por exemplo, sentirdo que compartilham inimeras informacdes que
fazem deles um grupo separado ao dos australianos.

O que Meyrowitz defende € que os grupos de identidade variam de acordo
com o sentido de “nds” e “eles” em relagdo ao pertencimento e isso depende
diretamente do fluxo de informacdes a que os individuos tém acesso. Os membros
de um grupo se reconhecem de acordo com informacBes e experiéncias
semelhantes. De maneira geral, o autor acredita que a overdose de informacdes
proporcionada pela televisdo tem impacto direto nos grupos de identidade. Uma vez
qgue os grupos detém informacdes uns sobre os outros, as barreiras tradicionais
existentes entre eles se enfraquecem, ou seja, o sentido de “nds” ou “eles”, dentro
dos grupos, € abalado.

As etapas de socializacdo acontecem, quando os individuos recebem
informacgdes graduais e sequenciadas para se tornarem parte de um grupo. Tais
etapas sao socialmente convencionadas e sofrem interferéncia direta dos meios de
comunicacéo, pois possibilitam o acesso a informacdo. Quanto mais 0 meio agrupar
as pessoas — seja por idade ou por nivel de conhecimento — mais ele ira criar etapas
de socializacdo. Por outro lado, se 0 meio exercer menor controle sobre o acesso a
informacéo, teremos uma quantidade menor de estagios de socializacdo. Nesse
sentido, pensemos em um designer de games. Quanto mais ele conhecer — e

participar — sobre o comportamento privado da classe de designers de games, mais
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rapido ele se comportara como um designer. O meio pode acelerar ou retardar o
processo de socializacdo de acordo com a liberagdo de informagdes sobre os

comportamentos privados.

Quanto mais um meio da suporte a relacdo entre isolamento fisico e
isolamento informacional, mais ele da suporte a separagdo das pessoas
dentro de muitas e distintas posicfes de socializacdo. Quanto mais um meio
permite 0 acesso das pessoas a informacédo, sem que eles deixem seus
velhos espacos e sem romper com suas velhas afiliacdes, mais ele fomenta
a homogeneizacao dos estagios de socializagdo. (MEYROWITZ, 1985, p.
61)

De acordo com Meyrowitz, a facilidade com que os meios de comunicacao
eletrébnicos disponibilizam o acesso a informacédo, simultaneamente, em diferentes
regides, faz com que saibamos cada vez mais sobre as etapas de socializacéo
dentro dos grupos. Isso quer dizer que, quanto mais sabemos sobre as etapas de
socializacdo de determinado grupo, mais nos consideramos como iguais.

Finalmente, os papéis hierarquicos dependem de quem tem e de quem néo
tem acesso a informacao. Quanto maior o controle sobre esse acesso, maior sera a
distincdo entre os individuos. A autoridade se fortalece ou se enfraquece em funcéo
do acesso aos sistemas de informacdo. O meio de comunicacdo pode interferir
diretamente nos papéis de hierarquia, pois os papéis dependem da omissdo do
comportamento privado, a para que suas auras de mistério e magia permanecam
conservadas. Quanto mais 0 meio permitir acesso aos comportamentos privados,
mais tende a tornar os individuos ou grupos em iguais. Conhecer 0s outros papéis
em que os politicos atuam, quando ndo estdo em frente ao publico ou, quando estédo
a discursar para diferentes audiéncias, por exemplo, pode desmitificar a aura —
construida por nos através dos meios — em torno de sua imagem e revelar sua
“humanidade”.

Se, outrora, a autoridade estava ligada ao controle territorial, hoje, com os
meios de comunicacdo eletrénicos, podemos perceber que ela esta intimamente
ligada ao controle do fluxo de informacdo. Quanto mais o meio de comunicacao
mantiver a relacdo de isolamento fisico e inacessibilidade social, mais ele dara
suporte as mitificacdes hierarquicas. Reciprocamente, quanto mais 0 meio romper
com a localizacdo fisica, como no caso da Internet, mais ele fomentara a
possibilidade de acesso a informacéao.

As categorias sociais, acima descritas, sdo as formas pelas quais Meyrowitz
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desenvolve suas pesquisas sobre a influéncia dos meios de comunicagao
eletrbnicos na interacdo mutua dos individuos. Obviamente, o autor desenvolve
muito mais sua argumentacdo em No sense of place — the impact of eletronic media
on social behavior (1985). Mesmo assim, apesar de encontrarmos superestimacoes
em relacdo ao meio de comunicagdo, ndo s6 em sua obra, mas em outros tedricos
do meio, sobretudo no que condiz a televisédo, e detectarmos uma leitura, as vezes,
mecanica, ndo ha duvidas de que € preciso reconhecer que a escolha de um Unico
aspecto como base de andlise da realidade social sempre sera limitado. Entretanto,
pode ser a Unica forma em que a variavel desejada seja estudada. Do contrério, ela

recairia sobre todas as ciéncias humanas.

2.5 JVG, NJVG e a reformatagéo pelo meio

O trabalho de Green e Bavalier, intitulado Action videogames modifies visual
selective attention (2003), apesar de estar concentrado na area da neurociéncia,
tem como objeto central um meio de comunicacdo contemporaneo: o videogame.
Para justificar esse titulo, os autores submeteram um grupo de individuos —
chamado de jogadores de videogame, ou JVG — a seis meses de treinamento em
videogames de acéo e outro grupo — chamado de ndo-jogadores de videogame, ou
NJVG — a um contato limitado ou nulo com videogames. Apés esse periodo, 0s
individuos tiveram que passar por cinco tarefas que concerniam suas habilidades
visuais, nas quais foram detectadas diferencas claras entre os resultados de ambos

0s grupos. Os autores afirmam que

Quatro experimentos estabelecem mudangas em aspectos diferentes da
atencéo visual em jogadores assiduos de videogame, quando comparados a
ndo-jogadores. Num quinto experimento, ndo-jogadores treinados em um
videogame de acdo mostram notdveis melhoras em relagdo as suas
habilidades pré-treinamento, o que estabelece o papel do jogo nesse efeito.
(GREEN e BAVALIER, 2003, p. 534)

Para tanto, Green e Bavalier utilizam um paradigma experimental, padrédo em
estudos de atencao, para determinar se o0 ato de jogar videogame pode produzir um
aumento na capacidade de atencdo: o efeito da compatibilidade lateral. Eles

esclarecem que essa tarefa
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Mede o efeito de um distrativo a ser ignorado numa tarefa-alvo [...]. Portanto,
oferece uma oportunidade para testar a hipotese de que jogar videogame
aumenta a capacidade do sistema de atencdo visual. Se os jogadores de
videogame (JVG) tém de fato uma maior capacidade de atencéo, eles
devem exaurir seus recursos de atenc¢do visual mais lentamente do que os
nao-jogadores de videogame (NJVG) a medida que a tarefa-alvo torna-se
mais dificil. (GREEN e BAVALIER, 2003, p. 534)

Cada um dos testes realizados tem o proposito de elucidar questdes néo
respondidas anteriormente e, em um trabalho metddico, os cientistas constataram
um aumento na capacidade dos individuos, por meio de uma tarefa de enumeracao

de formas representadas em uma tela. Segundo eles,

O desempenho normal dos individuos avaliados parece ser mais bem
explicado por dois aspectos distintos: uma operagdo “automatica” para
pequenos numeros de alvos, na qual o desempenho é répido, preciso e
independente do nimero de subitizingzo; € um processo de contagem mais
lento, serial, no caso de nimeros maiores de itens [..]. Esses dois
experimentos indicam que a pratica do videogame incrementa a capacidade
de atengdo em uma area inscrita na zona de “treinamento” [...], ou seja, de
pratica de videogames; contudo, nao ficou claro se o ato de jogar videogame
também facilita o processamento fora da extensdo do treinamento. (GREEN
e BAVALIER, 2003, p. 534)

Y

Pelo fato da né&o-obtencdo de respostas precisas quanto a migracdo do
aumento da capacidade dos individuos para ambientes de extratreinamento, surge a
necessidade de outros experimentos. Assim, 0s cientistas executaram a tarefa do
“‘campo de visdo util” — medidora da habilidade de localizacdo de um alvo em meio a
distracbes — para fornecer uma medicdo dos recursos de atencdo e de sua
distribuicdo espacial. Eles perceberam que os JVG superaram, com folga, os NJVG
em todos os niveis. Tais resultados indicam que os JVG fazem melhor uso da
atencdo espacial sobre o campo visual, mesmo em ambientes onde n&o houve
nenhum tipo de treinamento. Nesse sentido, podemos perceber que, nos trés
experimentos acima descritos, o ato de jogar videogame aprimora a capacidade de
atencdo visual e sua distribuicdo espacial.

A seguir, no quarto experimento da série, os cientistas analisaram as
caracteristicas temporais da atencao visual e se a pressao para agir, rapidamente,

sobre vérios itens visuais — fator comum a maioria dos games de agdo — pode

20 Subitizing é um processo de discriminacao visual em que é possivel detectar até trés objetos com

uma rapidez de milésimos de segundos, a qual ndo requer uma contagem consciente. Ver CHI, M.
T.; KLAHR, D. Span and rate of apprehension in children and adults. Journal of Experimental Child
Psychology, n. 19, p. 434-439, 1975.
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alterar a habilidade de processar esses itens, no decorrer do tempo, principalmente
a habilidade em evitar os “gargalos” de atencdo que ocorrem, com frequéncia, em

processamentos temporais.

O paradigma experimental que usamos para testar os aspectos temporais
da atencao visual é a tarefa do lapso de atencéo [...]. O lapso de atencgéo se
refere aos fendbmenos em que as pessoas testadas tém dificuldades em
identificar um segundo alvo quando este aparece algumas centenas de
milissegundos apds o estabelecimento do primeiro alvo. Em nosso caso,
utiizamos uma variante do lapso de atencdo, na qual os participantes
deviam identificar um primeiro alvo e, entdo, detectar um segundo alvo [...].
A descoberta de uma diferenca entre as populagdes ja no intervalo 1 indica
gue o treinamento com videogames aumenta as habilidades de alternancia
de tarefas, além de diminuir o lapso de atencdo. (GREEN e BAVALIER,
2003, p. 534-535)

ApOs quatro testes terem sido realizados, uma preocupacéo ainda restava: a
identificagdo da fonte de diferencas entre os JVG e os NJVG. Os cientistas
reconhecem que os JVG possuem habilidades de atencéo inerentemente melhores,
se comparados aos NJVG, pois 0s primeiros, com maior habilidade, saiam-se bem
em videogames e 0s jogavam com maior frequéncia, enquanto que os segundos,
com habilidades limitadas, evitavam jogar videogame. Outra questao importante é
que os JVG, detentores de uma coordenacado visual-motora relativamente superior,
cumpriram com melhor éxito o aspecto motor das tarefas propostas e, nesse
sentido, tiveram uma quantidade maior de recursos para dedicar a parte visual das
tarefas.

Para esclarecer, em definitivo, essas questdes, 0s cientistas fizeram um
grupo de NJVG passar por um treinamento, no qual deveriam jogar Medal of
Honor?*, por uma hora, durante dez dias consecutivos. Outro grupo-controle foi
treinado, durante 0 mesmo periodo, no game Tetris. Green e Bavalier explicam que
0 game Tetris possui um componente visual-motor desafiador; mas, ao contrario de
games de acdo, que demandam a distribuicdo e/ou deslocamento da atencéo
através do ambiente da tela, Tetris exige o foco em um objeto de cada vez. Por esse
motivo, Tetris ndo deveria alterar os aspectos de atencdo, porém, fornecer um
controle que monitorasse a melhora devida ao aprimoramento da habilidade visual-

manual e seu progresso em testes sequenciais. Os cientistas pontuam que

2L Acessar: http://imww.medalofhonor.com
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Antes e depois do treinamento, testamos cada grupo nos experimentos de
enumeracdo, campo de visdo Util e lapso de atencao. O treinamento foi bem
sucedido no sentido de que todos os participantes melhoraram suas
pontuacBes nos videogames em que foram treinados. Notavelmente, o
treinamento com videogame de acéo levou a uma melhora de desempenho
maior do que o fez o jogo-controle em todas as tarefas experimentais. A
enumeragdo aumentou em 1,7 itens em individuos treinados com jogos de
acdo, enquanto o grupo-controle ndo mostrou melhora alguma [...]. O
treinamento em videogames de acgdo incrementou o campo visual Util e
levou a uma rapida recuperagdo em relagao ao lapso de atengéo [...]. Assim,
um treinamento de 10 dias num jogo de acado é suficiente para aumentar a
capacidade de atencdo visual, sua distribuicdo espacial e sua resolucédo
temporal. (GREEN e BAVALIER, 2003, p. 536)

Assim, apos dez dias de experimentacdes com 0S grupos e, com base nos
resultados obtidos, os cientistas americanos puderam, finalmente, concluir, com

seguranca, que

Forcando os jogadores a lidar simultaneamente com tarefas variadas
(detectar novos inimigos, perseguir inimigos existentes e evitar ferir-se, entre
outras), o jogar videogame pressiona os limites de trés aspectos bastante
diferentes da atenc¢éo visual. Isto leva a efeitos detectaveis em novas tarefas
e em locais onde ndo houve treino prévio depois de apenas 10 dias de
treinamento. Portanto, apesar de a pratica de videogames parecer um pouco
estlpida, ela é capaz de alterar radicalmente o processamento de atencéo
visual. (GREEN e BAVALIER, 2003, p. 536)

Para finalizar, o0 que os cientistas evidenciam, com seu trabalho, que o
videogame de acdo contribui para a aquisicdo de habilidades visuais. Essa
aquisicdo de habilidades seria um aprendizado especifico, que diz respeito aos
recursos de atencdo. No entanto, € bom que fique patente que o cérebro humano
nao é um recipiente, onde se possa depositar quilos de conhecimento. Isso porque
a aprendizagem implica uma operagao cognitiva, na qual aguele que aprende tem
um papel tdo ativo quanto aquele que ensina.

Se analisarmos o conteudo apresentado, no trabalho de Green e Bavalier, a
luz da Escola de Toronto, podemos, nesse momento, considerar que o videogame
de acao pode atuar como um “professor” de habilidades de atengdo. Nesse
contexto, podemos dizer que tal afirmacdo afina-se com a tese canadense, que
pontua que o0s meios de comunicacdo afetam direta e drasticamente nossos
cerebros.

O videogame possibilita, através de suas narrativas, de suas personagens e
periféricos, a participacdo ativa do gamer em seus produtos. Ao contrario de meios

como o cinema e o radio, nos quais o “conteudo” ndo precisa da audiéncia para se
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desenvolver, o videogame caracteriza um produto que da ao gamer um papel
fundamental, de alta interatividade.

Portanto, torna-se claro que a Escola de Toronto representa grande suporte
ao trabalho de Green e Bavalier — praticamente uma decorréncia necesséria da

nocao de que os meios de comunicacéao influenciam nossas subjetividades.
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3 ANATUREZA E O SIGNIFICADO DO JOGO

Desde as sociedades primordiais, 0 jogo pode ser visto como uma troca
dentro de regras, uma relacdo bem definida. Formas diferenciadas de jogo
acompanham o homem e a humanidade ao longo de seu desenvolvimento. O jogo,
para Lotman (1978), nunca se opbe ao conhecimento e pode ser caracterizado
como um dos meios mais importantes para aquisicdo de variadas situacbes de
aprendizagem dos tipos de comportamento.

Todas as civilizacdes se preocuparam — e se preocupam — com 0S jogos,
sejam eles de carater esportivo ou rituais de carater religioso, por exemplo. Na
Grécia Antiga — e no contexto das leis estéticas da época — o jogo foi um modo de
expressdo, uma demonstracdo da busca da forca e da perfeicdo de um povo.

Como modo de aprendizagem dos diferentes tipos de conduta, ele pode
representar um sistema de modelos de situacfes inesperadas e novas. Nesse
sentido, podemos pensar 0 jogo como um sistema modelizante, pois uma situagéo
real é substituida por uma situacdo ludica, fazendo com que o jogador perceba a
possibilidade de suspender uma acéo.

Mesmo que pouco se saiba sobre a historia dos jogos, é bastante provavel
gue todos os povos os pratiquem de alguma maneira e acredita-se que suas origens
remontam as cerimonias e rituais religiosos, costumes antigos e ritos ligados ao
passado da humanidade.

Entre as causas de sua existéncia incluem-se o espirito lidico e a
necessidade humana de comunicacdo, da qual as brincadeiras infantis sao a
primeira manifestacdo. Todos os tipos de jogos desempenham importante papel no
desenvolvimento fisico e espiritual do individuo e déo a ele a possibilidade da vitoria
e do poder. Como ferramenta auxiliadora do processo do desenvolvimento infantil,
capacita a crianca para enfrentar situacdes adversas e estrutura as atividades
emocionais para a vida adulta.

Os jogos podem ser classificados em dois grandes grupos: os sedentarios,
predominantemente mentais e os de movimento, que envolvem esfor¢co fisico.
Sabemos que os esportes se incluem na segunda categoria e, em geral, fazem
surgir grandes manifestagcbes publicas, o que se reflete na realizagdo de
campeonatos municipais, regionais, nacionais, internacionais e globais. Nesse

contexto, podemos citar como a mais importante competicdo desse grupo que,
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ainda se mantém, os chamados Jogos Olimpicos, originarios da Grécia Antiga.

Todos 0s processos culturais mostram a presenca ativa do fator lidico como
criador de muitas formas fundamentais da vida social. O espirito de competicéo
ludica, enquanto impulso social €, muito provavelmente, mais antigo do que a
cultura e a prépria vida social est4 penetrada por ele. Assim, podemos dizer que a
fase primordial da cultura € o jogo, como 0s jogos de guerra e 0S jogos e
convencdes da vida aristocratica. Isso ndo quer dizer que a cultura nasce dele, mas
ela surge dele e, enquanto jogo, nunca mais deixa a cultura.

A psicologia e a fisiologia procuram descrever e explicar o jogo dos animais,
das criancas e dos adultos. A brincadeira do jogo pressupde uma aprendizagem

social na qual, acordo com Pontes e Magalhéaes,

Aprendem-se as formas, o vocabulario tipico, as regras e o seu momento de
enuncia-las, as habilidades especificas requeridas para cada brinquedo, os
tipos de interagBes condizentes etc. Acredita-se que a investigacdo dessas e
de outras categorias de eventos seja importante ndo s6 para uma melhor
descricdo da brincadeira e da ocorréncia de aprendizagem em situacao
natural, mas também para a compreensao dos processos de transmissao da
cultura da brincadeira, assim como das rela¢des entre os membros do grupo
e do desenvolvimento infantil. (PONTES; MAGALHAES, 2003, p. 118)

O termo “transmissao cultural” foi introduzido por Cavalli-Sforza e Feldman
(1981) como um paralelo a nogéo de transmissao bioldgica. A transmisséo cultural
permite que um grupo perpetue caracteristicas nas geragbes subsequentes por
meio de mecanismos de ensino e aprendizagem. Para Cavalli-Sforza e
colaboradores (1982), a transmissao cultural seria o processo de aquisicdo de
comportamentos, atitudes ou tecnologias através de estampagem, condicionamento,
imitacdo, ensino ativo e aprendizagem ou a combinacdo desses elementos. E de
gue maneira mais precisa pode-se transmitir determinado conteudo cultural, senao
através de um jogo?

Se pensarmos as origens e fundamentos do jogo, em termos de descarga da
energia vital e da satisfacdo de certo “instinto de imitacdo”, podemos considera-lo
como atividade que pode ser praticada por si mesma, ndo para alcancar algum
objetivo ou resultado. Para Kant, o jogo possui a funcdo biolégica de despertar e
reforcar a energia vital, sintonizando-a com a energia do universo (ABBAGNANO,
2007, p. 589). Mais ainda, pode-se dizer que o jogo tem a fungao de treinar as

atividades vitais, ou seja, aquelas atividades que garantem a conservagao do
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organismo.

De acordo com Froebel, o jogo esta para a criangca como o trabalho esta para
o homem e a criagcdo para Deus: € a sua forma de atuacdo no mundo
(ABBAGNANO, 2007, p. 589). O jogo € uma forma de comunicar algo e a
comunicacéo, ao longo de sua evolugédo, humanizou o homem e o transformou em
Homo sapiens. “A comunicacgéao € algo incrivel no que diz respeito a representagao e
recriacdo simbdlica de aspectos da condicdo humana em formas que possam ser
aprendidas e partilhadas”. (DANCE, 1973, p. 58)

Se pensarmos em Huizinga (2001), o homem chamado de Homo sapiens
merece ser chamado, também, de Homo ludens, pois considera o jogo toda e
qualquer atividade humana; algo fundamentalmente presente em tudo o que
acontece no mundo. Se € no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve, pode-se dizer que o jogo é um fendbmeno cultural e ndo meramente
biolégico. Ele é estudado de uma perspectiva histérica, nao cientifica no seu sentido
restrito.

O jogo é uma forma de realidade muito particular. Ele reproduz aspectos da
realidade por meio das regras. Utliza um comportamento ladico e um
comportamento pratico e convencional simultaneamente. Assim, jogar é conciliar
comportamento 16gico com comportamentos ladicos. Essa inter-relagcdo de
comportamentos € o0 que possibilita ao homem encontrar sua natureza mais
profunda. Nesse caso, 0 jogo pode ser comparado a arte, pois ambos ddo ao
homem a possibilidade de falar com seu préprio “eu”.

O espirito ladico € um elemento presente na arte e no comércio, N0 Processo
de criacdo e na producdo de uma obra de arte, por exemplo. Percebemos essa
funcdo ladica, quando o espirito e a mdo se movimentam de forma Unica,
harmoniosa e ludicamente na criacdo de algo. Desse modo, pode-se questionar o
gue levaria um individuo a jogar um jogo? Por que um grupo de pessoas pode ser
levado ao éxtase através de um jogo?

Ora, a intensidade de um jogo e seu poder de fascinagdo nao podem ser
explicados através de uma andlise puramente biolégica. Sendo assim, € na
intensidade e entusiasmo provocados pelo jogo que se pode sentir a sua
capacidade de excitar. E ai que reside & propria esséncia e a caracteristica principal
do jogo. Além disso, ele é considerado uma forma especifica de atividade, forma

significante, funcao social.
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Seja como atividade especifica ou como mero espeticulo, o jogo constitui,
hoje, uma das principais formas de emprego do tempo livre pelas grandes massas.
Nesse sentido, 0 processo de comunicacdo em si se faz fundamental para uma
consideracao da estrutura e da funcdo dos meios de comunicacao de massa.

A comunicacdo — veiculo pelo qual as pessoas se influenciam como numa
estrada de duas maos — € o transportador de todo processo social, torna a interacao
possivel e compreensivel e, também, serve de pilar de sustentacdo para que o
homem seja considerado um ser social, com capacidade de cooperacdo mutua e
empenho em uma atividade socialmente util. Em linhas gerais, é patente que a
comunicacdo € um processo social através do qual o homem evita a soliddo e
encontra satisfacdo as suas necessidades e desejos. A comunicacao padroniza 0s
meios para o individuo e relaciona-o aos outros. Os meios de comunicacdo de
massa servem para revelar certas relacdes entre os individuos e seus meios sociais.
Eles colaboram para relacionar o comportamento de grupo ao meio (STEINBERG,
1972, p. 17-18). Para Rosenberg e White,

As mudancas sociais imputaveis aos movimentos de reforma podem ser
lentas e insignificantes, mas acumulam-se. [...] A semana de sessenta horas
deu lugar a de quarenta; o trabalho dos menores foi progressivamente
restringido — talvez aos olhos ingleses; com todas as suas deficiéncias, a
educacdo universal gratuita institucionalizou-se progressivamente. [...] E
agora, as pessoas dispdem de mais tempo para o lazer. (ROSENBERG;
WHITE, 1957, p. 531, grifo nosso)

Assim, o0 jogo é um traco essencial — talvez, o mais importante — das
sociedades humanas. Diferentemente de outros animais que brincam, o ser humano
€ 0 Unico que o faz conscientemente durante toda a vida. Se falamos, € porque
alguém resolveu, ha muito tempo, brincar com o0s sons e significados. Quando
filosofamos, estamos jogando com conceitos. Nada, portanto, encanta mais o
homem do que o jogo. Ele se baseia na manipulagédo de imagens, numa certa forma

de imaginacao da realidade. Johan Huizinga diz que

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo, desde o
inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da
linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim
de poder comunicar, ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite
distinguir as coisas, defini-las e constaté-las, em resumo, designa-las e com
essa designacéo eleva-las ao dominio do espirito. Na criagdo da fala e da
linguagem, brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, € como
se 0 espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas
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pensadas. Por detras de toda expressédo abstrata se oculta uma metéafora, e
toda metafora é jogo de palavras. Assim, ao dar expressao a vida, o homem
cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do da natureza.
(HUIZINGA, 2001, p. 7)

Com base em Huizinga, que nos mostrou o papel fundamental do elemento
ltdico, o processo de criacdo pode ser visto como jogo. O que vale dizer que ele é
afetado pelas incertezas das condutas e igualmente submetido a uma certa ordem
de convencdes, regularidades e indeterminagfes que garantem a riqueza e solidez
da criacao.

De um ponto de vista dindmico, o jogo € um palco para tensdes que podem
traduzir as diferencas, o conflito e a seducdo. De um ponto de vista formal, pode ser
visto como brincadeira solitaria, na disputa amistosa da provocac¢éo. Na condi¢édo de
atividade estruturante, todo jogo € um comportamento fundamentado a partir do que
foi feito no passado — memoria.

A despeito de ser considerado, muitas vezes, como uma atividade “nao séria”,
0 jogo é fundamental na vida do ser humano. Assim como o rir, com o0 qual esta
comumente relacionado. Existem, por outro lado, os jogos considerados “sérios”,
como os educativos, o xadrez, ou 0sS que se caracterizam pela competicdo, como 0s
jogos de atletismo ou o automobilismo, por exemplo. No ambito dos games, temos
alguns campeonatos com grande carga de seriedade como o mundial World Cyber
Games?® ou até o local — e ainda menor — TEM Games??, cujas iniciativas advém do
inevitavel espirito de competicao e sociabilidade proporcionada pelos games.

Independente do fato de serem sérios ou nao-sérios, 0s jogos tém, em sua
base, o divertimento. Esse processo compbe-se da tensdo, da alegria e do
divertimento que o jogo proporciona aos jogadores. Sensacdes que se apresentam
ao ser humano como forma de descarga de energia excessiva ou, ainda, a
compensacao de desejos insatisfeitos. A soma das partes de um jogo constitui um
mecanismo, cujo principal produto esta centrado na manutencao da diverséao.

Para Jean Piaget (1977), a classificagdo dos jogos se baseia nas trés fases
do desenvolvimento infantil. Na fase sensoério-motora, do nascimento até os dois

anos, temos 0s jogos de exercicio-motor, em que a atividade Iudica surge como uma

2.0 World Cyber Games (WCG) trata-se de um evento internacional de e-sport organizado

anualmente pela International Cyber Marketing e Samsung. Criado no ano de 2000, o evento é
itinerante desde 2004, onde etapas preliminares sdo disputadas em cada pais participante que
mandara seus representantes as finais. Acessar: http://www.worldcybergames.com

® Acessar: http://mww.temmais.com/temgames
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série de exercicios motores simples, sem a utilizacdo da noc¢éo de regras. Na fase
pré-operatdria, dos dois aos cinco/seis anos, temos 0s jogos simbdlicos, com
nocdes da existéncia de regras, que tem por funcédo a assimilacdo da realidade. E,
finalmente, na fase das operacfes concretas, dos sete aos onze anos, além do
aperfeicoamento dos jogos simbdlicos, temos o0s jogos de regras, caracterizados
pela existéncia de regras pré-definidas e parceiros, o que |he confere um carater
eminentemente social. (PASSERINO, 1998)

Para Roger Calillois, (1990) as categorias de jogo sdo estabelecidas a partir
das sensacoOes e experiéncias proporcionadas, sendo elas:

1. Agon — Esta presente nos jogos de competicdo, em que a igualdade de
oportunidades se torna artificial para que os competidores se enfrentem em
condicbes ideais. A rivalidade € o principal elemento e o resultado se
estabelece por meio de mérito pessoal. Portanto, sempre se trata de uma
rivalidade em torno de uma sO qualidade (rapidez, resisténcia, forca,
memoria, habilidade, engenho etc.). Encontra-se, nesses jogos, o desejo da
vitOria, pois a pratica do Agon supde por ele uma atencdo sustentada, um
treino apropriado, esforcos assiduos e uma vontade de vencer. Caillois
encontra o Agon presente também em fenémenos culturais, visto que fora
dos limites do jogo, se encontra o espirito do Agon em outros fenbmenos
culturais que obedecem as mesmas leis: o duelo, o torneio, certos aspectos
constantes e surpreendentes da chamada guerra de cortesia.

2. Alea — E caracteristica de jogos, nos quais a decisdo ndo depende do
jogador, em que o elemento principal compreende o0 acaso, nos quais a
habilidade ndo tem poder e o jogador lanca-se ao destino. Exemplos dessa
categoria de jogo sao os dados, a roleta, cara ou coroa, jogos de cartas,
loteria etc. Para o autor, esses jogos nao tém a funcdo de fazer ganhar
dinheiro os mais inteligentes, mas de anular as superioridades naturais e
adquiridas, a fim de possibilitar condi¢cdes iguais antes que o veredicto da
sorte seja dado.

3. Mimicry — Caracteriza 0 jogo em que se fazem presentes a ilusdo, a
interpretacdo e a mimica. Permeados pelo uso de mascaras, 0S jogos

tornam-se uma grande representacdo com a construcdo de diversos
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personagens. Incluem-se nesta categoria as interpretacdes teatrais e
dramaticas, pois a Mimicry € a invencao incessante.

4. llinx — Esta categoria refere-se a busca da vertigem e do éxtase, consistindo
em romper, por alguns instantes, a estabilidade da percepcdo e da
consciéncia em um panico voluptuoso. Trata-se de alcancar uma espécie de
espasmo, de transe ou de perturbacdo dos sentidos que provoca a anulagao

da realidade por algo brusco que se torna superior.

Tanto o desejo de vitdria quando a acdo do acaso, a representacao ilusoria de
um mundo paralelo e a sensacao da tensdo causadora da vertigem e do éxtase sao
caracteristicas presentes nos jogos e nos games.

Huizinga (2001) nos apresenta algumas caracteristicas fundamentais do jogo.
A primeira delas é o fato do mesmo ser livre, de representar a propria liberdade. A
segunda, ligada a primeira, é que o jogo ndo é a vida real. Pelo contrério, trata-se de
uma evasdo da vida real, para um plano temporario de total liberdade do espirito.
Outras caracteristicas importantes do jogo sdo os fatores de isolamento e limitac&o:
ele é jogado até o final, dentro de um limite de tempo e de espaco, possuindo um
caminho e um sentido préprio. O jogo tem um inicio e em determinado momento
chega ao seu fim.

A fascinacdo do jogo também estd, em grande parte, ligada ao fator
competicdo. Quanto mais competitivo, mais apaixonante e interessante € o mesmo.
Uma caracteristica fundamental € que ele cria a ordem, introduzindo na confusao da
vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e limitada, exigindo uma
ordem suprema e absoluta. A menor desobediéncia as regras pode quebrar a

harmonia do jogo.

E talvez a esta afinidade profunda entre a ordem e o jogo que este [...]
parece estar em tdo larga medida ligado ao dominio da estética. Ha nele
uma tendéncia para ser o belo. Talvez, este fator estético seja idéntico
aquele impulso de criar formas ordenadas que penetra o jogo em todos os
aspectos. As palavras que empregamos para designar seus elementos
pertencem quase todas a estética. SAo as mesmas palavras com as quais
procuramos descrever os efeitos da beleza: tensdo, equilibrio,
compensacédo, contraste, variagdo, solugéo, unido e desunido. O jogo lanca
sobre ndés um feitico: é “fascinante”, “cativante”. Esta cheio das duas
gualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o ritmo e a
harmonia. (HUIZINGA, 2001, p. 13)



55

Entretanto, sejam quais forem os entendimentos sobre o jogo, volta-se
sempre a visdo de Aristételes, que aproximou o jogo a virtude e a felicidade, pois,
assim como ambas, ele surge espontaneamente e ndo € necessario como 0
trabalho (ABBAGNANO, 2007, p. 589). Dessa forma, lembrando o jogo como
fendmeno cultural, pode-se concordar com Huizinga que “o jogo € mais do que um
fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biolégica. E uma fungéo significante, isto €, encerra um
determinado sentido”. (HUIZINGA, 2001, p. 3-4)

Ainda que a liberdade seja uma das qualidades primordiais do jogo, percebe-
se gque esta ndo pode ser entendida em carater absoluto. Certas regras e valores,
como a ética dos jogadores, por exemplo, devem ser observados. Huizinga,
referenciando Paul Valéry, pontua que “no que diz respeito as regras de um jogo,
nenhum ceticismo € possivel, pois o principio no qual elas se assentam é uma
verdade apresentada como inabalavel”. (HUIZINGA, 2001, p. 14)

Essa Ultima observacdo é especialmente valida para o jogo que constitui 0
objeto de estudo deste trabalho, o jogo eletrbnico ou game, cujo desenvolvimento se
faz pela liberdade de escolha entre op¢des delimitadas, programadas no cédigo. Ele
esta inserido em um universo ilusério criado pelo ser humano, onde a imaginacao
funde-se a uma realidade virtual criada por aparatos eletrdnicos, concretizando,
assim, uma das caracteristicas mais relevantes do jogo: a capacidade de criar uma

realidade outra.

3.1 De Ténis para Dois a Donkey Kong

Convivemos, hoje, com diversos tipos de jogos tradicionais e jogos que levam
multiddes tanto para estadios quanto para as telas. Mas, 0 que caracteriza a nossa

era sdo 0s jogos eletrbnicos, 0s games.

Para se ter uma ideia do papel que os jogos eletrbnicos estédo
desempenhando na cultura humana deste inicio do terceiro milénio, basta
dizer que a movimentacao financeira de sua industria é a primeira na area
do entretenimento, superior a do cinema, e a terceira no mundo, perdendo
apenas para a industria bélica e a automobilistica. (SANTAELLA, 2004)

Os games sao, provavelmente, os grandes responsaveis pelo avanco

tecnolégico da industria do entretenimento, aproveitando-se das pesquisas de
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ponta, caracteristicas de seu ambiente de desenvolvimentos, ao mesmo tempo em
gue as tornam disponiveis com grande rapidez.

Para que possamos compreender como a induUstria do videogame
transformou-se nessa industria multibilionaria, devemos retornar, novamente, a
primeira metade do século XX. Na década de cinquenta, projetos militares
inovadores geraram o desenvolvimento de tecnologia computadorizada para simular
combates e lancamentos de misseis e fizeram da Guerra Fria o palco para
experimentacfes tecnologicas dos projetos em andamento nos gabinetes e
pranchetas das forcas militares.

Em 1958, William Higinbotham, que havia trabalhado no desenvolvimento da
primeira bomba atémica, transformou duas linhas rudimentares e uma bola na
primeira experiéncia interativa de entretenimento em computador, o Ténis para Dois.
Nesse momento, os computadores ganharam uma utilizacdo que ia além dos
calculos militares.

A Guerra Fria transformou-se em uma corrida espacial e influenciou
profundamente Steve Russell, um programador do MIT (Massachussetts Institute of
Tecnology) que levou o videogame para o dominio do entretenimento. Spacewar foi
0 game de computador mais popular durante anos.

Com os conflitos da Guerra Fria na Coréia, Berlim e Vietnd, a década de
sessenta ameacou levar o mundo ao caos e a televisdo apresentava-se como uma
fonte emissiva de noticias ruins. Ralph Baer cria, entdo, o primeiro console caseiro,
o Magnavox Odyssey, e transforma o videogame em uma midia atraente e o
televisor em um parque de diversoes.

No final dos anos sessenta e inicio dos setenta, 0 movimento da contracultura
fez surgir uma nova geracao de empreendedores do videogame. Nolan Bushnell,
fundador da Atari, foi um dos primeiros a perceber que o negdcio poderia ser
lucrativo e incumbiu Al Alcorn de programar o primeiro fliperama eletronico. A Atari
lancou Pong no mercado mundial, em 1972, dando inicio a inddstria do videogame.
Higinbotham, Russell, Baer e Bushnell foram pioneiros que canalizaram nossos
sentimentos coletivos para suas criacdes virtuais.

Os primeiros videogames ocidentais foram produtos das pesquisas
tecnolégicas militares; mas, no extremo oriente, 0s primeiros games japoneses
surgiram como consequéncia de um conflito muito mais direto: a Segunda Guerra
Mundial.
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Foi a época de Godzilla e outros grandes monstros de borracha combinada
com o poder tecnolégico do computador. O Japdo estava na vanguarda da industria
eletrbnica e, em 1978, Tomohiro Nishikado colocou seu pais na linha de frente da
indastria do videogame com uma onda de invasores digitais, o Space Invaders. O
game era a expressao digital de uma época sombria e violenta. Nesse periodo,
Tohru Iwatani, um jovem designer de uma empresa de videogames japonesa —
Namco, querendo atrair outro publico para esse segmento, projetou Pac Man, o
primeiro game a introduzir um protagonista, o que representou um grande salto nas
narrativas de videogame. Com isso, surgiu um novo segmento de trabalho para
criadores e designers: a criacdo de personagens que explorassem o envolvimento
dos gamers.

Assim, ndo exageramos conjecturar que os videogames sao reconhecidos
como produtos culturais e representam nossas crencas, atitudes e uma série de
guestdes com as quais lutamos em determinados momentos da vida. A ideia dos
games é combinar, na narrativa, o envolvimento e a interacdo do gamer,
estabelecendo uma ligacdo mais profunda e extrapoladora da condicdo de
recreacdo como se apresentara, por exemplo, no game Pong. Como afirma
Santaella (2004), a grande distincdo do jogo eletrénico em relacdo a qualquer outro

se encontra, antes de tudo, na interatividade e no grau de envolvimento.

A interatividade é uma propriedade intrinseca da comunicacéo digital. [...] E
justamente um ideal desse tipo que o game como produto criador visa
atingir. A interatividade ndo apenas como experiéncia ou agenciamento do
interator, mas como possibilidade de co-criagdo de uma obra aberta e
dindmica, em que o jogo se reconstroi diferentemente a cada ato de jogar.
(SANTAELLA, 2004)

Se analisarmos a maioria dos games norte-americanos, da década de
setenta, perceberemos que, dificiimente, havia uma personagem central e a tela
permanecia estatica, ganhando um movimento ilusério através da luminosidade dos
pixels. O principal interesse dos programadores parecia ndo estar no aspecto
narrativo e o gamer tinha que reconhecer e nomear os pontos na tela.

Essa condicao transforma-se quando Shigeru Miyamoto, em 1981, propde
uma personagem principal, que ndo era poderoso como o0 “Super Homem”, mas um
encanador corpulento chamado Jumper Man. Aquela figura transformada em um

“super astro” do mundo dos games, foi, mais tarde, rebatizada de Mario. Em
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Donkey Kong, a personagem parecia ter carne e 0sso e tinha a tarefa urgente de
salvar a namorada de um terrivel gorila.

Sato, citando Kohler, diz que

Shigeru Miyamoto encontrou um novo conceito para os videogames. Ele
afirma que o amor pela exploracdo e fascinacdo pelo novo, por meio de
descobertas inesperadas o levaram a conceber os jogos de maneira
diferenciada. (SATO, 2007, p. 3)

A tecnologia possibilitou a Miyamoto apresentar uma nova proposta estrutural
gue ganhava formalmente um movimento horizontal. O gamer iniciava o game do
lado esquerdo em uma determinada fase e sabia que o final estaria no lado direito
da tela e, assim, sucessivamente. Super Mario Brothers foi um sucesso de vendas,
no mundo inteiro e, mais do que isso, anunciou a nova revolu¢cdo do videogame
doméstico, denominada, neste trabalho, como a “Revolugdo de Miyamoto”. O
sucesso comercial da dupla Super Mario Brothers e Nintendo marcou o nascimento
dos personagens e das narrativas nos videogames. A partir da “Revolucdo de
Miyamoto”, representado por esse momento histérico na industria do
entretenimento, a maneira de contar historias potencializa-se como nunca se
percebera antes e o grau de envolvimento dos individuos com os games ganha

outra dimensao: a de protagonista ativo da historia.
3.2 Avalorizacao da narrativa

A narratologia examina 0 que as narrativas tém de comum entre si e aquilo
gue as distingue enquanto narrativas. Para isso, a narratologia procura descrever o
sistema especifico narrativo, buscando as regras que presidem a producdo e
processamento dos textos narrativos. A narratologia incorpora a tendéncia do
estruturalismo por considerar os textos narrativos como meios, regidos por regras,

através das quais 0s seres humanos criam e/ou recriam o seu universo®*.

% Obras importantes: Tzvetan Todorov, Gramatica do Decameron (S&o Paulo, Perspectiva, 1982);

Vladimir lakovlevich Propp, Morfologia do conto maravilhoso (Rio de Janeiro, Forense-
Universitaria, 1984); Claude Levi-Strauss, Antropologia Estrutural (Sdo Paulo, Cosac Naify, 2008);
Algirdas Julien Greimas, Semantica estrutural (Sado Paulo, Cultrix, 1973); Gérard Genette, O
discurso da narrativa (Lisboa, Veja, 1995); Roland Barthes, Introduction a I'analyse structurale dés
réctis (Communications, v. 8, p. 1-27, 1966); Cesare Segre, Introducédo a andlise do texto literario
(Lisboa, Editorial Estampa, 1999); Marcel Proust, Em busca do tempo perdido (Rio de Janeiro,
Ediouro, 2002).



59

Desse modo, € interessante perceber que o fortalecimento da tomada de foco
em direcdo a narrativa parece estar ligado ao desenvolvimento tecnolégico e as
novas possibilidades da industria dos games. No inicio dessa industria, o interesse
dos programadores parecia ndo estar nos aspectos narrativos e as historias dos
games eram como roupas que “vestiam” tais produtos. Assim, denominava-se nave
aguele pontinho branco na tela, enquanto que, na embalagem do game, dizia-se
gue o0s inimigos — outros pontinhos — eram “os terriveis invasores espaciais”.

Tal valorizagdo da narrativa acompanhou o surgimento de games que
propunham tramas mais complexas, personagens mais elaboradas e cenarios
impossiveis de serem executados em geracfes tecnoldgicas anteriores. Esses
elementos tinham como propdsito uma imersdo mais qualitativa, uma forma mais
aprimorada de criar o sentimento de seducao sobre o gamer.

A narrativa € a articuladora e a organizadora do material proposto. Ela
determina ndo apenas as maneiras como as histérias se dardo, mas, sobretudo,
atua na constituicdo de géneros narrativos. Da mesma forma que outros meios
como o cinema, a TV ou a literatura o fazem, os games representam uma maneira
particular de contar histérias. Frente a isso, uma tipologia dos games estaria
vinculada ao género narrativo: games de acao, de guerra, de corrida, de terror etc.,
e o critério determinante seria quais 0s tipos de coisas que se contam nos games.

Assim, a narrativa seria a dimensao que sobredetermina as outras.
3.3 Ludologia

O termo “ludologia” surgiu, primeiramente, associado aos jogos de
computador e aos gamestudies, em um artigo de Gonzalo Frasca® e,
posteriormente, foi retomado por Espen Aarseth®. Até esse momento, o termo
ludologia servia, de modo geral, como referéncia a realidade dos jogos de forma
genérica, em especial aos jogos de tabuleiro, contendo um discurso inserido nas
fronteiras socioculturais do entretenimento. Nesse sentido, o artigo de Aarseth é tido

como importante marco histérico. Quando o autor elege 2001 como o “Ano Um” dos

% Ver FRASCA, Gonzalo. Ludology meets narratology: Similitude and differences between games

and narrative. Helsinki, Parnasso n.3, p. 365-371, 1999. Acessar:
http://www.ludology.org/articles/ludology.htm

® Ver AARSETH, Espen. Computer game studies, year one. In: Gamestudies: The international
journal of computer game research, v. 1, issue 1, July, 2001. Acessar:
http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html
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estudos de jogos de computador, percebemos que é, sobretudo, na cultura
contemporanea que a categoria ludica assume contornos essenciais, colocando-se
no centro das multiplas dimens6es de nosso mundo, assumindo-se, por exemplo,
como campo fundamental em que se “joga” o problema da(s) relacdo(bes) entre o
individuo e a(s) técnica(s).

Se pensarmos para além da afirmacdo de que os jogos sdo mais do que
‘meros meios de lazer” e de que a dimensao ludica & — antropoldgica e
culturalmente — mais antiga que o proprio homem, o posicionamento da
problemética ludolégica no centro de nossa cultura contemporanea e a constatacdo
de que, hoje, o ludico e a técnica hos acompanham onde quer gue estejamos, torna-
se inevitavel. Assim, perceberemos que esse cenario tornou urgente que a
Academia olhasse para esse objeto de estudo e esse campo do humano como area
cientifica fundamental, pois € nele que reside, se ndao “0”, pelo menos uma das
partes essenciais da nossa atual “cultura da simulacao”.

Ao instalar-se como elemento fundamental da logica do discurso
contemporaneo, tomando o lidico ndo apenas como entretenimento e passatempo,
mas como exercicio que transcende a finalidade recreativa — usos militares,
empresariais, educacionais, médicos etc. — o ludolégico demanda que olhemos para
ele como area emergente das Ciéncias da Comunicacdo e da Cultura e de modo
diferenciado em relacdo ao de outrora, isto €, diferente de uma logica analitica, de
progresso e perfectibilidade — herdadas do positivismo —, buscando as fronteiras do
léxico, de objetos/processos, de metodologias, em resumo, buscando as fronteiras
de programas de investigacdo — agenciamento —, sempre com base em uma
postura critica, de interrogacoes.

Expressa por uma linha de pensamento inversora da posicao central da
narrativa, outrora determinante no processo e agora subordinada a um sistema
condutor de regras de interacdo, a ideia principal da ludologia é: ndo € preciso haver
uma histéria. Nessa corrente, basta que o0 jogo apresente uma estrutura
reconhecivel com a qual o gamer podera adaptar-se. Ou seja, basta que 0 jogo seja
apenas o jogo®’.

A analise do luddlogo baseia-se nas relacdes objetos/funcdes do jogo e néo

pelo que remetem enquanto significado. Esse tipo de ponto de vista pode levar a

2" Ver JULL, Jesper. The Game, the Player, the World: Looking for a heart of gameness. Acessar:

http://www.jesperjull.net/text/gameplayerworld
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desvalorizacdo da historia frente a estrutura ludica, afinal, para o ludélogo, o fato de
0 jogo poder remeter a algo externo que Ihe seja externo ndo € importante. Para o
luddlogo, o jogo ndo precisa significar algo, mas ser algo. Dentro do sistema
oferecido, os objetos estdo dispostos para cumprir funcbes especificas, nao
precisando remeter as coisas do mundo. Nesse sentido, o que importa é que o
gamer consiga reconhecer uma estrutura e saiba como agir em funcéo dela.

Consideremos o classico jogo Tetris e sua estrutura: varias versées dos
blocos caindo e precisando de encaixe foram reformatadas e relancadas desde o
seu surgimento. Tais blocos podem ser frutas caindo em uma caminhonete, flores
caindo em uma cesta, corpos caindo em uma camara de géls28 ou qualquer outra
coisa. Aideia é a de que ndo importa 0 que esse sistema representa.

Na linha ludolégica, a narrativa € subordinada a estrutura do game e, no caso
de Tetris, ela parece ser totalmente dispensavel. Mas, isso ndo significa que a
ludologia exclui a narrativa. Isso quer dizer que € o sistema ludolégico e ndo a
narrativa que determinard as principais decisdes construtivas do jogo.

Vicente Gosciola, em fala na Universidade de Sorocaba, pontua que até em
games como Tetris, o individuo pode narratificar aquela peca que cai, expressando
uma vontade de que a peca se encaixe em determinado lugar, torcendo e vibrando
por ela, identificando-se com ela. Essas sao caracteristicas singulares das
narrativas. Por isso, 0 autor ndo consegue, especialmente nos dias atuais, apostar
na dicotomia instalada entre narratologia e ludologia. (GOSCIOLA, 2010)

Apesar de ndo ser nosso intuito discuti-la, podemos considerar que, talvez, a
dicotomia narratologia x ludologia apresentada acima, represente algo criado
apenas para que pudéssemos entender o fenbmeno comunicacional do game. Algo
como uma autépsia para se estudar e entender as partes para, posteriormente,

reunifica-las e entendé-las como um todo.
3.4 Por uma Ludo-narratologia

Representada principalmente por Gonzalo Frasca®, trata-se de uma linha

que busca uma unificacdo — ou aproximacdo — das abordagens acima descritas.

8 \ler KOSTER, Raph. A Theory of Fun for Game Design. Phoenix, Paraglyph Press, 2004.
# Ver FRASCA, Gonzalo. Ludologists love stories too: notes from a debate that never took place,
2003. Acessar: http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf
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Tais estudos relacionam o sistema do jogo e a historia como partes de um modelo
especifico de narrativa que aglutina os movimentos e conceitos da ludologia. Ainda
defende que 0 jogo possui uma narrativa, e que essa resulta da acao das relagbes
entre o sistema ludico estrutural do jogo e os elementos narrativos. Esse ponto de
vista indica uma perspectiva de definicdo do jogo como produto narrativo, bem como
os livros ou o cinema, porém, diferenciado de todos os demais por sua peculiaridade
enquanto sistema ludico.

A narrativa e o sistema ludico constituem partes indissociaveis dos games,
pois seria impossivel resolver os puzzles30 propostos sem que o gamer tenha
“‘entrado” na histéria e perceba o que esta sendo solicitado a cada momento pela
narrativa. Em contra partida, apenas perceber os movimentos da historia, ndo é
suficiente se 0 mesmo ndo avanca os puzzles que lhe proporcionam o ladico. Sao,
justamente, os elementos da narrativa que irdo oferecer as solucdes para 0s

puzzles.
3.5 Uma narrativa dos games

J4 sabemos o0 que esperar das narrativas dos meios de comunicacao
tradicionais, frias e unidirecionais, como a literatura impressa, 0 cinema ou a
televisdo. Sdo conteludos apresentados em linguagens proprias, que permanecem
idénticos, ndo importando quantas vezes forem exibidos. Isso ndo implica dizer que
somos incapazes de fazer uma leitura desses conteudos, assimila-los e reconstrui-
los. Podemos fazé-lo de forma abstrata, em nossas mentes. Nossa percepcao
desses contetudos pode, eventualmente, mudar; mas o fato de que ndo podemos
interferir ou interagir com esses produtos — ja prontos —, permanecera imutavel. Em
uma visdo adorniana® acerca da passividade dos individuos perante os meios frios,
pode-se dizer que somos apenas espectadores e a nao-interagao prevalece nesses
casos.

Nesse sentido, 0 que podemos esperar de um meio que seja tao interativo
qguanto imersivo? Tal meio existe e faz parte do nosso cotidiano. Ele esta presente

nos computadores e torna real a existéncia da Internet, dos games e do

% Termo usado por game-designers para nomear dispositivos que desencadeiam avancos nos

games.
%1 Ver ADORNO, T.; HORKHEIMER, M. Dialética do Esclarecimento: Fragmentos Filoséficos, Rio de
Janeiro: Jorge Zahar, 1985.



63

ciberespacgo. As informagdes, nesse meio, ndo sdo armazenadas como pontos de
tinta numa superficie a base de celulose, nem como cristais sensibilizados em
pelicula. S&o unidades binarias, zeros e uns que podem ser processados, em tempo
real, de acordo com os comandos do individuo. Essas caracteristicas nos permitem
ir além do simples ouvir, ler ou assistir aos mitos. Esse novo meio digital torna
possivel a participacdo do individuo a todas essas narrativas. Interagir com elas e
vivencia-las de alguma maneira.

Thompson, concentrado naquilo que ele chama de “impacto interacional dos

meios”, disse que

Novos meios técnicos tornam possiveis novas formas de interacdo social,
modificam ou subvertem velhas formas de interagdo, criam novos focos e
novas situacbes para acdo e interacdo, e, com isso, servem para
reestruturar relagfes sociais existentes e as instituicdes e organizactes das
quais elas fazem parte. (THOMPSON, 1995, p. 296)

Nos dias atuais, com novos aparatos tecnoldgicos sendo lancados a todo
instante, temos que estar em constante adaptacéo, se quisermos diminuir os ruidos
e buscar uma evolucdo nas comunicagdes, evitando, assim, a criacdo de abismos
entre n6s e 0 mundo. Thompson atribui crédito aos tedricos dos meios, como Harold
Innis e Marshall McLuhan®?, por terem evidenciado a questdo de que a natureza da
interacdo pode sofrer influéncias da forma de transmissdo dos meios e aproveitou

para dizer que

Esses tedricos argumentaram, de uma maneira correta em meu ponto de
vista, que os diferentes meios técnicos ajudam a criar diferentes ambientes
para a agdo e interacdo; argumentaram que a forma do préprio meio,
totalmente a parte do contelido especifico das mensagens que ele possui,
tem um impacto na natureza da vida social. (THOMPSON, 1995, p. 296)

A cultura moderna € uma cultura eletronicamente mediada, cujos modos de
transmissdo orais e escritos foram suplementados — ou até mesmo substituidos —
por modos de transmissé@o baseados nos meios eletrénicos.

Continuando na linha de Frasca e no intuito de que o jogar e o narrar ndo se

excluam mutuamente, pode-se dizer que uma tipologia dos games deve partir de um

% Obras importantes: Harold A. Innis, Empire and Communications (Londres, Oxford University

Press, 1950) e The Bias of Communication (Toronto, University of Toronto, 1951); Marshall
McLuhan, The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man (Londres, Routledge & Kegan
Paul, 1962) e Understanding Media: The Extensions of Man (Londres, Routledge & Kegan Paul,
1964).
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relacionamento entre 0s conceitos da narratologia e da ludologia. Contudo,
considerar apenas referida articulacdo ndo levaria em conta as especificidades
fundamentais dos games: o papel das tecnologias sobre eles. Nesse sentido,
devemos direcionar nossa atengdo para a existéncia de uma narrativa que toma
forma através da acado de trés dimensdes: uma dimensao de género narrativo, uma
dimenséao ludologica e uma dimenséo tecnolégica.

A opcao pela narrativa se d4, levando-se em consideracdo que além das
sugestdes de narratologos e luddlogos, acima descritas, existem outros critérios a
partir dos quais os games podem ser classificados. J& citamos neste trabalho,
propostas como a de Caillois, em que as categorias sdo estabelecidas, a partir do
tipo de operacdo ludica contidas nos jogos. De outro lado, pode-se adotar uma
abordagem tecnoldgica, ou seja, classificar os games, a partir da geracao
tecnolégica a que pertence. Se no primeiro, 0s jogos sao classificados com base em
suas diferencas em relacéo ao apelo — jogos de disputa, de sorte, de interpretacao
ou aqueles que buscam sensacdes fisicas —, no segundo, eles séo classificados de
acordo com suas caracteristicas técnicas — niveis de resolucdo, de interacdo, de
imersdo etc. De qualquer maneira, todos esses critérios se inserem no contexto das
probleméticas dos games.

Nesse momento, quando o leitor pode perceber que optamos pela narrativa
como ponto organizador de uma tipologia, vale esclarecer que nossa opcéo nao é a
de adotar a linha proposta pelos narratologistas, pois nosso ponto de vista sobre as
guestBes das narrativas ndo se resume apenas aos géneros narrativos.

A narrativa dos games € um tipo especifico de narrativa que, certamente,
possui relacdes com outras formas de narrativas midiaticas, como as comic books
ou o cinema, por exemplo, mas com objetivos, gramatica e processualidades
particulares em suas maneiras de contar histérias. Nao s6 para os gamers fica 6bvio
que as cut scenes dos games lembram o cinema e a construgdo de suas
personagens, as comic books. Porém, no momento em que o0 gamer — através de
seu avatar — tem a possibilidade de assumir uma determinada linha de acédo e
interferir na narrativa — atualizando uma historia que existe, potencialmente, dentro
de um suporte —, toda e qualquer semelhanca anterior com outras midias deve ser
repensada.

A narrativa dos games nao pode ser resumida a histéria que estd sendo

contada e, de fato, ndo se resume ao modo como esta sendo contada tal historia.
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Ela deve conter, também, decisbes de interface que devem ser disponibilizadas ao
gamer, assim como os dispositivos técnicos contidos em si. Nesse sentido, a
narrativa seria uma articulacdo entre trés dimensdes inseparaveis: 1) género
narrativo, 2) interface e 3) estatuto tecnoldgico.

A primeira corresponde aos aspectos dos géneros — se € de acgao, aventura,
terror etc — e dos elementos que os constituem — a estética adotada, cenarios, sons
etc. Porém, ha de se pensar a dificuldade de classificar games que tem tematicas
especificas — os de guerra, ficcdo ou outro género da literatura ou cinema — com
games de apelo extragénero — como 0s puzzles ou os board games. Assim, o leitor
poderia pensar que existem 0s jogos de género e 0s jogos nao-narrativos. Mas, se
levarmos em conta a quantidade de jogos que, estando dentro do mesmo género,
sao tao distintos, referida classificacéo pede uma reviséao.

Pensemos as questdes narrativas entre games como o classico Space
Invaders e o moderno Black®. Em relacdo ao género, ambos estdo na mesma linha:
jogos de guerra. E, podemos arriscar a dizer que a questdo do género € a Unica
semelhanca entre eles. Assim, pensar uma tipologia dos games partindo de seu
género torna-se insuficiente e faz surgir a necessidade de se adicionar
caracteristicas outras que irdo incrementar as definicbes de categoria dos games.

A segunda, herdada do ponto de vista dos luddlogos, corresponde as
interfaces adotadas como um padrdo de reconhecimento do jogo em termos de
funcionamento e nao de significado.

Se Space Invaders e Black podem ser inseridos na mesma categoria
genérica, quando pensarmos em interface — ndo a diferenca gréfica, mas a
organizacdo ludica —, ambos apresentam-se como completos diferentes. A diferenca
das interfaces é tdo importante que podem ser encontradas nomenclaturas que
remetem a essa dimensdo. Nomenclaturas essas que dado ao gamer importantes
informacgdes acerca do funcionamento do game: diz-se que Space Invaders € um
game de plataforma e Black um shooter. Aléem desses dois tipos de interface, temos
varias outras como os RPGs, os de universo aberto, os puzzles etc.

Tais classificagcdes dependem exclusivamente de sua interface e, quando os
critérios classificatorios tornam-se mais sutis, as diferencas apresentadas em Space

Invaders e Black, por exemplo, podem ser valorizadas de maneira que suas

% Acessar: http://games.ea.com/official/black/black/us/index.jsp
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qualidades em comum nao sejam esquecidas. Mas, devemos levar em
consideracao que a caracterizacao da interface confundiu-se com a historica criacao
dos géneros dos games e que, hoje, um game pode possuir em sua historia
interfaces variadas que ja nao podem mais definir sua afiliagéo tipoldgica.

Na série Grand Theft Auto®* — mais conhecida pelos gamers como GTA —, por
exemplo, podemos perceber a presenca de uma série de interfaces que devem ser
executadas para que a histéria se desenrole: corridas, tiroteios, roubos a bancos,
enigmas etc. Porém, o género comercial que 0 mesmo carrega ndo expressa a
individualidade de suas interfaces e, talvez, uma forma de caracteriza-lo seria
aproxima-lo de um género cinematografico: o policial.

Com o exposto até 0 momento, podemos perceber que um reposicionamento
dos conceitos que derivam da narratologia e da ludologia pode cercar um
consideravel montante dos problemas tipoldgicos dos games. Entretanto, devemos
lembrar a existéncia de um fator que atravessa a ambos: a terceira e Ultima
dimensdo que articula a narrativa dos games. Referida dimensao corresponde as
técnicas do jogo que, atuando dentro da narrativa, a partir de seus limites e
capacidades, irdo desempenhar seu papel de maneira bastante peculiar, impondo
ao género uma constante atualizacdo de suas estratégias comunicacionais.

Nos estudos dos games, 0 conceito de estatuto tecnologico ndo pode ser
considerado como novidade, pois se trata da preocupacao fundamental das ciéncias
da informatica no que tange aos jogos. Mas, infelizmente, no que diz respeito a
comunicacdo, as técnicas que envolvem os games parecem ilustres desconhecidas
e torna-se, no minimo, curioso pensar que até mesmo nas grandes discussdes
acerca do papel que as tecnologias exercem sobre 0s processos midiaticos,
considerar os games em termos de suas técnicas ndo seja algo comum.

Ora, se no cinema ha uma crescente chamada de atencdo em direcdo as
técnicas digitais, no que se refere ao desempenho de um papel transformador da
narrativa filmica, nos games — midia que nasce dentro da engenharia e da
informatica —, parece que elas ndo geram inquietacdes ou desconfiancas de que
nelas exista algo que possa nos auxiliar a compreender as relagdes tecnoldgicas
inseridas em produtos midiaticos e suas narrativas.

A principal problemética da andlise das narrativas dos games deve residir,

% Acessar: http://mww.rockstargames.com
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muito provavelmente, no fato de que o videogame nasce e se desenvolve de um
dialogo tecnolégico singular dentro dos meios de comunicagdo de massa. Em meios
como o radio, o jornal, a televisdo ou cinema, a criacdo e desenvolvimento de
produtos se ddo com base em tecnologias mais ou menos estaveis. Em TV ou
cinema, por exemplo, um roteirista trabalha a narrativa com o pensamento na
possibilidade de sua realizagéo técnica — possibilidades relativamente duradouras —,
criando padrbes e solucdes narrativas mais marcadas no tempo e, apesar das
melhorias técnicas em aparelhos de televisdo ou em cameras, essas narrativas nao
conseguem apresentar mudancas significativas.

Porém, no contexto dos games, uma nova geracdo de consoles e seus
periféricos podem expandir radicalmente suas possibilidades narrativas. Assim,
podemos perceber o fator tecnoldgico juntando-se ao fator criacdo. Ignora-lo ou
relega-lo ao papel coadjuvante no processo significaria ignorar a natureza da
producdo dos games. Se no cinema uma nova tecnologia para captacdo e
reproducdo de audio ndo afeta de maneira significativa — ou em nada — um
determinado roteiro, nos games € possivel que tal tecnologia seja aproveitada
dentro da histéria como algo que auxilie na estruturacdo da narrativa e que possa
propor puzzles elaborados a partir das singularidades de referida tecnologia.

Inimeras sédo as formas através das quais as possibilidades contidas no
estatuto tecnoldgico podem se manifestar dentro do ambiente de um game. Seja de
hardware ou de software, cada incremento determina o que € possivel em
determinada plataforma e, a cada nova geragao de videogames, esses incrementos
podem se manifestar através de um aumento na capacidade de processamento, de
portabilidade, de conectividade ou de interface. Isso representa graficos mais
refinados, um acréscimo de personagens “ndo-jogaveis” (NPC35), um acréscimo das
variaveis possiveis para cada personagem, um acréscimo do niumero de jogadores
no mesmo ambiente ou no uso de periféricos de interacdo. Obviamente, essas
incrementacdes de hardware tém pouca relacdo com as historias contadas — um
shooter continuard sendo um shooter com ou sem mouses, mousepads especificos
ou headsets, por exemplo —; mas o fato do gamer ter disponivel para uso uma outra

tecnologia podera afetar totalmente a maneira através da qual ele jogara um game,

* Do inglés non-player character, trata-se da personagem de qualquer jogo eletrénico que ndo pode

ser controlada pelo gamer, mas esta envolvida na narrativa e pode ter papel fundamental na
mesma.
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modificando sua narrativa e complementando o pensar e o desenvolver no game
com mais uma variavel.

A estruturacdo apresentada visa articular narratologia e ludologia — dois
pontos importantes para atribuicdo de riqueza as discussbes sobre games -,
superar uma dicotomia tedrica — extra game — instalada, historicamente, como linha
divisoria metodoldgica que impede contatos entre ambas e articular tais dimensdes
com uma terceira: a base tecnoldgica da qual se constroem 0s games que atuarao

de maneira fundamental na relacdo género narrativo/interface.
3.6 Neo-Narrativas=interacao

As novas narrativas também sdo caracterizadas por questdes inseridas no
universo dos videogames — a relagdo entre ludologia e narratologia — e a
possibilidade de uma participacdo mais ativa do individuo aos produtos midiaticos e
suas historias. Por isso, nesse momento de nosso trabalho, daremos atencdo ao
termo interagdo, pois reconhecemos que articular tal conceito para os estudos da
comunicacdo mediada por computador e para as areas gque lidam com a questéo da
interagdo homem/méquina e homem/homem via computador € de fundamental
importancia. Mas, sabemos, que referido conceito fica sujeito a receber definicdes
diversas na medida em que dependem diretamente da especificidade das interfaces
a serem estudadas e/ou pesquisadas.

Tanto em contextos leigos quanto em contextos técnico-cientificos, tem-se
compreendido que a simples existéncia de icones clicaveis e textos fragmentados
ligados por palavras-chave ou imagens faz de determinados produtos exemplo do
gue seria interatividade.

No entanto, pode-se dizer que interfaces que permitam ao individuo apontar e
clicar, produtos da TV, em que o individuo possa votar em determinadas opcdes —
por telefone, internet ou mensagem de texto via celular —, salas de cinema
equipadas com cadeiras méveis ou algum tipo de 6culos e videogames e suas
acbes — até agora\36 — proporcionadas por joysticks sejam exemplos definitivos e
rigidos do que pode vir a ser interatividade?

Para autores como Machado e Williams, esses sdo exemplos de reatividade,

% Lembrar do Kinect, periférico com sensor de movimentos e reconhecimento de voz que podera

ganhar outros usos além daqueles para se jogar videogame.
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pois ao individuo s restaria reagir a estimulos definidos e correspondentes as
respostas permitidas a ele (MACHADO, 1990). Todavia, isso ndo quer dizer que 0s
exemplos acima citados nao sejam exemplos de interatividade. Eles, com certeza,
podem ser caracterizados como interativos e representantes de niveis diferenciados

de interatividade.

3.7 Interatividade nas mediacdes computacionais

Para Lemos (1997), o que se compreende, atualmente, por interatividade é
apenas uma nova forma de interacdo eletronico-digital proporcionada por novas
midias. O autor, ao ndo discutir a interacao social, delimita o estudo da interatividade
como uma acao dialégica entre homem e técnica. O que ele chama de “interacao
homem-técnica” € uma atividade técnico-social, que sempre esteve presente na
civilizacdo humana. Mas, por outro lado, o autor pensa que hoje, com as tecnologias
digitais, o que se pode ver ndo é a criacdo da interatividade em esséncia, mas de
processos com base em manipulacbes de informacdes binarias — processos
matematicos.

Para ilustrar referido ponto de vista, Lemos (1997) recorre a analogia da
imagem do transito em uma cidade. Para ele, o fluxo dos automdéveis depende de
um sistema interativo, participativo, auto-organizante. O motorista experimenta dois
tipos de interacdo nesse sistema: uma interacdo com a maquina — analdgico-eletro-
mecanica — e outra com 0s motoristas — interacao social.

Em suas discussdes sobre interatividade e meios de comunicagao, com base
na evolucao tecnolégica da TV, o autor sugere uma classificacdo em cinco niveis de
interacdo entre o individuo e o aparato:

1. interac&o de nivel zero — a televisédo dispde de dois ou trés canais em preto
e branco e a acdo se resume a ligar/desligar, trocar de um canal para outro e
regular o brilho, contraste e o volume;

2. interacdo de nivel um — a televisdo dispde de mais canais coloridos e um
controle remoto. Para o0 autor o zapping seria uma espécie de antecessor da
navegacao na Word Wide Web como conhecemos. Ele facilitaria o controle
do telespectador sobre o aparelho; mas, em contrapartida, o prenderia ainda

mais ao meio;
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3. interacdo de nivel dois — equipamentos como videocassetes, handcams,
videogames e outros se acoplam a televisdo. Novas tecnologias sao
disponibilizadas ao telespectador para que ele aproprie-se do objeto
televisdo. A partir desse momento, ele pode, também, ver videos, jogar e
gravar as emissoes e vé-las ou revé-las quando desejar;

4. interacdo de nivel trés — de caracteristicas ja digitais, oferece ao
telespectador a possibilidade de interferéncia no conteudo, a partir de
telefones, fax ou e-mail. Podemos citar como exemplo, programas que dao
algumas opcdes ao telespectador para que seu desfecho seja dado através
de uma votacdo — Vocé Decide, American Idol ou Big Brother. Atualmente,
temos as webcams que, quando colocadas em uso em determinados
programas televisivos, potencializam a sensacdo de interferéncia do
telespectador; ddo uma sensacao de pertencimento ao contexto;

5. interacdo de nivel quatro — estaria relacionada a televisdo interativa digital,
um mix de televisdo mais internet, no qual o individuo altera totalmente sua
condicdo outrora passiva e passa a contar com a possibilidade da
participacdo ativa sobre conteddo a partir da rede telematica em tempo real,
selecionando angulos, diferentes encaminhamentos das informacdes,
adquirindo bens de consumo que o(s) individuo(s), na tela, esta(do) usando e
até mesmo adquirir os bens disponibilizados em cenarios, com informacdes
sobre eles atualizadas constantemente na tela etc. Mais ainda, assim como
na internet, é dada a possibilidade de producdo de conteudos e a difusdo

desses produtos, por meio dessa nova televisdo, a NeoTV.

Para finalizar seu ponto de vista sobre o assunto, Lemos conclui que a
interatividade situa-se em trés niveis nado excludentes: o técnico “analdgico-
mecanico”, o técnico “eletrbnico-digital” e a interagao (social). Nesse sentido, a
interatividade digital seria algo como uma relagdo tecnossocial, um didlogo — entre
homens e maquinas —, em tempo real, localizado em interfaces graficas como
background de negociacédo. Para o autor, a relacdo passaria a ser ativa e permitiria
inclusive a relacdo entre maquinas inteligentes sem a mediacdo de humanos. Mas,
se uma maquina funciona ou opera de acordo com uma programacao pré-

determinada, a classificacdo de Lemos gera uma duvida: Como um dialogo de fato
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pode ser gerado, tendo em vista que a relacdo, pelas caracteristicas da
programacao, restringiria o individuo a agir nos parametros determinados pela
maquina? N&o seria, ainda, uma forma de passividade ou reatividade?

De acordo com Steur, interatividade € “a extensdo em que os usuarios podem
participar modificando a forma e o conteudo do ambiente mediado em tempo real”
(STEUR, 1993, p.1). Para ele, a interatividade é direcionada pelo estimulo e
determinada pela estrutura tecnoldgica do meio.

Reconhecendo a importancia que a definicdo de interatividade tem para a
pesquisa em interacdo homem/computador, o autor logo afirma que questbées como
autonomia e interacao, em telepresenca, dizem respeito ao controle do individuo de
sua relacdo com o0 ambiente e apresenta trés fatores que contribuem para a
interatividade:

1. velocidade — taxa com que um input pode ser assimilado pelo ambiente
mediado;

2. amplitude (range) — numero de possibilidades de acdo em cada momento;

3. mapeamento — habilidade do sistema em mapear seus controles frente as

modificacdes no ambiente mediado de forma natural e previsivel.

A instantaneidade — fator dependente da velocidade de resposta do sistema —
€ de extrema importancia para a elaboracdo de ambientes mediados interativos,
pois a interacdo, em tempo real, caracteriza o mais alto valor dessa variavel, cuja
acdo do individuo altera de forma instantdnea o ambiente. O nivel de interatividade
varia de meio para meio e em relacdo a sua velocidade. A amplitude se refere a
guantidade de modificagcbes que podem ter efeito no ambiente e quanto maior o
namero de parametros que podem ser alterados, maior a amplitude de interatividade
do meio. O que pode ser alterado depende das caracteristicas do meio, mas inclui

pontos como:

1. ordenamento temporal — ordem em que 0s eventos acontecem;
2. organizacao espacial — onde os objetos aparecem;
3. intensidade — volume do som, brilho e textura das imagens etc.;

4. caracteristicas de frequéncia — timbre, cor, etc.
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O mapeamento se refere aos modos com que as acdes humanas sao
conectadas as ac¢des no ambiente mediado. Ele pode ir de um extremo arbitrario —
como digitar comandos decorados no prompt do DOS, a fim de executar certas
fungdes — a outro extremo natural — como pilotar um F1 em um videogame, a partir
de um joystick em forma de dire¢cdo. Nesse sentido, para tornar a utilizagcdo dos
sistemas mais natural e confortavel, metaforas sdo criadas e utilizadas em
interfaces. Podemos citar como exemplo classico de metéafora, o desktop — area de
trabalho — dos sistemas operacionais — Windows, MacOS, Linux e outros. No intuito
de tornar o fator mapeamento cada vez mais natural, novos controles — joysticks
vibratorios, reconhecimento de voz, luvas sensitivas, etc — vém sendo
desenvolvidos. Aqui podemos lembrar novamente do lancamento do Kinect, na E3%’
2009, como possivel criador de uma nova revolu¢cdo no universo dos games e nos
modos de intera¢cdo com o videogame.

Primo chama a atencao para o fato das discussdes tecnicistas acabarem por
se tornar insuficientes no que tange aos estudos da interacdo mediada por
computador em contextos que vao além da mera transmissao de informacdes e diz

que

Reduzir a interagdo a aspectos meramente tecnoldgicos, em qualquer
situagdo interativa, € desprezar a complexidade do processo de interacé@o
mediada. E fechar os olhos para o que ha além do computador. Seria como
jogar futebol olhando apenas para a bola, ou seja, é preciso que se estude
ndo apenas a interacdo com o computador, mas também a interacdo através
da maquina. (PRIMO, 2007, p. 30)

Segundo Lippman38, o termo interatividade pode ser definido como “atividade
mutua e simultdnea da parte dos ambos os participantes, normalmente trabalhando
em prol de um objetivo, mas ndo necessariamente” (LIPPMAN apud Brand, 1988,
p.46). Quando Lippman se refere aos participantes, quer dizer que um deles é o
computador — no nosso caso, 0 videogame. Para o autor, um sistema ganha a
denominagédo de interativo quando as seguintes caracteristicas estdo presentes:

e interruptabilidade — capacidade de cada um dos participantes para

interromper o processo. NO processo interativo — mutuo e simultaneo — cada

%" A Eletronic Entertainment Expo é considerada a maior feira internacional de jogos eletrdnicos do

mundo e ocorre anualmente no Centro de Convengdes de Los Angeles - EUA. Acessar:
http://www.e3expo.com

¥ Sociofundador do MIT Media Lab. Acessar: http://www.media.mit.edu
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participante deve ter a possibilidade de atuar quando bem entender;

e granularidade — menor elemento ap6s o qual se pode interromper. Pode ser
uma palavra, um som, uma cena etc. Tais circunstancias devem ser
consideradas para que o gamer ndo acredite que o sistema esteja “travado”;

e degradacao graciosa — instancia do sistema n&o ter a resposta para uma
indagacdo ou acgdo, como um travamento, por exemplo. Assim como
Lippman, podemos chamar a atencéo para a questéo inserida na dificuldade
de se programar todos os tipos de indagacdes ou acdes possiveis dentro de
um game. Assim, um game, por exemplo, deve oferecer a caracteristica de
previsao limitada, onde ndo € preciso prever todas as possiveis ocorréncias.
Ou seja, se algo nao previsto ocorrer, na interacdo, 0 game ainda tem
condicbes de responder ao gamer. Essa caracteristica — no caso dos
computadores/videogames — deve dar a impressdo de um banco de dados
infinito, de infinitas opcdes de acao.

e nao-default — o sistema néo deve forcar uma direcdo a ser seguida por seus
participantes. A inexisténcia de um padrdo pré-determinado da liberdade aos
participantes. Em games seria 0 mesmo que possibilitar ao gamer passear
livremente pelos cenarios. Percebemos essa caracteristica em games como
Resident Evil, Beyond Good and Evil e Silent Hill*® entre muitos outros.

Ainda que mantendo a forma reativa, talvez a discussdo de Lippman possa
ser entendida como caracteristica de exceléncia em interacdo mediada. Mas,
mesmo que grande parte dos estudos de interacdo através ou com o computador
enfatize a capacidade da maquina, deixando os seres humanos e as relacdes
sociais como coadjuvantes e mesmo que tenhamos o conhecimento de que o
interagente humano n&o é mero disparador de programas, a proposta deste trabalho
permanece no contexto homem/maquina, pois neste momento o que se pretende, a
partir de algumas adaptacdes, € apontar as relacbes de envolvimento do individuo
com o videogame do ponto de vista dos autores aqui citados.

Aproveitando o ensejo, vimos concordar com Sims (1997) que a interatividade
deveria ser mais do que “apontar e clicar”. Nos videogames, sabemos que ela é —

ou pode vir a ser — muito mais do que isso. Para ele, implementar a interatividade é

% Games para o console Playstation 2 da Sony.
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uma arte, pois exige a compreensdo das amplitudes de niveis e demandas,
incluindo ao entendimento do gamer4°, uma apreciacdo das capacidades dos
softwares e a aplicacdo de interfaces gréaficas adequadas, por exemplo. O autor
entende que interatividade deve ser descrita como uma atividade entre dois
organismos, com um aplicativo informético que envolve o individuo em um dialogo
verdadeiro, fazendo emergir uma interacédo de qualidade.

Na perspectiva interacionista de Jean Piaget, de grande importancia na
compreensao da cogni¢cdo humana, pode-se perceber a valorizacdo dada por ele a
interacdo entre individuo e objeto. Assim, a aplicacdo de sua teoria interessa
particularmente ao estudo contemporaneo da interatividade — e da educagéo — e
comunicacdo mediada por computador. Para Piaget (1996), nenhum conhecimento
€ uma simples copia do real e, tampouco se encontra determinado pela mente do
individuo. Trata-se de um produto da interacdo entre ambos — individuo e objeto.

Assim, o conhecimento seria construido interativamente entre ambos.

Os conhecimentos ndo partem, com efeito, nem do sujeito (conhecimento
somatico ou introspecc¢ao) nem do objeto (pois a prépria percepgdo contém
uma parte consideravel de organizacdo), mas das intera¢cfes entre sujeito e
objeto, e de interagBes inicialmente provocadas pelas atividades
espontaneas do organismo tanto quanto pelos estimulos externos. (PIAGET,
1996, p. 39)

Com base na proposta construtivista interacionista do autor, pode-se dizer
que na medida em que o individuo age e sofre a acdo do objeto — no nosso caso, a
acao do videogame —, desenvolve sua capacidade de conhecer, enquanto produz o
préprio conhecimento.

Porém, vale lembrar que a interacdo ndo pode ser vista como um processo
de méo unica (FRANCO, 1995, p. 28) e, se 0 conhecimento € fruto dessa relacdo —
interacdo — e a mesma nunca € unidirecional, tomemos uma relagdo de amizade
como exemplo. José nao seria amigo de Jodo sem que Joao fosse amigo de José. A
amizade estd embasada na reciprocidade. Assim, a amizade ndo esta nem em
José, nem em Jodo, mas na relacdo existente entre ambos e, a partir desse
exemplo, podemos compreender que o conhecimento s6 emerge na medida em que

o individuo age sobre o objeto e sofre a acdo deste. Entdo, conhecer ndo seria

%" A palavra “aluno” foi substituida por “gamer” por considerarmos que a mesma adequa-se melhor &
proposta deste trabalho. Em seus estudos, Roderick Sims refere-se ao aluno em ambientes
educativos mediados por computador.
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assimilar o objeto, nem afirmar o individuo. Seria, na verdade, a combina¢cdo dos
dois processos.

A equilibragao implica em um processo que vai de determinados estados de
equilibrio aproximado para outros, distintos qualitativamente, que passam por muitos
processos de desequilibrios e reequilibrios. Para Piaget (1977), as “reequilibracdes”
mais significativas sdo aquelas que formam, além de um novo equilibrio, um
equilibrio melhorado, dindmico e ndo-estatico.

Todo equilibrio cognitivo se compde por dois processos basicos:

1. assimilacdo — incorporacdo de um elemento exterior (um videogame, um
acontecimento etc.) num esquema sensorimotor ou conceitual do individuo;
2. acomodacao — necessidade em que a assimilacdo se encontra de considerar

as particularidades préprias dos elementos a assimilar.

Piaget elabora duas hipoteses gerais, a partir desses dois processos,

descritas a seguir,

Primeiro postulado: Qualquer esquema de assimilacdo tende para se
alimentar, quer dizer para incorporar a si préprio os elementos que lhe séo
exteriores e sdo compativeis com sua natureza. [...]

Segundo postulado: Qualquer esquema de assimilacdo € obrigado a
acomodar os elementos que assimila, isto €, tem de modificar-se em funcao
das suas particularidades, mas sem com isso perder a sua continuidade (por
conseguinte, o seu fecho como ciclo de processos interdependentes), nem
seus poderes de assimilacdo anteriores. (PIAGET, 1977, p. 18)

Nesse sentido, se levarmos em consideracao a interacdo entre individuos e
objetos — no caso deste trabalho, o videogame —, as trés formas de equilibragao
podem ser descritas da seguinte maneira:

1. Existe a assimilagdo desses objetos aos esquemas de acgbes e a
acomodacédo dos esquemas aos objetos. Percebe-se uma conservacédo e
implicagdo mutua, pois o objeto € necessario para a acao e os esquemas de
assimilacao transformam o objeto através da acéao;

2. Trata-se da equilibracdo que sucede das interacdes entre os subsistemas;

3. Consideragdo do equilibrio progressivo unificador dos subsistemas a
totalidade que os engloba, através das relacbes de diferenciacdo e de

integracao.



76

No contexto dos videogames, vale atentar que o processo de interacéo
implica em dar continuidade a narrativa, jamais retornando ao momento anterior,
pois sempre havera uma inevitavel diferenciacdo do processo em termos
qualitativos.

Os videogames de geracfes mais atuais, mesmo que ainda caracterizem
uma interacdo homem/maquina, acdo/reacao, de programacao pré-determinada no
codigo, podem propiciar ao gamer um tipo de interagdo mais qualitativa do que a
interacdo de outrora limitada pelas técnicas e pela ndo existéncia de fatores que
hoje possibilitam um maior envolvimento com 0 game, como personagens e

narrativas, por exemplo.

3.8 Interacdo mutua, interacao reativa e a multi-interacao

O que seria interativo e 0 que seria reativo?

Machado (1990), discutindo Williams, chama a ateng&o para a necessidade
de distincdo entre os sistemas interativos daqueles reativos. Um sistema interativo
deveria propiciar autonomia total ao espectador — Primo diz que esse ndo seria o
melhor termo para ser usado no caso da TV interativa —, enquanto o0s reativos

trabalhariam com a pré-determinacéo de escolhas.

Boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou ja comercializados
como interativos séo, na verdade, apenas reativos. Os videogames, por
exemplo, solicitam a resposta do jogador/espectador (resposta inteligente
em alguns casos; resposta mecanica na maioria dos outros), mas sempre
dentro de parémetros que s&o as ‘regras do jogo” estabelecidas pelas
variaveis do programa. Isso quer dizer que nas tecnologias reativas ndo ha
lugar propriamente a respostas no verdadeiro sentido do termo, mas a
simples escolhas entre um conjunto de alternativas preestabelecidas
(MACHADO, 1990, p. 26).

Como podemos perceber, para Williams, a interatividade deveria envolver a
possibilidade de resposta autbnoma e criativa da audiéncia. Assim, chegar-se-ia a
um estagio onde termos como emissor e receptor poderiam ser substituidos por
“agentes intercomunicadores”, ou seja, ativos enquanto se comunicam em um
dialogo néo restrito as possibilidades reativas planejadas a priori. Com base nesse
ponto de vista, uma relacdo reativa ndo poderia ser interativa, pois seria
demasiadamente deterministica, de liberdade cerceada.

Por outro lado, para Fischer (1987), que coloca interacdo, relacdo e
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comunicacao como sinbnimos em seus estudos, poderiamos supor a relagdo reativa
como um tipo de interacdo. Sem adentrar as discussdes de Jean Baudrillard*' e
Lucien Sfez*? sobre as guestdes da interatividade como argumento de venda, cabe
concordar que, de fato, esta é a abordagem da industria e do publico, em geral, aos
sistemas reativos. Porém, ndo se pode admitir tais exemplos mercadoldgicos como
exemplos fundamentais de interagdo, mas como um tipo limitado de interacéo.

A pragmatica de Fischer nos atenta que além de analisarmos os interagentes
€ preciso valorizar a relacdo existente entre eles e que em referida relacéo,
constituida de trés elementos inter-relacionados — os participantes, a relacdo e o
contexto —, a valorizacdo isolada de um ou outro elemento desqualifica o
entendimento do processo e, consequentemente, prejudica a criacdo de ambientes
interativos a serem mediados por computador.

Nesse momento, podem ser sugeridos dois tipos de interagdo: a interacéo
matua e a interacdo reativa (PRIMO, 2007). Como ja fora dito, este trabalho esta
focado na segunda, na qual esta inserido o videogame. De qualquer maneira,
ambos os tipos de interacdo serdo discutidos através das dimensdes que se
seguem.

1. sistema: conjunto de objetos ou entidades que se inter-relacionam entre si
formando um todo.

A interacdo mutua se caracteriza como um sistema aberto, de elementos

interdependentes. Quando um deles é afetado, o sistema se modifica e o

contexto oferece influéncia ao sistema, em razao das constantes trocas entre

os elementos. Dessa maneira, tais sistemas voltam-se para a evolucao e para

o desenvolvimento, cujos resultados podem ser alcancados de multiplas

formas, independente de situacdo inicial do sistema - principio da

equifinalidade™.

A interagdo reativa se caracteriza como um sistema fechado, de relagdes

lineares e unilaterais, onde o reagente tem pouca ou nenhuma condi¢cdo de

alterar o agente. Esse sistema n&o percebe o contexto e ndo pode reagir a

ele. Por isso, ndo evolui. Os resultados s6 se produzem mediante situacdes

41
42
43

BAUDRILLARD, Jean. Tela total. Porto Alegre: Sulina, 1997.

SFEZ, Lucien. Critica da comunicagéo. S&o Paulo: Loyola, 1994.

Os sistemas abertos sao caracterizados pelo principio de equifinalidade: um sistema pode
alcancar, por uma variedade de caminhos, o mesmo resultado final, partindo de diferentes
condicdes iniciais. Na medida em que os sistemas abertos desenvolvem mecanismos regulatérios
(homeostase) para regular suas operacgdes, a quantidade de equifinalidade é reduzida.
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previamente planejadas — programadas no cédigo — e uma situagcdo nédo
prevista, pode ndo produzir nenhum resultado. Nesses sistemas nao se
apresenta o principio da equifinalidade.

processo: acontecimentos que apresentam mudancas no tempo.

Na interacdo mutua, o processo se da por meio da negociacdo. O
relacionamento evolui a partir desses processos, nos quais 0s resultados
gerados ndo podem ser previstos e cada agente € uma multiplicidade em
evolucéo.

Na interacdo reativa, o processo se resume ao estimulo-resposta. Tem seu
funcionamento embasado na relacdo de certo estimulo e de determinada
resposta, ou seja, em uma espécie de previsibilidade programada.

operacao: producdo de um trabalho ou a relacdo entre a agcdo e a
transformacéao.

A interacdo mutua acontece por meio de acles interdependentes. Cada
agente influencia o comportamento do outro e tem 0 seu comportamento
influenciado e, a cada evento comunicativo, a relacdo se transforma.

A interacdo muatua acontece, naturalmente, através da acdo e reacdo. Assim
gue a hierarquia é estabelecida, ela se repete em cada interagcdo. O gamer
pode apenas intervir na sequéncia dos possiveis arregimentados na
programacao.

throughput: acontecimento entre uma acgdo e outra, ou entre uma acéo e
uma reacao — entre um input e um output.

Na interacdo mutua, cada mensagem recebida, de um interagente ou do
contexto, é decodificada e interpretada, podendo gerar uma nova codificacdo,
em que cada interpretacdo surge do confronto: mensagem recebida versus
complexidade cognitiva do interagente.

Na interacdo reativa, os processos de decodificagdo e codificagao ligam-se
pela programacdo. Sao resultados de um reflexo ou automatismo. O
computador reage aos estimulos dos periféricos que possui — um sinal
emitido via joystick gerando uma reacao determinada pelo codigo do game —,
onde nao existe uma selecdo inteligente por parte da maquina. Existe
somente uma pseudo-interpretacdo pré-determinada. Se uma relagdo néo é

pressuposta, nada acontece ou um erro pode ocorrer e 0 Sistema vir a
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“travar”. O computador ndo opera com significagcbes, apenas com
possibilidades abstratas.

5. fluxo: curso ou sequéncia da relacao.
Nas interacbes mutuas, o fluxo é dindmico e em desenvolvimento. Nas
interagcOes reativas, o fluxo é linear e pré-determinado. Nao estamos nos
referindo a estrutura da narrativa de um game, mas sim, ao fluxo das
informacdes. Nesse caso, existe uma sequéncia definida dos
acontecimentos.

6. relagdo: encontro, conexao, trocas entre elementos ou sub-sistemas.
Na interacdo mutua temos uma construcao negociada, emergente e definida
durante o0 processo, enquanto que na interagdo reativa temos uma
construgcdo causal — um processo é causado pelo outro. Assim, 0s sistemas
mutuos se baseiam no relativismo e os sistemas reativos se baseiam no
objetivismo.

7. interface: superficie de contato, agenciamentos de articulacao, interpretacéo
e traducéo.
Sugere-se que 0s sistemas interativos matuos se interfaceiam, virtualmente, —
complexo problematico —, onde cada interagente pode se voltar contra os
roteiros e modificar o andamento em curso. Nesse tipo de interface, cria-se o
cenario para a problematizacdo, um ambiente onde acontecerdo
diversificadas atualizacoes.
Por outro lado, sugere-se que 0s sistemas reativos apresentam uma interface
de potenciais — conjunto de possiveis —, onde o0 agente — programador —
determina os roteiros e indica as possibilidades ao reagente — gamer. Nesse
tipo de interface, o gamer transita pelo pré-testado, dispara o inevitavel e

contenta-se com a potencializa¢éo do real ou do imaginério44.

A fim de se evitar um ponto de vista, demasiadamente, rigido, deve-se dizer
que tais dimensdes ndo sdo absolutas nem excludentes e, sobretudo, ndo existe
nelas uma relacdo do tipo inflexivel e imutavel. Se necessario, é perfeitamente

permitido que outras sejam agregadas a elas.

* Este seria, talvez, o grande diferencial dos videogames. Os programadores podem — através das

técnicas digitais — transcender a barreira da abstracdo e transpor algo que outrora transitava
apenas no imaginario para um suporte jogavel como o videogame, por exemplo.
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Primo (2007) nos alerta que para que se faca uma boa compreenséo de
referida tipologia é preciso lembrar que a comunicacdo ndo se da através deste ou
daquele canal apenas, e sugere que pensemos em algo como uma multi-interacao,
no sentido de interacdes simultaneamente variadas. No ambito das interagdes
matuas, elas podem ocorrer através da fala, gestos, sons, cheiros etc. No ambito
das interacdes reativas, no ato jogar um videogame, a0 mesmo tempo em que o
individuo interage com a interface do software do game e com o joystick, também
pode interagir com outra(s) pessoa(s), se esta(s) estiver(em) presente(s) no mesmo
ambiente fisico. Dessa maneira, podemos perceber que tanto interacbes mutuas
guanto reativas se estabelecem de forma simultanea nesse contexto.

Apesar de o conceito interacdo ser bastante controverso, diante da utilizacéo
dada pela industria de massa de um lado, e por autores tedricos em outro,
reforcamos o enfoque na relacédo entre homem e maquina.

Meios comunicacionais como 0s videogames podem ser caracterizados como
reativos, pois todo seu conteldo esta programado, pré-estabelecido, fechado e,
mesmo que determinado game dé a sensacao de “liberdade” ao gamer, todas as
possibilidades foram previstas pelo programador — agente — no ato de producéao do
mesmo. Porém, conforme podemos perceber, referida relacdo é um tipo de
interacdo que pode variar qualitativamente de acordo com fatores como a
capacidade cognitiva do gamer, o contexto em que se estad a jogar determinado
game, uma programacao bem elaborada do produto etc. E podemos perceber,
ainda, que o gamer, ao estar em um ambiente como uma sala, onde est&o contidos
o videogame e mais alguns gamers ou ndo-gamers, ha a possibilidade de transitar
entre a interacdao mutua e a interagao reativa, nao estando necessariamente “preso”
a uma ou outra. O videogame pode assumir o papel de “ponte” nesse transito e
permitir que, mesmo através da maquina, uma intera¢do social de qualidade possa
ocorrer entre seres humanos.

Nesse capitulo, tentamos inserir 0s jogos eletrdnicos na tradi¢cdo cultural do
ser humano, apontando como, ao longo da construcdo do patriménio artistico,
filoséfico e cientifico da civilizagdo humana, os homens nunca abandonaram uma
das manifestacdes essenciais do seu instinto vital, o jogar. Huizinga coloca lado a
lado o Homo sapiens, o Homo faber e o Homo ludens, indicando que essas trés

facetas humanas completam o seu modo de atuar no mundo. Assim, como um dos
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resultados do desenvolvimento cientifico e artistico da sociedade do século
passado, surge um novo tipo de jogo, o eletrbnico, que abre um universo virtual que
amplia as fronteiras da experiéncia ludica.

N&o estamos falando de um passado distante. Tudo comec¢ou ha pouco mais
de cinquenta anos e, nesse espac¢o de tempo, mudancas bastante significativas
ocorreram no universo dos videogames. De antigos games como Pong ou Pacman,
caracterizados por um comportamento artificial muito simplista, representado, na
maioria das vezes, por apenas duas cores — branco e preto — e cujos timbres
sonoros sao frutos de apenas uma sequéncia, chega-se aos games atuais, com
comportamento artificial altamente sofisticado, imagens fixadas por uma gama de
cores variadas e um padréo de timbres e formas variadas de sonoridade.

O surgimento de novos aparelhos e games a cada ano € inevitavel. O mundo
magico do videogame, que proporciona tanta alegria a bilhées de gamers no mundo
inteiro, continuard seu processo evolutivo para garantir uma constante revitalizacédo
da atividade do jogo, pois 0 ato de jogar nunca ira desaparecer, principalmente se
tratando de um jogar saudavel, irresistivel, as vezes, impressionante; as vezes,
aterrorizante, impulsivo, eclético, prazeroso, engracado e, as vezes, dificil, de luta

acirrada e emocionante. Justamente como a vida deve ser.
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4 DEF JAM: FIGHT FOR NEW YORK

Este capitulo tem como proposta analisar o game de acdo Def Jam: Fight For
New York* como produto cultural do meio audiovisual do século XXI. Para tanto,
abordaremos alguns pontos, em especifico, como o discurso inserido em sua
narrativa, seu contexto social e sua ideologia, pontos indispensaveis para o
desenvolvimento e distribuicdo desse referido produto midiatico, bem como
questdes de identificacdo do publico potencial em relagdo as diversidades contidas
no game DJFFNY.

Desenvolvido pela Aki Corporation*®/EA Canada®’

e lancado pela Eletronic
Arts®®, no ano de 2004, observamos, nesse premiado49 game de acéo, a presenca
de representacdes em 3D de varios artistas do hip-hop5°, atores e celebridades, da
época, lutando pelo controle do underground nova-iorquino. Nesse cenario,
podemos identificar uma narrativa dotada de uma estrutura classica cinematografica
hollywoodiana — com comec¢o, meio e fim —, a chamada decupagem classica
hollywoodiana, bastante comum, nesse tipo de produto, levando-se em
consideracao que um jogo, independente de sua natureza, deve ter um final.

Para tentar ilustrar sua trama, a fim de ndo cansar o leitor, podemos dizer que
em DJFFNY, o gamer, através da concepcdo de seu avatar, na forma de um
suspeito em uma espécie de retrato falado a policia, passa a integrar a “gangue
boa” — se é que existe tal gangue —; luta para conquistar dinheiro, prestigio e
destaque nas ruas; chama a atencdo de uma garota de modo positivo e a atencéo
de rivais de modo negativo; vé-se inserido em um esquema de traicdes, tem sua
garota raptada e deve resgata-la, vencendo seus oponentes para que, no fim, apés
ter superado os obstaculos propostos pela narrativa do game, todos os integrantes
da gangue que o gamer esta inserido sejam felizes para sempre ou, pelo menos, até
0 proximo episodio da franquia.

A partir das figuras apresentadas, a seguir, poderemos ter uma noc¢ao da

45

46 Acessar: http://www.ea.com/official/defjam/fightforny/us/home.jsp

Em 01 de Abril de 2007 a Aki Corporation mudou seu home para Syn Shopia, Inc. - http://www.syn-
sophia.co.jp/ -, mas a divisdo americana ainda se chama Aki USA.

Acessar: http://eacanada.ea.com/

Acessar: http://www.ea.com

Def Jam: Fight for New York foi eleito o melhor game de luta de 2004 pelo Game Critics Awards da
E3. Acessar: http://www.gamecriticsawards.com

O termo hip-hop significa, em uma traducéo literal, movimentar os quadris e saltar (to hop to hip,
em inglés), e surgiu no final dos anos 60 em Nova lorque.
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mecanica de construcdo do avatar em Def Jam: Fight For New York.
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Com base nas 10 figuras expostas, acima, podemos perceber que o0s
programadores de DJFFNY fornecem, ao gamer, algumas opc¢bes pré-definidas e
um numero de combina¢cBes de shapes e cores que, mesmo limitadas no codigo,
podem oferecer uma consideravel diversificacdo de finalizacdes para seu avatar.
Conforme o gamer avancar, na narrativa de DJFFNY, seu avatar tera a possibilidade
de tornar-se mais personalizavel.

Cabe esclarecer, neste momento, que o modelo, apresentado acima, foi
desenvolvido a semelhanca do autor deste trabalho, apenas com o intuito de ilustrar
0 processo de construcdo do avatar em DJFFENY. Outros gamers o teriam feito de
outra(s) maneira(s), pois 0 software do game assim o permite e, pelo fato de que
cada individuo teve uma construcdo Unica de valores, que serd exteriorizada das
mais variadas formas.

Talvez, esse seja o grande diferencial de DJFFNY em relacdo a outros games
da época. O gamer pode, dentro das opcdes oferecidas e de acordo com suas

opches estéticas, construir seu avatar a sua semelhanca, pode construi-lo a
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semelhanca de um ideal ou pode, ainda, construi-lo conforme comandar o limite da

sua imaginacao, dando-lhe as caracteristicas que bem desejar.

4.1 O avatar e a personagem

Nesse momento de nosso trabalho, julgamos oportuno que se facam alguns
esclarecimentos sobre o que definiria um avatar e uma personagem, entidades
contidas em nosso objeto de estudo.

Como vimos, anteriormente, a “Revolucdo de Miyamoto” possibilitou que
novas formas de contar histérias pudessem surgir, no mundo dos games, tornando-
0s mais envolventes. Ao contrario de outrora e, com a melhora na tecnologia dos
pixels, os gamers teriam oportunidades igualitarias de imersdo satisfatorias,
proporcionadas pela condigédo de avatar. Mas, o que, afinal, seria um avatar, na
pratica?

De acordo com Nogueira (2008), o discurso corrente tende a padronizar tanto
0s agentes das narrativas filmicas quanto os agentes dos videogames como
personagens. O autor sugere que seja feita uma distincdo terminolégica entre os
tipos de entidades com base nos periodos anterior e posterior aos videogames.

Até o advento dos videogames, havia o que o autor chama de consenso na
definicdo do que viria a ser uma personagem; mas que, apos as entidades que sao,
normalmente, denominadas de personagens passaram a ser detentoras de
caracteristicas substancialmente diferenciadas das que caracterizam as

personagens de narrativas convencionais. Nogueira diz que

O avatar ganha uma particular importdncia no estudo das figuras da
subjetividade precisamente na medida em que representa [...] 0 sujeito na
sua maxima abstracdo: um avatar € uma entidade desenhada para o
cumprimento de uma a¢do ou um conjunto de acbes especifico, através da
sua manipulagéo pelo jogador. (NOGUEIRA, 2008, p. 203)

Com base no autor, pode-se dizer que a possibilidade/necessidade do gamer
fazer tais interven¢cdes — manipular o avatar — € a principal caracteristica que
diferencia o avatar das outras representacdes do sujeito, principalmente da
personagem.

Sendo assim, podemos apresentar a distingdo terminoldgica proposta por

Nogueira entre avatar e personagem. Para ele, designa-se avatar “a entidade que
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em qualquer jogo tecnologicamente mediado permite ao sujeito intervir no universo
do mesmo e influenciar o decurso dos eventos ludicos”; e designa-se personagem
“‘uma representacédo do sujeito com que o espectador pode se identificar no interior
de uma narrativa (ou de um jogo) e cujas a¢des sdo independentes da vontade e da
intervencao do sujeito”. (NOGUEIRA, 2008, p. 204)

Vale atentar que tal distingdo ndo deve ser vista de maneira rigida. Ou seja,
ndo se deve pensar que uma personagem ndo possa se transformar em um avatar
ou vice-versa. O que o autor pretende pontuar € que, quando uma entidade funciona
como avatar, ndo funciona como personagem, pois 0 primeiro reivindica a
intervencao e o segundo implica a contemplacao.

No caso de possiveis questionamentos acerca da existéncia das entidades —
avatar e personagem — em ambos o0s produtos simultaneamente — videogames e
narrativas filmicas —, pode-se argumentar que, em videogames, o normal é a
coexisténcia das entidades e que, em um filme, o normal € a existéncia apenas das
personagens.

Em videogames, temos entidades que podem ser controladas pelo gamer — o
avatar — e outras, controladas pela programacédo do computador, que reagem as
acOes do gamer — as personagens. Em narrativas filmicas, as entidades ficam fora
do controle do espectador (com excecdo de produtos interativos, que exijam a
intervencao e permitam ao espectador influenciar nos destinos das personagens — a
exemplo dos videogames).

Nos jogos de faz-de-conta ou de role-playing, as categorias dessas entidades
podem-se fundir ou confundir. Isso “acontece nas narrativas interativas, em que o
destino das personagens é consequéncia da influéncia do espectador (e, neste
caso, essas narrativas partilham caracteristicas dos jogos)”. (NOGUEIRA, 2008, p.
205)

Sem a acdo do gamer, a principal caracteristica do avatar € a inércia. Ele
seria uma espécie de marionete a espera de seu puppetier; uma extensao do gamer

no contexto dos eventos ludicos.

[...] No sistema textual ladico, saber o que o avatar faz é saber o que o
jogador consegue fazer com ele [...] o avatar € um meio que o jogador utiliza
para atingir determinados fins [...] que pressupde sempre a intervencao do
jogador. Portanto, toda a responsabilidade sobre o desfecho - e,
poderiamos dizer, sobre o comportamento do avatar — é imputada ao
jogador e ndo ao avatar [...] Sem a intervencdo do jogador, o avatar ndo
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pode, ao contrario da personagem, ser avaliado. (NOGUEIRA, 2008, p. 206)

Assim, pode-se considerar que o avatar nao possui uma vontade prépria; que
ele € sempre um reflexo da vontade do gamer. Ao contrario de uma personagem,
gue manifesta uma vontade alheia ao espectador ou ao gamer em produtos que
possuam personagens.

Nogueira pontua que, apesar de ser passivel de caracterizacdo, o avatar nao
possui um carater. Possui apenas atributos e ndo motivos, cuja existéncia de
motivos seria aquilo que diferencia uma personagem ou uma pessoa de um avatar.

Com base no que foi descrito neste tOpico, podemos dizer que o avatar
depende da acdo do gamer para existir e evoluir sua caracterizagao, enquanto que a
personagem existe na narrativa e sua existéncia e caracterizagdo em nada
dependem do espectador.

Consideremos, por exemplo, um game em que ndo haja um avatar
personalizavel, como o avatar em Def Jam: Fight For New York. A personagem
ganhara status de avatar, a partir do momento em que a mesma se torne jogavel —
demande uma acdo. Nos periodos em que a entidade ndo demandar uma acao —
geralmente nas introducdes, cut scenes ou finais —, a entidade retornaria ao seu

status original de personagem.

4.2 A producdao do discurso

Antes de qualquer tentativa de reflexdo, devemos lembrar que o game Def
Jam: Fight For New York trata-se de um produto que, no atual sistema capitalista,
precisa gerar lucro na industria dos games. Questdo que nos remete ao pensamento
de Marx (1973), em que

O consumo produz a producdo [...] Porque um produto sé se torna um
verdadeiro produto ao ser consumido. Por exemplo, uma roupa sO se torna
verdadeiramente uma roupa no ato de ser usada; [...] Assim, o produto, ao
contrario de um simples objeto natural, s6 prova ser um produto, sO se torna
um produto através do consumo. (MARX apud WOLFF, 1982, p. 110)

Com base em Marx, DJFFNY trata-se de um produto que deve ser produzido
e consumido no ritmo da modernidade globalizante e, para que isso ocorra, 0

realizador/desenvolvedor do game deve atuar como um “filtro cultural”. Em outras
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palavras, ele deve eleger aspectos determinados do real a serem registrados, ou
seja, escolher um determinado tratamento estético para esses registros e, assim,
organizar, visualmente, os detalhes que compdem o assunto, a fim de explorar os
recursos oferecidos pela tecnologia de que dispde. Tudo isso com a intencao de
representar os artistas do hip-hop e as celebridades contidas no game e suas
ambientacbes — planos de fundo — ou o universo do hip-hop com a maior carga de
realismo possivel para atender as expectativas do publico que ird consumi-lo. Sendo
assim, o realizador/desenvolvedor registra, no discurso que produziu, a partir da
representacdo que fez do real, sua visdo de mundo, sua interpretagéo das questdes
retratadas em sua obra, sua ideologia e/ou dos grupos sociais aos quais faz parte
e/ou representa.

Com o intuito de caracterizar o discurso do realizador/desenvolvedor do game
DJFFNY, julgamos apropriado, nesse momento, fazer uma breve introducdo™ a
histéria do movimento do hip-hop, com base nas informac¢des de Steven Hager
(1984). Dessa maneira, ndo seria demais lembrar que o hip-hop é um movimento
ambientado no final da década de 1960, na cidade de Nova lorque, mais
especificamente nos sublrbios. Esse movimento teve como agentes, em sua
maioria, individuos negros e latinos. No fundo, tratava-se de uma acdo de
contracultura de carater revolucionario, que visava lutar contra os conflitos sociais e
a violéncia sofridos por esses grupos marginalizados da sociedade norte-americana.
Muito, provavelmente, efeito do que Shohat e Stam (2006, p. 21) chamam de
“eurocentrismo” que ali estava e — ainda — esta presente. Esses individuos
encontravam, nas ruas, um refugio para o lazer e, geralmente, passavam a fazer
parte integrante de um sistema opressor de gangues, as quais se confrontavam de
forma violenta na luta pelo dominio territorial.

No geral, a violéncia do inicio do movimento cedeu lugar as manifestacdes
artisticas como a musica, a dancga, a poesia e a pintura — grafite —, por exemplo, e
as gangues e seus individuos encontraram, nessas formas de arte, uma maneira de
canalizar seus discursos. Desse processo, nasceram as Block Parties, festas nas
quais referidas formas de expressdes urbanas tinham seu espaco garantido e as
gangues podiam “guerrear” através de suas manifestagdes artisticas.

Todavia, dizer que o discurso do hip-hop visa, geralmente, difundir os ideais

°L O leitor podera encontrar um histérico mais aprofundado no trabalho de Thifani Postali (2010).

Checar referéncias.
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dos grupos ndo-hegemadnicos atraves das artes urbanas e, na atualidade, dizer que
0 movimento hip-hop € bastante representativo, principalmente, nos Estados Unidos
e em varios outros lugares do planeta, por conta dos meios de comunicacdo de
massa, € o0 mesmo que dizer que o céu é azul ou que a roda é redonda. Uma
parcela consideravel da populacdo tem esse conhecimento. Mais ainda, aqueles
que assistiram ou assistem aos canais de musica disponiveis, tanto no sistema
aberto quanto no fechado de transmissdo, sem citar aqui 0s inUmeros meios que,
repetidamente, demonstram seu poder influenciador ao longo das horas dos dias.
Mas, conforme citado, anteriormente, se as praticas violentas, do inicio do
movimento, cederam lugar as manifestacbes artisticas, os discursos e as
transmissdes de significados também se alteraram, em decorréncia do olhar sempre
atento do mercado.

De acordo com Isaac Epstein,

A transmissao de significados constitui o fluxo intersubjetivo pelo qual circula
a cultura. A experiéncia vivida, o real sentido, percebido ou compreendido, o
mundo do real ou do imaginario, das teorias cientificas ou dos mitos, enfim,
da vigilia ou do sonho, é mediado de homem a homem por entes concretos
capazes de impressionar nossos sentidos: o0s signos. Estes, porém,
apontam para fora de si, sdo presen¢cas que marcam auséncias, e sao
precisamente estas auséncias, ou seja, os “significados” destes signos,
aquilo que constitui a seiva da cultura humana. (EPSTEIN, 1986, p. 21)

Dessa maneira, pode-se dizer que a producdo do discurso contido em
DJFFNY carregara os valores — a seiva da cultura de Epstein — do cenario do hip-
hop norte-americano da época em gquestdo, devidamente apropriado pela industria
cultural. Assim, muitas girias, roupas e acessorios da moda e de grifes ditas
importantes, carros carissimos, tatuagens, musculos, bling blings em excesso,
mulheres voluptuosas e muito sex-appeal serdo alguns dos ingredientes que
caracterizarao esse discurso e a ideologia dos individuos inseridos nesse contexto.
Todos esses aspectos servem de background para que o game seja desenvolvido.
No fundo, sdo esses recursos, tanto ideolégicos quando tecnoldgicos, que garantem
que esse produto da industria cultural possa atingir de maneira satisfatoria — do

ponto de vista mercadoldgico — o publico a que é destinado a priori.
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4.3 Aideologia e o produto

Precisamos esclarecer, primeiramente, que nosso foco ndo esta no conceito
de ideologia de Marx e Engels, pois ndo é nossa intencao discuti-la, aqui, por meio
de um ponto de vista de diferencas, de doutrinas e ideias pertencentes a abstracéo.
Nesse sentido, nos identificamos com a nocdo de que as “ideologias nao sao
somente posicbes politicas definidas através de lutas mais amplas entre
trabalhadores e patrées, mas sao elementos que estdo no dia a dia das pessoas, na
sua rotina de vida”. (MARCONDES, 1997, p. 44)

Se as ideologias constituem o mundo real, uma vez que séo constituidas de
elementos reais (THOMPSON, 1995), elas fazem parte de um aspecto social tao
real quanto qualquer outro, pois possibilitam que o ambiente de contestacdo, em
que se travardo as lutas, seja criado. As ideologias possuem a capacidade de
mobilizacdo de individuos, representam uma caracteristica essencial de grupos

possuidores de aspiracdes em comum (POSTALI, 2010). Nesse sentido,

Ideologia, portanto, € um conjunto de ideias, de procedimentos, de valores,
de normas, de pensamentos, de concepgles religiosas, filosoficas,
intelectuais, que possui certa légica, certa coeréncia interna e que orienta o
sujeito para determinadas ag¢fes, de uma forma partidaria e responsavel.
(MARCONDES, 1997, p. 28)

Com base em Marcondes (1997), os individuos integram grupos com
afinidades de opinibes e ideias. Assim, € a nocdo da ideologia entendida como
pratica alimentada por atitudes coletivas que nos interessa para pensarmos 0 game
DJFFNY.

Sob a dtica de Eagleton (1997, p. 15), recordaremos o fato de que ndo ha
uma definicdo Unica e adequada do termo ideologia. Pode-se dizer que existem
significados convenientes, nem todos compativeis entre si. Mas, de qualquer forma,
das definicdes propostas pelo autor em Ideologia: uma introducéo, as que mais nos
interessam para caracterizar nosso produto sao:

a) Um corpo de ideias caracteristico de um determinado grupo ou classe social
através do qual atores sociais conscientes (componentes deste grupo ou
classe social) entendem o seu mundo, vivenciando suas relacdes com as
estruturas sociais;

b) Processo de produgéo de signos, significados e valores na vida social,
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constituindo o pensamento de identidade.

Neste sentido, com base Eagleton, ideologia seria mais uma questdo de
discurso do que de linguagem, em que se deve considerar o contexto social do
mesmo — quem, 0 que, com quem e com que finalidade esta falando. No caso do
game DJFFNY, enquanto produto da industria dos videogames, quem pode ser
representado pelo selo de hip-hop Def Jam Recordings®’; o que pode ser
representado pela oportunidade oferecida ao gamer de fazer parte de um mundo,
onde ele pode, através de seu avatar, atuar, virtualmente, como protagonista da
trama do game com a maior carga de autenticidade possivel que o discurso do
universo do hip-hop, da época em questéo, carregava consigo; com quem pode ser
representado, inicialmente, pelos individuos inseridos, diretamente, no contexto, no
qual se constréi o discurso do game e, posteriormente, por todos aqueles que
possuem ou que possuirdo um console para jogar DJFFNY, independente de suas

localizacBes, gracas ao distanciamento espago-temporal53

promovido pelas técnicas
e pela globalizacdo; e com que finalidade pode ser representado tanto pela difuséo
do discurso ideolégico do produto quanto pela geracdo de lucro as empresas
desenvolvedoras e distribuidoras do game, por meio do entretenimento
proporcionado por ele.

Considerado o contexto social para o desenvolvimento de DJFFNY e como
ele é vendido, podemos dizer que cada game pode representar um veiculo de
ideologia, uma vez que as determinacfes e efeitos ideoldgicos se ddo em sua
composicdo: na utilizacdo e disposicdo de elementos como argumento, roteiro,
movimentos de camera, personagens, cores, texturas, trilha sonora etc., e que a
posicdo relacional desses elementos que compdem o discurso audiovisual
determinam, no todo, seu efeito ideolégico (LEBEL, 1989). Mas, ndo podemos
deixar de considerar que a ideologia de um game, ou de qualquer produto
audiovisual que tenha como finalidade o consumo n&o é dada, para sempre, a partir
do momento em que é registrada. Depende muito do impacto ideolégico concreto

desse produto no publico. Impacto que resulta da prépria constituicdo do publico —

2 A Def Jam Recordings é uma gravadora norte-americana de titulos hip-hop da Universal Music

Group, conhecida por revelar cantores como Snoop Dogg, Ice-T, Chris Judge, entre outros.
Acessar: http://www.defjam.com

® Ver THOMPSON, John. B. Ideologia e cultura de massa: teoria social critica na era dos meios de
comunicacdo de massa. Rio de Janeiro: Vozes, 1995.
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seus valores. De acordo com Lebel,

O impacto ideoldgico de um filme depende do condicionamento ideolégico
do publico ao qual se dirige e do desvio ideoldgico e estético que manifesta
em relacdo as formas que originaram este condicionamento. (LEBEL, 1989,
p. 120)

Com base em Lebel, recordamos Eagleton, pois se pode dizer que é
impossivel, para uma dada ideologia, controlar por completo um individuo ou um
conjunto de individuos e que sempre ha, por menor que seja, o0 espaco do desejo,
da luta e da imaginacdo, o que obriga a existéncia de um ensinamento ideoldgico
constante por parte dos difusores. (EAGLETON, 1997)

Para Janet Wolff, uma parcela importante da compreensao sociolégica da
arte e da cultura € constituida por uma analise do publico — os consumidores da

cultura (1982, p. 102). A autora justifica, expondo que

Isso ocorre em relacdo a questdo da politica cultural porque os métodos
adequados de intervencao cultural sé se podem desenvolver em conjunto
com a percepcao adequada do publico potencial e com a maneira pela qual
a mensagem pretendida sera recebida. (WOLFF, 1982, p. 110)

Em games, por exemplo, o publico potencial inserido na relagcéo
recepcao/consumo, participa de maneira ativa da construcédo do produto tornando-o
completo ao consumi-lo e, por tratar-se de via de mao dupla, tal relacdo nédo pode
ser simplesmente aceita ou tratada como ndo-problematica. Sobre as questdes de

passividade/atividade dos individuos, Wolff diz que

Publico e leitores ndo podem ser tratados como consumidores passivos, que
absorvem as mensagens comunicadas pelos textos, quadros ou programas
de televisdo construidos pelos produtores culturais e transmitidos de
maneira transparente pelo veiculo. (WOLFF, 1982, p. 111)

A autora acredita que o significado que o publico I1é — interpreta — nos textos
ou em outros produtos culturais €, em parte, construido por esse publico de leitores

como reflexos em espelhos e continua pontuando que os

Cadigos culturais, inclusive a propria linguagem, sao sistemas complexos e
densos de significacdo, impregnados de numerosas séries de conotacdes e
significados. Isso quer dizer que podem ser lidos de maneiras diferentes,
com énfases diferentes, e também num estado de espirito mais ou menos
critico ou imparcial. (WOLFF, 1982, p. 112)
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Sabemos que um estado critico por parte da audiéncia deveria ser uma
constante e se faz valido dizer que tal pensamento deve ser devidamente
respeitado, mas acreditamos ser um tanto improvavel que isso de fato ocorra com a
frequéncia desejada nas relacdes da industria cultural de massa, uma vez que as
traducbes das mensagens dependem muito do repertorio de cada individuo e que,
em uma visdo bastante adorniana, as comunicacfes feitas as massas tendem a
preservar o status quo.

Porém, por outro lado, ndo podemos deixar de pensar que o “modelo
hipodérmico” subjuga ao extremo o consumidor, onde “injetar’ mensagens nos
parece uma visdo muito radical e imprecisa dos fatos. Sendo assim, devemos
considerar todo o relativismo inerente as interpretacdes e as relagcdes sociais sob
um prisma cada vez mais amplo a fim de tentarmos evitar uma espécie de
radicalismo deficiente, pois o gamer, para participar qualitativamente da narrativa,
deve I|é-la criativa e, situadamente, deve reagir, construir e reconstrui-la
constantemente. O gamer ganha um novo papel em relacdo a esse novo meio de

comunicacédo: o de participante.
4.4 A diversidade em Def Jam: Fight For New York

Tratamos, neste trabalho, de uma multiplicidade cultural e, apesar de
DJFFNY ser um produto com alta carga de violéncia, ndo ha um momento sequer
em que exista alguma forma de racismo. Nesse sentido, nossa intencao € fazer uma
reflexdo sobre a construcéo dos atores virtuais em DJFFNY, como eles representam
as diversidades e como este leque de opc¢des pode despertar a identificacdo do
individuo com esses atores.

De qualquer maneira, conforme dissemos no inicio deste capitulo, o game
DJFFNY leva, ao publico consumidor potencial, representacdes em 3D de artistas
do hip-hop, atores e celebridades na Iuta pelo dominio do underground
novaiorquino. Ao todo, sédo 42 personagens jogaveis, divididos em duas gangues,
mais o tatuador Manny, o barbeiro Stingray e o excéntrico designer de jéias Jacob
Arabo®*. No lado de Crow — Snoop Dogg, temos a presenca de Bless, Bone Crusher,

Buba Sparxxx, Busta Rhymes — Magic, Carmen Electra, Crazy Legs, Danny Trejo,

> Acessar: http://mww.jacobandco.com
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David Banner, Elephant Man, Fat Joe — Crack, Fam-lay, Havoc, Ice-T, Lil' Flip, Lil'
Kim, Mack 10, Omar Epps — como O. E., Prodigy, Sean Paul, Slick Rick, Warren G e
Xzibit. No lado de D-Mob — Chistopher Judge, temos a presenca de Capone, Comp,
Erick Sermon, Flavor Flav, Freeway, Kimora Lee, Ghostface Killah, Henry Rollins,
Ludacris, Menphis Bleek, Method Man — Blaze, N.O.R.E., Redman — Doc, Scarface,
Sticky Fingaz — Sticky —, Joe Budden, Shawnna e WC.

Shohat e Stam dizem que “a verdade € que o mundo inteiro € uma formacao

mista”>®

, 0 que nos leva a pensar que a diversidade das personagens em DJFFNY
pode ser um fator determinante na chamada de atencédo acerca das possibilidades
de identificacdo dos mais variados publicos em relacdo a elas, uma vez que o
gamer, independente de seu sexo, pode “vestir” seu avatar — construido como ele
desejar dentro das opcdes estéticas do game —, pode “vestir” os valores contidos
nos personagens/avatares de Ice-T (rapper e ator negro) ou de Danny Trejo (ator
latino) e pode, até mesmo, “vestir’ a estereotipia de Carmem Electra em uma

catfight®®, por exemplo.
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Fig. 11: A diversidade masculina Fig. 12: A diversidade feminina

4.5 O contemporaneo e a(s) identidade(s)

Para que possamos pensar as questbes identitarias, no século XXI,
precisamos apresentar, ao leitor, 0s conceitos que representam a época em que
vivemos e que melhor se adéguam ao nosso trabalho. Independente das

terminologias usadas pelos autores, o que pretendemos € pensar 0 n0sSsoO tempo.

> Ver SHOHAT, Ella; STAM, Robert. Critica da imagem eurocéntrica. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2006,
p. 40.

*® O termo catfight refere-se a uma briga entre mulheres.
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Sendo assim, Michel Maffesoli, diz que a pos-modernidade seria uma mistura

organica resultante de elementos do passado e de elementos do presente. Para ele,

Uma organizacdo social que ndo repousaria sobre a pesquisa de grandes
solucdes, sobre a resolucdo dos problemas inerentes a toda a vida em
sociedade, mas que, ao contrario, ensinaria a se acomodar, que procuraria
utiliza-los para um acréscimo de vitalidade. E nisso que a pés-modernidade
inaugura uma forma de solidariedade social que ndo é mais racionalmente
definida, em uma palavra "contratual', mas que, ao contrario se elabora a
partir de um processo complexo feito de atracdes, de repulsdes, de
emocdes e de paixdes. Coisas que tém uma forte carga estética. E a sutil
alquimia das "afinidades eletivas”", bem descrita por Goethe, que é
transposta aqui para a ordem do social. Ou ainda, a simpatia universal do
homem com seu ambiente natural, que refor¢ca a empatia particular com o
ambiente comunitario. Isso pode parecer um pouco abstrato, e, no entanto,
varias atitudes caridosas, ajudas caridosas, ajudas associativas, divisdo do
trabalho, pequenas sociabilidades de vizinhancas ou de "encargos" no
guadro da proximidade sdo, sem isso, incompreensiveis. Acontece o0
mesmo com a constituicdo de grupos de vida, das pequenas comunidades
eletivas, bem como culturas de empresa ou de formas de espirito doméstico
gue, em todos os dominios, desenvolvem-se de um modo mais ou menos
efémero. [...]. Tudo isso esta imerso num ambiente afetuoso, emocional que
torna bem dificil a analise ou a a¢do simplesmente racional. (MAFFESOLI,
1996, p. 14-15).

Maffesoli, quando cita a importancia da carga estética e das afinidades
eletivas — que caracterizam o individuo pés-moderno —, toca em um ponto
interessante de nosso tempo: a relevancia da imagem na construcdo das relacdes
dos individuos com o que esta contido no mundo. Tal ponto de vista nos remete ao
pensamento de Douglas Kellner e Stuart Hall acerca das questfes intrinsecas das

identidades na contemporaneidade. Kellner pontua que a cultura contemporanea é

[...] Uma cultura veiculada pela midia cujas imagens, sons e espetaculos
ajudam a urdir o tecido da vida cotidiana, dominando o tempo de lazer,
modelando opinides politicas e comportamentos sociais, fornecendo o
material com que as pessoas forjam sua identidade. O radio, a televisao, o
cinema e os outros produtos da indastria cultural fornecem os modelos
daquilo que significa ser homem ou mulher, bem-sucedido ou fracassado,
poderoso ou imponente. (KELLNER, 2001, p. 9)

Assim, a cultura mediada forneceria moldes ideais para a construcdo das
identidades necessarias para o individuo atuar no mundo. Essa cultura seria uma
“cultura do outro”, fetichista e plastica. Sobre o processo de modelagem das

identidades através dos meios, 0 autor continua pontuando que

Em todo caso, seja qual for sua natureza — moderna ou pés-moderna — a
identidade na sociedade contemporanea € cada vez mais mediada pela
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midia que, com suas imagens, fornece moldes e ideais para a modelagem
da identidade pessoal. Astros como os policiais de Miami Vice ou certas
megaestrelas como Michael Jackson ou Madonna também constituem
modelos de identidade por meio da construcdo de uma aparéncia, de uma
imagem e de um modo de ser. (KELLNER, 2001, p. 317)

Se pensarmos as diversidades de modelos e a necessidade da interpretacéo
de variados papéis sociais demandada ao individuo pelo cotidiano contemporaneo,
lembraremos do ponto de vista de Stuart Hall. O autor, diz que na pés-modernidade,
esse individuo assume identidades diferentes em momentos diferentes, identidades

nao-unificadas a um “eu” coerente. Para Hall,

A identidade plenamente unificada, completa, segura e coerente é uma

fantasia. Ao invés disso, a medida que os sistemas de significacdo e
representacdo cultural se multiplicam, somos confrontados por uma
multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com
cada uma das quais poderiamos nos identificar — ao menos
temporariamente. (HALL, 2001, p. 13)

A afirmacado de Hall talvez possa nos remeter a Marx e Engels (1973, p. 70) e
as questdes de que tudo é efémero na modernidade®’, no entanto, ainda assim,
acreditamos que esta pluralidade de modelos — como as contidas em DJFFNY —
seja a grande responsavel por possibilitar que o publico identifigue-se com uma
personagem ou com fragmentos de varias personagens e seus discursos, pois elas
sdo representacdes dos individuos e como eles idealizam suas relacbes com o
mundo em seu novo ritmo globalizante, caracterizado por sociedades de mudanca
constante, rapida e permanente. Dessa maneira, e conforme a conveniéncia de
cada individuo, cada um pode interpretar varias personagens nas mais variadas

situacdes sociais sem precisar deixar de lado o “eu” coerente, sem anular-se.
4.6 A comunicacédo na construcao da(s) identidade(s)
Os variados “si mesmos” nao seriam fruto da descoberta de algo que pré-

existiria & descoberta do sujeito por si proprio, mas seriam resultantes de uma

producgdo ou criacado linguistica — estilistica. Assim o diz Fernando Pessoa:

" “Tudo que é solido se desmancha no ar...”
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Eu préprio ndo sei se este eu, que vos exponho, [...] realmente existe ou é
apenas um conceito estético e falso que fiz de mim préprio. Sim, é assim.
Vivo-me esteticamente em outro. Esculpi a minha vida como a uma estatua
de matéria alheia a meu ser. As vezes, ndo me reconheco, tdo exterior me
puz a mim, e tdo de modo puramente artistico empreguei a minha
consciéncia de mim préprio. Quem sou eu por detras desta irrealidade? Nao
sei. Devo ser alguém. (PESSOA, 1997, p. 232)

A partir de Pessoa, podemos levantar uma questdo que muito nos interessa:
Qual seria o papel da comunicacéo na construcdo do sujeito?

Em A Gaia Ciéncia, Nietzsche, além de pontuar que a consciéncia é apenas
uma parte — ndo a essencial — da existéncia humana, afirma que esta tem, em sua
base, a capacidade de comunicar-se, que deriva da necessidade de comunicacao
que cada individuo experimenta por meio de palavras ou signos. Nesse sentido, a
consciéncia sera aquilo que, em cada um de nds, € social. Sera a forma de rendicao
de cada um de nés a sociedade, de ser, ele proprio e em si proprio, ndo ele, mas a
média®.

Sabemos que Nietzsche ndo se referia, especificamente, & comunicacao
mediatizada. Mas, no que se refere a identidade pessoal, ele nos ofereceu uma
posicdo antecipadora de teorias da primeira metade do século XX, como a “Teoria
dos Efeitos llimitados” ou a “Teoria Critica”, que se assentam no “mito do receptor
passivo”. Todavia, sabemos, também, que o contemporaneo vem culminar tais
posicoes subjugadoras do sujeito para a instauracdo de uma auténtica dissolucao
desse sujeito na e pela informacdo midiatica. Jean Baudrillard vem observar que,
enquanto que no sistema dos objetos, 0 sujeito vivia em uma cena € em um
espelho, existindo aos olhos dos outros e através dos seus objetos, hoje — o texto &
de 1983 —, a cena e o0 espelho ja ndo existem, pois se tornaram a tela e a rede.
Nessa nova situagéo, o sujeito transforma-se em bits em um terminal, dissolvendo-
se nas ‘redes de comunicagéo”sg.

Independente das criticas que lhes podem ser feitas, pode-se creditar aos
“pOs-modernistas” ou “pos-estruturalistas” o mérito de terem chamado a atencao
para a importancia e para o papel da comunicacdo na constru¢cdo — ou destruicéo —
do sujeito, para o fato de que os sujeitos constituem-se de atos e estruturas de

comunicacdo e para o fato de que uma mudanca nos padrdes comunicacionais

%% \ler NIETZSCHE, Friedrich. A Gaia Ciéncia. S&o Paulo: Companhia das Letras, 2001.
° Ver BAUDRILLARD, Jean. The ecstasy of communication. In: FOSTER, Hal (org.), The Anti-
Aesthetic Essays on Post-Modern Culture. Washington: Bay Press, 1983, p. 126-127.



98

pode alterar a forma como o sujeito ira processar 0s signos e seus significados e,
consequentemente, como se da sua construgéoso. Cabe esclarecer que isso nao
implica dizer que aceitamos o “mito do receptor passivo”, pois entendemos que o0s
produtos midiaticos sao parte do conjunto das formas simbdlicas e estdo inseridos
em um processo de interpretacao e avaliagdo que pode ser criativo.

De maneira ideal, a recepcdo das formas simbdlicas nunca deixaria 0 sujeito
gue as recebe como antes, pois haveria um efeito resultante desse processo. Assim,
poderiamos generalizar, ao conjunto das formas simbdlicas, a afirmacao de Ricoeur

sobre a interpretagdo textual. O autor diz que ela é

[...] O processo pelo qual o desvelamento de novos modos de ser
proporciona ao sujeito uma nova capacidade de a si mesmo se conhecer. Se
a referéncia do texto é o projeto de um mundo, entdo, ndo é o leitor que
primeiramente a si mesmo se projeta. O leitor é, antes, alargado na sua
capacidade de autoprojecado, ao receber do préprio texto um novo modo de
ser. (RICOEUR, 1995, p. 137)

Em outras palavras, podemos dizer que a recepcdo das formas simbdlicas é
um processo de autoconstrucdo, da compreensdo do mundo e dos outros. Nele, o
sujeito compreende a si proprio e aos outros, sua histéria e seu lugar no mundo.
Nesse sentido, o self € um projeto que 0 sujeito constroi a partir dos materiais
simbdlicos a sua disposicéo, que se integra em uma narrativa de identidade pessoal
que, para a maior parte das pessoas, ira se alterar, ao longo do tempo, a medida
que elas se apoiarem em novos materiais simbodlicos, encontrarem novas
experiéncias e, gradualmente, redefinirem sua(s) identidade(s) no decurso de sua(s)
trajetoria(s) de vida(s)®*.

Assim, podemos dizer que 0s meios de comunicacdo passam a ter uma
importancia decisiva na formacdo do sujeito, pois essa formacdo perde a
dependéncia do conhecimento “local’, presente na interagao face a face — interacao
muatua — e na comunicacdo oral, para depender, cada vez mais, das formas
mediatizadas de comunicagcédo global. Como uma das consequéncias da migracao
do processo de formacéo do sujeito, temos o fato de que os sujeitos encontram

novos confrontamentos com as novas possibilidades, novos horizontes alteraveis e

% \ler POSTER, Mark. The Mode of Information. Poststructuralism and social context. Chicago: The
University of Chicago Press, 1990.

! Ver THOMPSON, John B. A midia e a modernidade: uma teoria social da midia. 2. ed. Petrépolis,
Vozes, 1998.
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pontos simbdlicos de referéncia mutantes.

Se a confrontacdo com novas possibilidades — o local versus o global — ndo
deixa de conter aspectos positivos, coloca também — de forma permanente —, a
identidade em questao, pronta para pender para a identificacdo — a abdicacao do eu
em favor do outro — ou para a projecdo — assimilacdo do outro ao eu. Esse ultimo,
no limite, pode levar a recusa tanto do outro, quanto do global.

Como veremos nos tépicos a seguir, a unica forma de se evitar um ou outro
risco, repousa sobre a heteronimia pessoana: ser, a0 mesmo tempo, varios outros

distintos entre si e, sendo distinto desses outros em si, ser distinto de si proprio.
4.7 A descentralizacdo do sujeito

Ao eleger o cogito como uma certeza, a modernidade ocidental lanca o
sujeito em um ambiente que poderiamos denominar de “oceano das incertezas
infinitas”. Ora, tal situacdo ndo € nem positiva nem negativa. Ela nos indica,
somente, que a busca e a construcdo da identidade pessoal € um problema
moderno. Muito provavelmente, o problema moderno.

Uma solucdo para o problema da identidade pessoal é buscada, tanto pelo
lluminismo quanto pelo Romantismo, com base na ideia do self unitario — visto pelo
primeiro como o centro de controle que domina a experiéncia e € capaz de construir
as ordens da razéo, por meio das quais podemos dirigir 0 pensamento e a vida, e
pelo segundo, como a unidade no alinhamento de sensibilidade e razdo de um self
originalmente dividido®.

A modernidade desafia o ideal do self unitario, impondo-lhe a instabilidade, a
fragmentacdo e a multiplicidade — de contextos, situacbes, papéis, estatutos,
valores, sentimentos etc. —, ndo s6 em termos de sucesséo, como de dinamismo
simultaneo. Assim, essa unidade do self é constantemente desafiada por uma
exigéncia de desdobramento que, obviamente, ndo poderia ser total, pois sem as
diferencas veriamos submergir quaisquer possibilidades de identidade.

Se colocarmos essa questdo de outra maneira, podemos arriscar a dizer que
tal desdobramento s6 ocorreria com a transcendéncia da visdo unitaria do self. O

sujeito deveria ser descentralizado e identificar-se com fragmentos das linguagens

®2 \er TAYLOR, Charles. Sources of the Self. The making of modern identity. Cambridge: Cambridge

University Press, 1994.
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ou dos discursos. Porém, como podemos entender essa descentralizacdo do

sujeito?
4.8 A heteronimia como resposta

Como vimos, anteriormente, o avatar €, no fundo, uma composicao sintética,
ou seja, uma manipulacdo de pixels; uma personagem digital jogavel em diversas
situacdes de entretenimento virtual. Em videogames, o termo fora apropriado para
nominar a personagem de outrora. O avatar seria uma espécie de personificacdo do
gamer, no ambiente em gue ele se encontra, algo que o identifique, nesse ambiente,
seja em games na web, em consoles, em redes sociais, em blogs etc. A imagem do
avatar se restringe a criatividade do individuo que ira “vesti-lo” e pode assumir
infinitas formas.

Se lembrarmos do conceito original do termo, o avatar seria a incorporacao
da personagem pelo gamer. Entdo, a personagem seria o avatar do gamer. O gamer
incorpora aquilo que esta vendo e fazendo, na tela, através de seu avatar. Se
considerarmos a questdo dos heterbnimos pessoanos, em relacdo aos games,
podemos dizer que enquanto o gamer € o avatar, ele o “incorpora”’ e experimenta
suas sensacdes de maneira real. Nesse outro “eu” temporario, o gamer pode sofrer
junto com seu avatar e tudo que esta contido na narrativa do game. Nesse sentido,
pode-se considerar que o avatar, guardadas as devidas distancias, caracteriza-se
como um “heterébnimo” pessoano.

No fundo, o termo “heteronimia” vem do grego e deriva dos termos
heteros=diferente e 6nomos=nome. Ele designa o fenbmeno da utilizacdo de
“diferentes denominagdes”, no dmbito da produgao literaria de um mesmo escritor
fisico, dentro de um principio de fragmentacao psicolégica em varios eus-autores.
Em Fernando Pessoa, a pluralidade heteronimica comeca por ser uma autocisdo ou
uma intracisao e acaba por ser uma reconvergéncia, um regresso a unidade®.

Até o aparecimento de Fernando Pessoa, na literatura lusitana moderna, os
individuos tinham uma experiéncia com o fluxo continuo da expressao literaria. Tudo
era continuo e uma unica “voz” manifestava-se no “eu lirico” da poesia. A partir da

modernidade, mais especificamente apds a presenca de Fernando Pessoa, o

®® FERREIRA, Jodo. Ortonimia, heteronimia e pseudonimia. 2001. Disponivel em:
<http://www.usinadeletras.com.br/exibelotexto.php?cod=4734&cat=Artigos&vinda=S>
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mundo das palavras passou a ser fragmentado, com experiéncias fragmentadas.
Isso tornou-se mais evidente com o advento da tecnologia que se “casou” com as
artes visuais, intensificando essa fragmentacdo, j4 assinalada pelos artistas das
“Vanguardas Europeias”, na virada do século. Logo, o “eu” fragmenta-se, estilhaca-
se em varios “eus” para representar a necessidade da vivéncia no cotidiano. Ou
seja, o individuo deve corresponder as expectativas do outro. Expectativas de que o
‘eu” seja multiplo em instantes multiplos, de acordo com a demanda do mundo
moderno.

Para os estudiosos de literatura, Pessoa € uma referéncia essencial em
relacdo ao tema da(s) identidade(s) que analisamos neste trabalho. Como é do
conhecimento, no meio académico, principalmente literario, Pessoa é, de certa
forma, um dos casos Unicos de criacdo de heterénimos, em termos de definicdo de
cada um, os quais ndo sao meros nomes; mas entidades com independéncia,
personalidade e estilos proprios, principalmente no que tange até mesmo a escrita
de cada um deles. Portanto, ndo seria arriscado dizer que Pessoa criou o fenémeno
da heteronimia, ao seu modo, ao seu estilo, em pleno século XX, pois outros casos
configurados de heterdnimos, até entdo, ndo tinham a particularidade pessoana.

Em seus escritos, Fernando Pessoa explicou a coexisténcia dos heterdbnimos
como desdobramentos de personalidade, como invengbes de personalidades
diferentes e como consequéncia de uma “consciéncia plural” existente em si proprio.
O poeta se sentia multiplo, como um quarto com multiplos espelhos de reflexos
falsos de uma realidade que esta em todas e ndo esta em nenhuma delas. Segundo

Pessoa,

Desde que me conhe¢o como sendo aquilo a que chamo eu, me lembro de
precisar mentalmente, em figura, movimentos, caracter e histéria, varias
figuras irreais que eram para mim t&o visiveis e minhas como as coisas
daquilo a que chamamos, porventura abusivamente, a vida real. Esta
tendéncia, que me vem desde que me lembro de ser um eu, tem-me
acompanhado sempre, mudando um pouco o tipo de mdsica com que me
encanta, mas ndo alterando nunca a sua maneira de encantar. (PESSOA,
1935)

Os heterénimos sdo, em Pessoa, um mundo ficticio de cria¢cdes imaginérias,
despersonalizacbes dramaticas, vozes e tendéncias dispares, autores,
individualidades poéticas, criacBes literarias, companheiros de espirito, todos

possuidores de uma biografia, um pensamento e uma estética proprios. Individuos
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ficcionais, com relagcdo entre eles, capazes de desempenhar discussdes estéticas,
de influéncias etc.®*.

Sabemos que, na compreensdo comum, existe uma dificuldade em entender
a diferenca entre heterébnimo e pseudbénimo. Para esclarecer a questdo, pode-se
dizer que o pseuddnimo &, simplesmente, um nome falso usado por determinado
autor para nao ser reconhecido ou para se esconder por algum motivo, geralmente
ideolégico. Por sua vez, a heteronimia ndo se trata de um falso nome, pois o autor
nada tem a esconder, mas muito para revelar de si em multiplas facetas. Ao
contrario, o autor pretende, ao usar um nome “diferente”, revelar um escritor com
caracteristicas préprias, apenas como autor daquele texto, que contém
caracteristicas essenciais da personalidade artistica do autor. O poeta lusitano

pontua que

Por qualquer motivo temperamental que me ndo proponho analisar, nem
importa que analise, construi dentro de mim véarias personagens distintas
entre si e de mim, personagens essas a que atribui poemas varios que nao
sd0 como eu, nos meus sentimentos e ideias, 0s escreveria. (PESSOA,
1960)

7

Devemos entender que pseudbnimo ndo € e nunca sera um heterébnimo.
Pseudbénimo € uma “falsa identidade” e heterbnima é uma entidade independente,
autbnoma. A heteronimia seria uma espécie de metamorfose, a viagem para o0 outro
lado do espelho ou a mdltipla personalidade multifacetada, uma expressdo
premonitéria e reveladora de uma realidade que, essencialmente contida na
invencdo da subjetividade moderna, revela-se apenas na atual sociedade da
informacdo — caracterizada pela instabilidade e fragmentacdo das identidades
individuais e coletivas.®

Perceber como, a partir da heteronimia, Fernando Pessoa enxerga a questao
da(s) identidade(s) esta muito longe de ser um exercicio anacronico. A heteronimia
seria um exercicio de tornar-se outro(s), mas um de cada vez e, no fim das contas,

sempre o mesmo (um). Por sua vez, José Gil pontua que

® Fernando Pessoa explica a génese dos heterdnimos em detalhes na carta escrita a Adolfo Casais

Monteiro, em janeiro de 1935.

Ver HACKING, lan. Rewriting the Soul. Multiple personality and the sciences of memory. Princeton:
Princeton University Press, 1998. O autor diz que “A metamorfose para a memoaria € a narrativa.”
(HACKING, 1998, p. 250)

65
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No devir-outro e na heteronimia pessoanos entra em agao um poder bem
mais profundo e radical, que implica a fragmenta¢do — e mutacdo — do eu.
Assim, ndo basta tornar-se outro para devir-outro, é preciso devir-dois, é
preciso, para que ndo se trate nem de identificacdo nem de projecéo,
mantendo-se a consisténcia do eu, mas antes de devir e de metamorfose
interna, poder sentir duas sensacdes, viver duas coisas opostas ao mesmo
tempo. (GIL, 1987, p. 149)

Assim, podemos pensar que: se S (sujeito) pode ser igual a A (personalidade)
e igual a B (personalidade) e se A é diferente de B, entdo, temos que S é diferente
de S. Coloquemos de outra maneira: se S=A e S=B, onde A#B, temos S#S. Ou seja,
ao ser duas personalidades, distintas entre si, 0 sujeito (S) ndo é A nem B. Porém,
ao ser A e B, o sujeito (S) é distinto de si proprio, pois A e B sao distintas entre si.
Essa diferenca é a distancia que separa o sujeito de si proprio, e o torna relacao ao
fragmentar o “eu substancial’. Fragmentar-se € multiplicar as possibilidades de
percepcao e diversificar as propostas estéticas.

Podemos associar esse transito entre multiplos “eus” em multiplos instantes a
um jogo: o grande jogo do vocé com vocé mesmo e de vocé com a sociedade, num
confronto claro ndo da busca de uma identidade Unica, mas de ser multiplo em si
mesmo. Assim, € patente que esse jogo se pontua pelo jogo das mascaras, 0 jogo
de espelho de Jacques Lacan também se refere em sua andlise do “eu” que se
esconde em muitos “eus”. Logo, fica patente que sdo mascaras que vestimos para
suprir determinada demanda de uma sociedade massificada e hedonista.

Nesse jogo de multiplicarmos nossa existéncia, em casa, somos 0 marido;
com a mae, somos o filho; com nossos filhos, somo o pai e assim por diante. Isso
ocorre em todas as instancias e em todos os momentos do cotidiano do ser
humano. Porém, deve-se atentar que o caminho para 0 uso das mascaras deve ser
uma avenida de mao dupla, com ida e volta e, também, ndo deve ser esquecido um
aspecto importante: para que exista o retorno para o “eu substancial’, a matriz do
“eu”, o jogador deve entender o processo de como se joga esse jogo, a fim de nao
perder a sua substancialidade.

Se, por um lado, a multiplicacdo do “eu” é vista, por muitos, como uma
espécie de patologia de carater clinico e resultado da propria neurose do mundo
moderno, por outro lado, muitos a julgam como estratégia necessaria para a
sobrevivéncia em uma sociedade mergulhada no consumo e na necessidade de
satisfacdo imediata de prazeres passageiros. Caso o individuo néo faca uso dessa

multiplicagdo, as chances de sobrevivéncia desaparecem. Em suma, se néo
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usarmos as mascaras e nao exercitarmos nossa fragmentacdo, ao longo de nosso
cotidiano, nos tornaremos outsiders.

Para Fernando Pessoa, ser “eu” é ser outros, ou seja, cada “eu” para sentir-
se a si proprio, tem que, necessariamente, sentir-se todos o0s outros e,
absolutamente, consubstanciado com todos os outros. Porém, para ndo deixar de
ser si proprio, 0 “eu” tem que se sentir em todos os outros e continuar a ser distinto
dos outros®®. Para o “eu” sentir a totalidade, ele precisa dos outros, visto que é
improvavel realizar todas as experiéncias possiveis sozinho.

Se a matriz é a esséncia comum de mim mesmo e 0s heterdnimos sdo os
outros, para vivermos de maneira saudavel, precisamos fazer uma separacao entre
a matriz e os outros. Temos que saber jogar com 0s outros e retornar a matriz, pois
existe 0 risco de misturarmos todos eles e nos esquecermos de nossa esséncia.
Vale lembrar que, enquanto esséncia, somos “absolutamente outro”, mas outro
distinto. Essa relagao entre o “eu” e a esséncia é o que se chama identidade. Assim,
se jogamos com a identidade para viver, ela podera ser vista, entdo, como um
movimento de criatividade constante. Ou uma tentativa de fugir a manipulagédo da
padronizacao de estilos e imagens que a propria sociedade tenta impor as pessoas

Nesse momento, podemos lembrar a famosa poesia de Alvaro de Campos67
que expde o fumar para se liberar. Em “Tabacaria”, uma das pecas literarias mais
significativas do conjunto de textos pessoanos, percebemos a ideia de que algo que
facamos no intuito de libertacdo, seja o fumar, o beber, o jogar etc., representara,
sempre, um ato involuntario ou voluntario de experimentacdo de todas as nossas
possibilidades sensiveis. Assim, podemos considerar que, ao jogar um game,
também estamos a experimentar nossas possibilidades sensiveis, pois Nnosso
avatar, inserido em determinada narrativa, representa uma ponte para tal. E nos
identificamos com essa possibilidade.

Se os heterbnimos séo as varias interpretacdes — ou as varias traducdes — de
ndés mesmos, as personagens e avatares dos games sdo as projecdes de nossas
supostas vontades, sdo moldes revelados a sociedade, apropriados pela industria
do videogame e representados em seus produtos. Nesse sentido, de certo modo,

guardada das devidas proporgdes, os avatares se aproximam dos heteronimos de

®® \ler PESSOA, Fernando. Obra em prosa. Rio de Janeiro: Nova Aguilar, 1976, p. 529-530.
®" Ver PESSOA, Fernando. Poesias de Alvaro de Campos. Lisboa: Atica, 1944. Disponivel em:
<http://arquivopessoa.net/textos/163>.
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Pessoa, pois da mesma forma que aqueles outros nomes vao surgindo como
projecdes de varios “eus” interiores, para tentar realizar vontades nao realizadas, os
avatares também o fazem com a mesma maestria. A Unica diferengca é que um
avatar detém, com auxilio de uma narrativa imersiva, um apelo visual persuasivo e
direcionado. Todo produto de videogame tera moldes que representam nossas
vontades.

Diante dessas realidades virtuais criativas, devemos assumir que muito de
nossos habitos perceptivos, mnemonicos e imaginativos estdo se condicionando
pela légica do gerenciamento da informacdo. Ao contrario da légica linear, na qual
projetavamos memoérias como filmes em nossas cabecas, comecamos a buscar
pastas, arquivos e fragmentos de dados que nos conduzem aquela informacéo que
desejamos resgatar. O desktop e os videogames sdo exemplos dessa pratica de
fragmentacdo e compartimentacdo das informacdes que nos chegam. Por esse
motivo, podemos associar 0 avatar as novas experiéncias perceptivas que 0s games
propiciam. Ou seja, exercemos um novo trabalho de exploracdo sensitiva em
camadas e de subjetividades transversais.

Rogério de Almeida diz que “Pessoa, ao criar homens abstratos e dar-lhes
obras materiais, deu a subjetividade uma objetividade prenhe de subjetividade”68.
Ou seja, todas as vezes gue incorporamos determinada personagem, ela pode
transformar-se em mais algumas. Seria uma espécie de multiplicacdo mégica dos
deuses, uma autoinvencao.

Se ndo nos inventarmos a todo instante, nos transformamos em um ser
medonho, passadico e antiguado, que ndo consegue conviver com o mundo volatil
gue se desconfigura e se reconfigura a todo o instante antes nossos olhos e suas
atualizacdes que negam o momento estanque. Por isso, precisamos de uma
autoinvencao constante. Trata-se de uma questao de sobrevivéncia. Nesse sentido,
da mesma forma que os heterbnimos servem as autoinvengdes, podemos
considerar que nossos avatares, também, servem a tal proposta. Eles séo
autoinvencdes de ndés mesmos, exigéncias do cotidiano moderno. Nietzsche (2004,
p. 93) ja perguntara “Viver néo é inventar?”. E o inventar, ndo seria um grande jogo?

Um jogo que tentamos dominar, criar as proprias regras como forma de fazer frente

% \er ALMEIDA, Rogério. Fernando Pessoa e 0 pés-moderno: Uma leitura mitico-simbolica da

heteronimia. Disponivel em:
<http://www3.mackenzie.br/editora/index.php/reahc/article/viewFile/500/319>.
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ao descontrole da situagdo que vivenciamos a cada instante e que sempre nos
surpreendem, embora nao fujam ao déja vu.

Na contemporaneidade, tudo € jogo, pois o0 real — aquele instante curtissimo
que desaparece rapidamente — € substituido por metaforas, explicitas, implicitas e
insélitas. Nesse momento, para que possamos compreender melhor o termo
aplicado ao nosso trabalho, devemos resgatar as ideias de Goodman e Ricoeur®.

Para Goodman, uma metafora consiste na aplicacdo de um predicado com
usabilidade definida, algo sob a sugestéo de regras e habitos determinantes de sua
aplicacdo original. Quase uma livre associacdo de ideias com elementos
incompativeis, que se traduzem em beleza estética da linguagem. Para Ricoeur,
uma metafora € o ponto de cruzamento entre simbolo e linguagem, sendo que a
metafora € uma das formas essenciais da comunicacdo literéria, por meio das quais
a realidade em si se pode dizer. Assim, fica nitida a ideia de que a metéafora
relaciona-se ao nivel da semantica da frase e ndo ao nivel da semantica da palavra.

Para Goodman, o termo metafdrico deve ter uso estabelecido pelo habito; as
aplicac6es metaforicas de um termo tém orientacdo por sua aplicacao literal, quer
dizer, possuem forte vinculo com a denotacao do termo, de modo a criar atracdo — a
fim de evitar-se a ambiguidade — e resisténcia — na aplicacdo literal ndo ha
resisténcia. Para Ricoeur, a metafora resulta da tensédo entre dois termos em uma
enunciacao metafdrica. Ela existe em uma e por uma interpretacdo que possibilita
determinar o sentido literal e figurativo dos termos do enunciado metaférico. Para o
autor, a interpretacdo da metafora pressupde o sentido literal dos termos; sentido
gue se autodestroi pelo jogo significativo contraditorio construido pela enunciagéo
metaférica. Essa destruicdo do sentido literal impde as palavras uma extenséo de
sentido: um novo sentido.

Para Goodman, seja a extensao literal ou extensdo metaforica, ambas séo
igualmente legitimas e atuantes. Tanto a verdade metaférica quanto a literal podem
ser triviais, inuteis e irrelevantes. O que confere eficacia a verdade metaférica é o
fato das afinidades entre o referente literal e o referente metaférico serem
convenientes e informativas para o objetivo em vista. Para Ricoeur, a metafora joga-

se na criagdo de uma semelhanca entre duas ideias incompativeis, nas quais a

% Obras importantes: Nelson Goodman, Languages of Art — An approach to a theory of symbols

(Cambridge, Hackett Publishing Company, 1976); Paul Ricoeur, La Métaphore Vive (Paris, Editions
du Seuil, 1975); Paul Ricoeur, Interpretation Theory: Discourse and the Surplus of Meaning (Fort
Worth, Texas Christian University Press, 1976).
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visdo ordinaria ndo percebe qualquer relacdo. O papel da semelhanca é o de reduzir
a diferenca entre ideias, sendo que a semelhanca € o encontro conflituoso entre o
igual e o diferente. Eles ndo sao simplesmente misturados, mas permanecem como
opostos. A semelhanca é a condicao de poténcia da metéfora, portanto, possibilita a
proximidade entre coisas que estavam afastadas. Tal proximidade € alcancada em
uma dimensdo prévia ao conceito; é fonte de sentido; é possibilidade da propria
linguagem.

Para Goodman, a metafora implica mudanca de dominio e ndo mudanca de
extensdo. Um predicado, metaforicamente, aplicado nédo é transferido isoladamente,
mas em conjunto — explicito ou implicito — com outros para fazer parte de um
esquema. A maneira como os predicados — em um esquema — distribuem entre si 0s
objetos na aplicacao literal, fornece uma indicagédo de como eles irdo se distribuir na
aplicacdo metaforica. Para Ricoeur, as metaforas funcionam em uma matriz. Cada
metafora demanda outra e cada uma permanece viva, ao conservar o poder de
chamar toda uma rede geradora de “metaforas raiz”’, metaforas que tém o poder de
conjugar metéforas parciais retiradas de diversos campos de nossa experiéncia. As
metaforas raiz tém a capacidade gerar uma diversidade conceitual, ou seja, um
namero ilimitado de interpretacées a um nivel conceitual.

Para Goodman, uma boa metéfora depende, a principio, da adequacédo com
as praticas linguisticas estabelecidas, ou seja, os habitos que constituem nossa
competéncia para fazer uso de um termo em sua aplicacdo literal determinam a
classificacdo que esse termo fard, quando aplicado metaforicamente. Em segundo
lugar, uma boa metafora depende da capacidade de ser inovadora e reveladora.
Para Ricoeur, a metafora € um modelo, visto que redescreve a realidade e transfere
a redescricao para essa mesma realidade, traz, em si, um novo conhecimento sobre
a realidade. Assim, a verdade metaforica é resultado da tenséo estabelecida entre a
prépria metafora e o mundo. O discurso metaférico rompe com a realidade, mas néo
se distancia dela. Eles se misturam, mas permanecem opostos. O discurso
metafdrico cria uma nova realidade.

Tanto em Goodman quanto em Ricoeur, podemos perceber pontos em
comum. Os autores partilham da nocdo de que o problema da metéafora esta na
semantica da frase e ndo na semantica do nome, partiiham da nocdo de que a
metéfora € cognitiva, traz conhecimento da realidade, partilham da nocdo de que a

metafora € um desvio em relacdo a linguagem comum e rejeitam a distincdo entre
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denotativo e conotativo, ou seja, a distingao entre os valores cognitivos e emocionais
do discurso.

Mesmo que esses pontos possam representar algo em comum entre 0s
autores, a principal distincdo entre eles diz respeito ao modo como a referéncia
metaforica é entendida.

Em Goodman, a referéncia literal dos termos marca e determina a referéncia
metaforica. Sdo palavras velhas aprendendo novos trugues. Algo como fazer um
uso diferenciado de cartas de baralho a cada carteado recebido, em que o baralho
continua 0 mesmo. Ao apresentar uma reorganizacdo do espaco légico, o enunciado
metaférico mostra uma nova maneira de abordar o mundo; apresenta um
conhecimento novo desse mundo. Metaforizar € reelaborar o mundo. Mas,
reelabora-lo com base no conhecimento existente no proprio mundo das ideias
tangiveis e intangiveis. Assim, ciéncia e arte podem ser encaradas como linguagens
gue, mesmo diferentes, sdo possuidoras da mesma pertinéncia cognitiva. Ambas
reelaboram o mundo. N&do como meras descricdes do mundo, mas como modos de
criar mundos.

Em Ricouer, a metafora, como expressédo linguistica dos simbolos, possui
uma dimensdao que ndo se restringe ao espaco logico. A referéncia e o sentido
assumem a importancia devida como um dos lados da tensdo que gera a metafora —
sentido literal/figurado, referéncia literal/metaférica —, mas a metafora abre uma
dimensédo que suplementa a literalidade. Ela quebra o espaco l6gico e ascende a
uma dimensdo simbodlica que, estando além do conceito, é condicdo de
possibilidade desse mesmo conceito. Nessa dimensao simbdlica, abre-se um novo
sentido e uma nova referéncia metaféricos que, depois de transferidos para a
realidade, vém trazer um novo conhecimento do mundo. A metafora, em Ricoeur,
também cria mundos. Mas, se em Goodman a criagdo de mundos pressupfe um
retorno a realidade, visto que o uso literal dos termos direciona o uso metaforico, em
Ricoeur, 0 mundo que se cria da expressao metaférica tem raizes mais profundas: o
momento originario da propria realidade e da linguagem. Nesse sentido, pode-se
dizer que a metafora, em Goodman, é construcdo e, em Ricoeur € intuicdo e
construcédo, respectivamente.

Para Goodman, o heterénimo é uma metafora; invenc¢des que inserimos nos
lugares dos “eus”. Para Ricoeur, o heterbnimo € um momento entre a metafora e a

linguagem. Para ele, a Unica coisa que explica o mundo é a linguagem. Logo,
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sobrevivemos no mundo — e sentimos o mundo — através de nossos heterénimos e
suas linguagens. Fernando Pessoa ja dissera que sentir tudo de todas as maneiras
sé se torna possivel pela invencdo das mesmas sensacdes. Invencdo que nao
pressupbe mistificacdo ou insinceridade’®. Muito pelo contrario, a invencao é
vivéncia™, dado gue sucede o sujeito. O que é invencdo ndo se encontra distante
nem fora do sujeito, mas sim no sujeito, tal e qual como a sensacgao “dita” auténtica.

Nos videogames podemos experimentar situacbes simuladas e fingir —
inventar — tdo completamente, que acabamos por sentir emoc¢des que né&o
sentiamos. “O poeta é um fingidor” (PESSOA, in Autopsicografia.) Ou seja, podemos
sentir 0 que a(s) personagem(ns) ou avatar, inserido(s) na narrativa, esta(do) a
sentir, pois nos conectamos a ele(s), nos identificamos e nos multiplicamos nele(s).
Sao sensacfes que se tornam reais, através do game e de seu conteudo. Assim,
como em nosso cotidiano, em videogames também precisamos inventar todas as
vezes que pretendemos viver. Ou seja, se nao inventamos, ndo vivemos.

Pessoa, ao criar cada heteronimo — ao “outrar-se” —, foi esséncia de si e de
outros, foi “si mesmo”, foi metafora, foi ponto que cruza o simbolo e a linguagem.
Esse exercicio € um trabalho criativo expresso, metaforicamente, que inventa o
proprio “eu”, que cria a vida e o mundo.

Como podemos perceber, a heteronimia pessoana aplica-se menos ao tempo
do proéprio autor do que a sociedade da informacao, da sociedade em rede, tanto no
que se refere a primeira quanto a segunda era dos meios.

Temos exemplos.72 de que inserir a questdo das identidades na comunicagao
mediada por computador, no contexto da oposi¢ao auténtico/simulado, ndo é correto
nem ird render bons frutos. A esta conclusédo, também chega o classico trabalho de
Sherry Turkle (1995) sobre MUDs e a criacdo de multiplas identidades paralelas que
esses ambientes permitem e dentre as quais a distingdo entre identidades “reais” e

“ficticias”, seja entre os gamers ou para a autora, torna-se uma tarefa dificil — se nado

° Pessoa diz que “a Arte é a notagao nitida de uma impress&o errada (falsa). O processo artistico é
relatar essa impressédo falsa de modo que pareca absolutamente verdadeira”. Ver CASAIS
MONTEIRO, Adolfo. A poesia de Fernando Pessoa. José Blanco (org.), Lisboa: INCM, 1985, p. 29-
30.

Em “Autopsicografia”’, Pessoa diz “O poeta é um fingidor./Finge tdo completamente/Que chega a
fingir que é dor/A dor que deveras sente”. Disponivel em: <http://arquivopessoa.net/textos/4234>.
Ver SLATER, Don. Social relationships and identity online e offline. In: LIEVROW, L.
LIVINGSTONE, S. (org.) The handbook of new media. Social shapping and consequences os ICTs.
London: Sage Publications, 2002 e SLATER, Don. Trading sexpics on IRC: embodiment and
autenticity on the Internet. Body and Society, v. 4, n. 4, 1998, p. 91-117.

71

72
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impossivel —, ja que todas elas se tornam janelas de uma mesma “tela-metafora” da
existéncia em uma “cultura da simulagao”. Turkle pontua que a pratica vivida, nas
janelas, € a de um “eu” descentralizado existente em muitos mundos e que
desempenha varios papéis ao mesmo tempo. Se, no teatro tradicional e em jogos
de desempenho de papéis, que ocorrem em espacos fisicos concretos, uma pessoa
veste e despe uma personagem, nos MUDs temos identidades paralelas. Para a
autora, a experiéncia desse paralelismo encoraja o individuo a tratar as vidas na tela
e fora dela com elevado grau de igualdade. Por isso, é preferivel que pensemos, ao
invés da dicotomia auténtico/simulado, em uma espécie de fronteira permeavel

entre o real e o virtual. Turkle diz que,

[...] As pessoas ndo apenas se transformam em quem fingem ser, fingem
ser quem sao ou quem gostariam de ser ou quem néo gostariam de ser. Os
jogadores — preferimos gamers — falam por vezes do seu verdadeiro eu
como uma mescla das suas personagens, e por vezes falam das suas
identidades da tela como meios para transformar a sua vida real. (TURKLE,
1995, p. 284)

Nesse sentido, os games podem ser encarados como laboratorios sociais
para as construgdes e reconstrugcdes do “eu” que caracterizam a vida pés-moderna
ou, ainda, como laboratérios para a construcdo da(s) identidade(s) e uma
oportunidade para se jogar com a(s) identidade(s). Mais do que revelador ou
libertador, o “jogo da identidade” sera heteronimico. Esse jogo sera o equivalente
tecnolégico do jogo estético que, como vimos, representa 0 anuncio de um mundo
que estaria por vir e que tornaria possivel aquilo que outrora s6 era visivel aos mais
visionarios.

Se associarmos as ideias de Pessoa a questdo do avatar, no mundo
moderno, perceberemos que o videogame serd, pelo menos em sua parte

significativa, uma maquina de produc¢des heteronimicas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nos ultimos anos, a industria de videogames cresceu mais do que qualquer
outra industria da area do entretenimento. Em termos de faturamento, os games
superaram as industrias do cinema e fonogréficas juntas e, hoje, formam a terceira
maior indastria do mundo, ficando atras apenas da industria bélica e da
automobilistica.

Em termos globais, a comunidade gamer conta com mais de 483 milhdes de
gamers. Sdo 10 milhdes, na Russia; 105 milhdes, na India; 10 milhdes, no Vietnam;
10 milhdes, no México; 16 milhdes, na América Central e do Sul; 15 milh&es, na
Australia, 17 milhdes, na Coréia; 100 milhdes, na Europa e 200 milhdes, na China”®,

Nos Estados Unidos, existem 183 milhdes de gamers ativos, ou seja,
individuos que, em pesquisas, apontam que jogam, em média, 30 horas semanais ™.
Além disso, 97% da audiéncia jovem joga videogames; 69% dos chefes de familia
jogam videogames; 40% do publico gamer é feminino; um, em cada quatro gamers,
possui mais de trinta anos de idade; o gamer mediano possui 35 anos e joga ha,
pelo menos, 12 anos; a maioria dos gamers pretende continuar jogando pelo resto
de suas vidas’. Coletivamente, ao redor do mundo, s&o gastas mais de trés bilhdes
de horas em atividades relacionadas aos games, por semana (MCGONIGAL, 2011,
p. 5). Games como Call of Duty: Black Ops76 conseguem atingir a marca de U$ 1
bilhdo em vendas em apenas um més. Com toda essa movimentacdo em torno da
industria dos games, espera-se que tenhamos em 2012, uma indUstria com
faturamento anual de U$ 68 bilhdes.

Essa industria devolve para a sociedade seus estudos e suas tecnologias na
forma de equipamentos utilizados na medicina, nos esportes, no cinema, na
seguranca nacional etc., seja em cirurgias de precisdo com joysticks, em simulacdes
de melhoramentos de performances, em captacdo de movimento para digitalizacéo
de atores para determinadas situacdes, em treinamentos militares e em muitas
outras areas, por exemplo.

Podemos associar o inevitavel crescimento do videogame como meio de

Acessar: http://www.npd.com/press/releases/press_100527b.html

Acessar: http://corporate.newzoo.com/press/GamesMarketReport FREE_030510.pdf
Acessar: http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_Essential Facts 2010.pdf

Acessar: http://www.callofduty.com
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comunicagcdo ao simples fato de que, quando nao existem mais criangcas na
vizinhanca, ja € tarde da noite ou nosso melhor amigo estd ha quildmetros de
distancia, os videogames nos dao a oportunidade de interagir com 0 outro e sermos
sociais através de suas redes e dos games que podem ser jogados nelas, uma vez
que podemos promover as trocas com o outro, por meio de sons ou texto. Ora, a
verdade € que, na sociedade contemporanea, o computador e 0os videogames estéo
preenchendo, genuinamente, necessidades humanas que o “mundo real” esta se
mostrando incapaz de satisfazer. Os games estdo oferecendo recompensas que a
realidade ndo oferece. Eles estdo nos ensinando, inspirando e nos engajando em
caminhos que a realidade ndo esta. Eles estdo nos unindo de maneira que a
realidade nao nos une. (MCGONIGAL, 2011, p. 4)

Nosso trabalho teve como propésito discutir o videogame no contexto da
cultura contemporanea e chamar a atencdo da sociedade para a importancia dos
games para a realidade virtual, na qual estamos inseridos, como um caminho sem
volta, em que o intangivel torna-se tangivel. Propdsito que fora atingido por meio de
pesquisa bibliografica, na qual pudemos rever os principais conceitos de cultura,
comunicacédo, ludologia, narratologia e interacdo dentro das especificacdes do
universo dos videogames, tendo consciéncia das transformagdes ocorridas nos
meios de comunica¢do desde McLuhan até Berners-Lee.

Nas questbes da ludologia e da narratologia aplicadas aos games,
propusemos — se € que, algum dia, houve tal separacdo — 0 que seria a aglutinacao
de ambas, a ludo-narratologia, e abordamos as questbes de uma narrativa
especifica dos games, dotada de um hibridismo caracteristico desse meio que
demanda a interacgao.

Um aspecto importante que deve ser lembrado, a partir das ideias do “espirito
alfabético” de Havelock e da técnica de Gutenberg, é o fato de que o som e a
imagem foram relegados a planos secundarios. Mas, conforme 0s meios evoluiram,
esse sistema, predominantemente tipografico, cedeu lugar a um sistema audiovisual
e a convergéncia de varios meios de comunicacdo em uma rede mundial.

Antes dos videogames, tivemos uma revolucdo nas mediacdes promovida
pelos computadores. Através das redes de comunicagdo, os individuos puderam
trocar informacgdes e dar inicio a construcdo de um conhecimento coletivo como

conhecemos hoje. Quando pensamos nos videogames, lembramos de Sherry Turkle
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e seus estudos sobre os MUDs, nos quais a autora demonstra que 0s gamers
interagiam entre si, interpretando papéis e criando identidades no ambiente de rede.

Se novos meios de comunicacdo fazem surgir novas habilidades, para que
possamos utiliza-los, eles passam a nos “editar”, na medida em que os usamos.
Assim, buscamos na “edi¢ao”, proposta por Kerkhove, o embasamento tedrico para
justificar que, conforme demanda da nova era digital, desenvolvemos uma mente
conectiva, com novas habilidades de resposta, com uma nova arquitetura de
inteligéncia para o processamento de informagodes.

Outro aspecto relevante para nossa proposta foi analisar a influéncia dos
meios de comunicacao no cotidiano dos individuos. Nao passaram despercebidas,
em nosso trabalho, o conjunto das contribuicdes de Innis, Havelock e McLuhan,
autores que dedicaram toda sua vida a pensar e discutir a “Teoria do Meio”,
designacdo empregada por Meyrowitz para distinguir os autores que partilhavam
pensamentos comuns em relacdo aos efeitos dos meios de comunicacao.

A “Teoria do Meio” ndo desconsidera o conteudo da mensagem, mas
concentra sua atencdo sobre o canal, pois ele pode trazer consequéncias mais
significantes. Além disso, o que Meyrowitz propde € que a atencao deixe o nivel das
instituicbes e volte-se para o nivel dos individuos, ou seja, como 0s meios de
comunicacéo eletrdnicos modificam a interacdo muatua dos individuos.

Gragcas a esses autores e a importancia que eles deram ao meio de
comunicacdo, como transformador de individuos, pudemos repensar as
probleméticas dos videogames no contexto atual. Nesse sentido, tornamos a
reafirmar que 0s meios de comunicacdo assumem muita relevancia tanto no
cotidiano quanto no ambiente criado e transformado pelo préprio homem.

Salienta-se discutir, aqui, a trajetéria que vai das informacbes ao
conhecimento humano e suas implicagdes nos modos comportamentais e culturais
diretos e indiretos da sociedade humana. Com a impressao de palavras e textos,
pudemos ter acesso a grandes quantidades de informagbes que poderiam
atravessar o tempo. Isso é fato. Mas, ndo podemos deixar de considerar que o meio
impresso fez com que utilizadssemos apenas a visdo e atrofiassemos 0s outros
sentidos. As ideias de McLuhan preconizavam um resgate total dos sentidos. No
entanto, em seu contexto, esses mesmos sentidos estavam restritos aos meios da
época (telefone, radio, cinema e televiséo).

Nesse sentido, os videogames ndo fariam um resgate mais completo? Os
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videogames, sozinhos, completariam o trabalho iniciado por todos 0s meios
elencados por McLuhan. Por outro lado, mesmo diante de todas as discussdes
amparadas nas ideias dos autores da “Teoria do Meio”, ainda néo existe uma teoria
capaz de repensar e justificar as possibilidades dos videogames, no contexto
contemporaneo, pois 0s papéis sociais sao questionados, modificados e
transformados e as potencialidades humanas propostas por seus games S&o
exploradas a uma profundidade que vai muito mais além das apreensoées lineares
pressupostas nos outros meios.

Nosso trabalho ainda levantou questbes que defendem a ideia de que os
videogames rompem com 0s modelos cognitivos explorados até entdo. Mas, nao foi
nosso proposito aprofundar tais questées.

A escolha do game Def Jam: Fight For New York foi algo inesperado e que
muito contribuiu para o andamento de nossas pesquisas, devido a riqueza de
informacdes que esse jogo nos possibilitou elencar. Adquirido de maneira
despretensiosa, qual foi a nossa surpresa, ao inseri-lo no console e inicia-lo?
Poderiamos construir nosso avatar a nossa semelhanca. Tal possibilidade nos fez
buscar as questdes histéricas de design de games e suas personagens, mais,
especificamente, o génio de Miyamoto e um famoso encanador, chamado “Méario”. O
que denominamos como “A Revolugdo de Miyamoto” foi o pontapé inicial para que
produtos, como DJFFNY, pudessem existir e para que pudéssemos, através da
manipulagéo de pixels, criar identidades outras de acordo com nossos desejos.

O avatar de DJFFNY, bem como todas as possibilidades que os avatares
podem representar, na contemporaneidade, demandou, inevitavelmente, que o
associadssemos aos heterdnimos de Jodo Pessoa. Na modernidade, a ideia do self
unitario deve ser transcendida e o individuo deve ser descentralizado, deve
interpretar papéis sociais diversos em diversos momentos de seu cotidiano. Em
outras palavras, deve ser outros para que possa sentir 0 outro e, sendo outro, sentir
ele préprio e sobreviver no dindmico — e mutante — mundo pés-moderno virtualizado.
Ao tornar-se avatar, 0 gamer incorpora e experimenta suas sensa¢des de maneira
real. Nesse outro “eu” temporario, o gamer pode sofrer junto com seu avatar e tudo
gue esta contido na narrativa do game. Nesse sentido, pode-se considerar que o
avatar caracteriza-se como um heterbnimo pessoano, por sentir as sensa¢des do

outro. Podemos caracterizar o transito entre multipos “eus” a multipos instantes ao
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jogo. E o terreno em que ocorre o grande jogo “do vocé com vocé mesmo e do Vocé
com a sociedade”. Assim, se jogamos com a identidade para viver, ela podera ser
encarada como um constante movimento de criatividade.

Na contemporaneidade, tudo € jogo, pois o real fora substituido por
metéforas. Nos videogames podemos experimentar situacfes simuladas e inventar,
tdo completamente, que podemos sentir emocfes que ndo sentiamos. S&o
sensacdes que se tornam reais através do game e de tudo que esta contido nele.
Assim, como em nosso cotidiano, em videogames também precisamos inventar
todas as vezes que pretendemos viver. Ou seja, se ndo inventamos, nao vivemos.
Assim como Pessoa, ao criar 0s heterdnimos, trata-se de um exercicio que é um
trabalho criativo expresso metaforicamente, que inventa o préprio “eu”, que cria a
vida e o mundo. Por isso, reafirmamos que os videogames, enquanto laboratdrios
para a construcdo da(s) identidade(s) e uma oportunidade para se jogar com elas,
sera uma maquina de produc¢des heteronimicas.

Para finalizar, embora tenhamos consciéncia de que seria importante discutir
a cultura, na complexidade dos aparatos tecnoldgicos, mais especificamente, das
praticas propiciadas pelos videogames, ndo foi nosso propdsito aprofundar essa

discussdo, visto que resultaria em contetdo para um novo trabalho.
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