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RESUMO

Considerar o videogame como objeto
empirico relevante na logica das teorias
de comunicagao exige um entendimento
reconfigurado de um brinquedo que se torna
produto cultural. O estudo busca enumerar
regularidades, proximidades e diferencas entre
o videogame e outros meios de producao da
cultura de massa explorando relagdes entre
a experiéncia dos jogos eletronicos e as dos
meios de massa tradicionais destacando as
condigdes em que ocorreu essa construgao.
Assim propde o videogame como um produto
cultural agente da cultura de massas e objeto
empirico pertencente ao campo de estudos
da comunicagao.
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ABSTRACT

Considering the videogame as an empiric
object relevant in the logics of communication
theories asks for a reconfigured understanding
of a toy which becomes a cultural product.
We seek to enumerate regularities, proximities
and differences between the videogame
and other means of production of the mass
culture exploring the relations between
the electronic games experience and the
traditional mass media of communication,
emphasising the conditions in which occured
such a construction. Thus, we propose the
videogame as a cultural product agent of the
mass culture and empiric object belonging to
the communication field of studies.
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RESUMEN

Considerar el videogame como objeto
empirico relevante en la logica de las teorias
comunicacionales exige una comprension
reconfigurado de un juguete que se hace
producto cultural. Enumeramosregularidades,
proximidades y diferencias entre el videogame
y otros medios de produccién de la cultura
de masa explorando relaciones entre la
experiencia de los juegos electrénicos y a de
los medios de masa tradicional destacando las
condiciones en que ocurrio tal construccion.
Asi proponemos el videogame como un
producto cultural agente de la cultura de masa
y objeto empirico perteneciente al campo de
estudios de la comunicacion.

Palabras clave: videogame; comunicacion;
juegos; cultura de masa; producto cultural
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Introducio

O que é videogame? Como estudar o videogame?
Quais aspectos do videogame sio relevantes para um
estudo académico no ambito da comunica¢io? Mais do
que isso, como esses questionamentos poderiam ser feitos
no ambito da comunica¢io com suas peculiaridades,
limita¢cdes e quadros de referéncia? Essas perguntas se
faziam presentes no inicio deste estudo e ainda ecoam nesta
proposta que tem a pretensio de ser uma resposta, mesmo
que parcial. Neste esfor¢o foram levantadas, em vérios
campos, elaboragdes diversas, desde a mais apocaliptica até
a mais ingénua e apaixonada. Assim, percorrendo areas
como a psicologia, a educagéo e outras como economia,
informaitica e sociologia com enfoques muito préprios, foi
projetada uma base teérica para guiar uma investiga¢do que
privilegiasse o enfoque nos aspectos culturais e midiaticos
do objeto empirico colocado em questdo. Essa passagem
por areas distintas, mas, de varias formas, congruentes
levou o estudo a horizontes convergentes onde tecnologia,
cultura e principalmente a comunica¢do conversam em
varios momentos, apontando para um objeto empirico
interdisciphnar que se liga, ao mesmo tempo, a tradigées
estéticas, histéricas e teéricas proprias dessas disciplinas.
Essa convergéncia estd na prépria génese do videogame,
no desenvolvimento da sua linguagem e de sua estética.
Para que esse amalgama tenha coeréncia e ligacdo estreita
com a comunicacfio, a parte histérica do estudo — que aqui
tem uma orientagdo arqueolégica\I — ndo segue um caminho
cronolégico, e sim uma linha de construcdo flexivel ao
mesmo tempo complexa e normatizada, visando montar
uma base de analise direcionada para a estruturacio do
videogame como um objeto empirico legitimo de pesquisa
da area de comunica¢io, o que requer aprofundamentos
muito especificos e também ligados a outras areas do
conhecimento. E importante destacar que, nesse trabalho,
anocéo e compreensio de videogame como objeto empirico
comunicativo abrange o aparelho e as midias (aspectos

1 Esse termo na presente pesquisa tem ligagdes com a tradi¢do francesa
da Analise do Discurso, mais especificamente com os estudos de Michel
Foucault. Trata-se aqui da construgio de uma ferramenta otimizada e

especifica para o estudo e seu objeto.

tecnolégicos), os jogos ou titulos (aspectos discursivos,
linguagem, géneros, etc.), as media¢gdes e interfaces
entre sujeitos (produtores e receptores), contextos,
contetdos, modos de produgio (aspectos sécio-culturais e
mercadolc’)gicos) e ainda outros aspectos relacionados aos
processos simbdlicos e praticos e experiéncias cotidianas e/
ouno campo do imaginario mediadas por essa forma de jogo.

Na fase de busca bibliografica ampliada os resultados néo
foram tio expressivos como prometiam e mais importante:
na area de comunicagdo, poucos registros foram feitos,
quase sempre em artigos e sempre com foco em quadros
tedéricos externos a comunica¢io. Essas aproximacdes ao
videogame foram divididas em cinco categorias: a primeira
mais ligada a aspectos técnicos, a segunda, mais fatalista,
calcada na busca de efeitos nocivos causados pelos games,
uma terceira categoria que acredita nas potencialidades dos
videogames como fonte de educagio e desenvolvimento, uma
quarta mais histérica que levanta o crescimento, evolugio
e transformacdo dos jogos eletrénicos cronologicamente
e por ultimo, uma quinta com alguns textos que citam o
videogame em contextos apropriados a4 comunica¢do, mas
com pouca profundidade. As quatro primeiras categorias ndo
sdo descartadas em favor da altima, mas servem como pano
de fundo para um entendimento mais amplo e completo.
Esse panorama mostrou caminhos para a pesquisa e definiu
que o foco inicial precisava ser mais bem delimitado, ja que
estudar o videogame na perspectiva da comunicagio ainda
nio tem pardmetros claros, o que faz com que qualquer
movimento busque propostas teérico-metodolégicas
solidamente fundamentadas e a0 mesmo tempo inovadoras.

As tradi¢des fundadoras dos estudos dos meios de
comunicagdo (Teoria Critica, Escola

de Frankfurt),

(Culturalismo representado no Hibridismo de Canclini e

principalmente
juntamente com escolas posteriores
Estudos de Midia; e ainda Teorias do Imaginario e Analise
do Discurso francesa como apoio) formaram o recorte
teérico para o desenvolvimento pretendido. O videogame,
dessa forma, passa a ser visto, e é esta a pretensido primeira
deste trabalho, como um nicho de estudo da comunicagio,
deixando de lado resultados de uso e recepgio e passando a
focar a sua condig¢do de produto sociomediatico. A partir
desse fulcro, novas questdes se colocam, mais especificas
e direcionadas, mas ao mesmo tempo mais expressivas e
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inovadoras. Nessa empreitada, o embasamento tedrico
da presente pesquisa trabalhou de forma a construir um
dispositivo de anilise que englobasse as questdes levantadas,
os problemas teéricos e as possiveis novidades. Assim,
passando por teorias basilares dos estudos de comunicagéo,
por desenvolvimentos e desdobramentos dessas tradi¢des
e por teorias mais recentes, o pretendido foi montar uma
forma de perceber e examinar o videogame como objeto de
entretenimentoligado, sobretudo, asnovaspossibilidadesdos
mass media. Para complementar o quadro teérico, buscou-
se a unido dessas visdes, aparentemente incompativeis, via
entretenimento e diversio, mostrando as varias visdes que
essas escolas ddo para um mesmo acontecimento que tem
interfaces mercadolégicas, culturais e midiaticas.

Na primeira parte do embasamento, investigou-se
até onde a Teoria Critica contribui para o estudo, quais
os aspectos que fazem da tradi¢do um ponto de partida
inconteste, quais as compatibilidades com o problema
da pesquisa e onde existem contradi¢des para assim
mostrar que a possivel composi¢io tedrica nio é fruto de
inconsisténcia, mas sim uma proposta diferenciada para
aproximacio a um possivel e relevante objeto empirico de
pesquisa em comunica¢io. Além disso, sempre ao fim de
cada levantamento, busca-se identificar no viés trabalhado
os aspectos ligados ao entretenimento. No caso da Teoria
Critica, investigando como nesse arcabouco s3o vistos
os conceitos de diversdo, jogo ou brincadeira e como a
industria cultural se relaciona com essas nogdes.

Um levantamento na teoria culturalista revelou a
possibilidade de que o videogame possa ser considerado
como representa¢io cultural legitima e também como um
objeto empirico de estudo néo s6 da comunicag¢do, mas como
um novo agente da cultura. Calcado em uma investigacio
mais cultural, esse tépico também traz a proposta de
convergéncia, ndo com um olhar meramente tecnolégico e
sim estabelecendo um encontro entre linguagens, tecnologia
e praticas comunicacionais. Aqui investiga-se como essa
visdo de hibridismo encara a diversio.

Sendo um contrapeso para estabelecer a interface entre o
constructo tedrico e a proposi¢io primeira desse trabalho, as
teorias de midia tiveram o intuito de configurar o videogame
como objeto empirico préprio do campo da comunicagéo.
Guiado por um importante questionamento — mediando o

qué? —, esse tépico levantou dados para entender e tentar
responder como as novas midias organizam e reorganizam
0s processos e praticas de intera¢des comunicacionais entre
grupos ou individuos e para quais aspectos devemos estar
atentos. Tenta entender como a diversdo tornou-se parte
integrante dos mass media e como o entretenimento é
pensado nos novos formatos culturais e técnicos.

Dando contornos finais ao recorte tedrico, a nogéio
de diversdo é utilizada para entender como as teorias se
entrecruzam. Todos os marcosteéricos assinalados trabalham
com o conceito de diversio variando a nomenclatura para
entretenimento, brincadeira ou mesmo jogo. Algo em
comum faz ponte entre os direcionamentos propostos nas
teorias e por isso mesmo tracga paralelos que buscam afirmar
a importancia de entender a cultura contemporanea nas
suas representac¢des, quaisquer que sejam.

Outros conceitos e contribui¢des surgiram, ao longo
do trabalho, para tentar resolver as questdes que se faziam
presentes. Desses estudos o que deixou marca indelével foi,
sem duvida, a Analise do Discurso de tradi¢do francesa.

O videogame ou jogo eletrénico é um tema em pauta
em diversas areas do conhecimento, sobretudo por ser hoje
um dos ramos do entretenimento com mais possibilidades
e oportunidades a serem exploradas. Nio se deve deixar de
lado porém o espirito critico e, por meio dele, distinguir as
investiga¢oes académicas das investigacdes e investimentos
estratégicos mercadolégicos, ou seja, estar atento as
estratégias da Industria Cultural de dar voltas em si mesma,
usando o que antes era mal visto como argumento de
marketing.

As palavras de Kellner (2001, p- 20) se encaixam
com as expectativas deste estudo sobre o videogame: “Esse
projeto, portanto, combina estratégias metodolégicas,
teorias e conceitos extraidos das teorias modernas e pés-
modernas, na tentativa de apresentar perspectivas criticas
sobre os fenémenos culturais e sociais mais importantes dos
nossos dias”. E como uma representagio contemporanea
expressiva, jogo eletrénico respondeu de forma consistente
aos questionamentos e fez emergir questdes e proposi¢des
proveitosas para um entendimento mais critico e sem
preconceitos desse tema tdo atual.
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Por onde comegar?

A Comunicag¢io como ciéncia mediada pela tecnologia
deve ser pensada de forma especifica e com ferramental
adequado a cada problema. Considerando a cadeia de
producdo, circulagdo e consumo, algumas questdes
primordiais devem ser respondidas, e por isso é necessario
usar de estratégias propostas por teorias diferentes e
complementares. Como os produtos culturais reorganizam
sentidos em cada contexto cultural? Como cada audiéncia
interpreta produtos culturais? Essas sdo questdes que
estdo presentes ndo s6 na concepgao do videogame,
mas no pensamento estruturador da producio cultural.

O videogame, assim como a TV, é um objeto multiplo,
aberto e polissémico. Para Fiske (1991, p- 59), o que a
televisido entrega ndo sdo programas, mas sim experiéncias e
com isso oferece, mesmo dentro de determinagdes culturais,
liberdade e poder para modificar e desafiar as limitagdes e
controles inerentes aos meios massivos de comunicagio.
Por essa raziio a nog¢do de publico aqui deve ser adequada
e deve chegar mais préxima a da proposta pelo autor.

Nio se esta propondo também um aspecto de resisténcia
politica e de ac¢do social nas relagdes deste publico com o
objeto, mas sim uma consciéncia da audiéncia em questio,
quanto a estratégias usadas nas concepgao do(s) texto(s)
do videogame. Num levantamento inicial, fica patente, no
primeiro momento, que as mais frequentes reclamacdes e
criticas sobre os jogos em revistas especializadas (os chamados
reviews) sdo sobre o posicionamento de camera, ou ponto
de vista do personagem, que pode atrapalhar ou ajudar no
desenrolar da a¢do. Esse conhecimento passa a ser definitivo
para a estrutura¢do de um jogo, ja que uma falha desse tipo
pode por tudo a perder, mesmo para um jogo com grande
investimento. Essaformade aproximag¢io com uma expressio
cultural tem paralelo com o processo de conscientizagio
das massas via tecnologia proposto pelos frankfurtianos.
Riidiger (2001, p- 135), citando Benjamin e Kracauer,
diz: “Em ultima instancia, os pensadores confiavam porém
que, por isso mesmo, as massas fossem ainda mais longe
em seu processo de conscientiza¢io e, ao fazer a revolugio,
pudessem passar a dirigir os meios de produgio desses bens
de acordo com sua vontade e seu projeto de sociedade.”.

Mesmo em um aparente amalgama de teorias, o estudo

formou um campo propicio para o desenvolvimento do
tema. Com isso mostrou-se como essas linhas podem
se juntar e qual o sentido que se constréi. Cruzar Teoria
Critica com aspectos de Analise do Discurso, Estudos
do Imaginério e nog¢des do Culturalismo mais recentes
parece ser contraditério e até mesmo perigoso, mas,
buscando os aspectos adequados e considerando o jogo
eletrénico como um produto sociomediatico, tem-se uma
chance de abrir caminho para uma abordagem, se no
nova, diferente para o contato com as formas culturais
que se colocam como desafio na contemporaneidade.
Buscou-se, no recorte tedérico proposto, dar suporte
ao tema, perscrutando pontos em comum e especificos
que ajudaram a delimitar melhor o videogame como
produto cultural e sociomediatico.

possivel agente

Select 1 (Os consoles de videogame)

Delineadas as diretrizes tedricas, categorias foram
detalhadas e definidas para fundamenta¢io da metodologia
de levantamento de dados do trabalho. Para tracar um
possivel diagnéstico da situagdo e para que os conceitos
levantados tenham relevancia e possam ser aproveitados em
futuras pesquisas, foi estruturada dispositivo metodolégico
para a escolha dos elementos formadores do corpus
principal da pesquisa. Na primeira parte do levantamento
dos videogames importantes e posterior separacio dos
relevantes frente aos critérios escolhidos, fez-se uma breve
pesquisa sobre a histéria dos videogames, suas origens
e evolugdo técnica. Tragar um percurso cronolégico ou
histérico dos consoles de videogame teve como principais
objetivos: identificar quais foram os consoles® precursores,
saber qual fracassou e qual ficou como marco na sua geragao®.

’ _
Apobs esse primeiro recorte, buscou-se focar os
videogames considerados como referéncia em sua geragio.
A partir desse foco, outros critérios foram adotados

2 O mesmo que videogame. Nos projetos/desenhos iniciais, os videogames
se pareciam com consoles ou moéveis, com partes de madeira e de tamanho
avantajado.

3 O termo geragiio aqui se refere a aspectos técnicos de processamento dos
videogames e seu tempo entre lancamento, maturagio e obsolescéncia.
Nesse estudo foram levadas em consideragio as geracgdes 4, 8, 16, 32/64
e 128 bits.

esfer‘as ANO 1, N°2, JANEIRO A JUNHO DE 2013



para confrontar tais escolhas, como sucesso comercial,
capacidades técnicas e também, e talvez mais importante,
ter se tornado um “classico”*. Para melhor organizagio
e compreensdo, os tépicos que se seguiram na escolha
e que foram usados no levantamento de cada elemento
componente da pesquisa referente aos videogames foram:
. Importancia histérica (onde esta na linha histérica,
o que vem antes e depois);

- Origem (se é precursor ou se aparece depois de

alguns aspectos consolidados);

. Quesitos técnicos (a origem da tecnologia ou

inovagéo);

- Por que se tornou classico/referéncia da geragio

(caracteristicas/motivos);

. Qual o ponto de ruptura (técnico, econémico,

jogabilidade, etc.).

Essas categorias foram complementadas na fase de
levantamentos do trabalho para cobrir aspectos que nio
tinham sido considerados ou para tornar mais consistente
o levantamento em cada caso, ja que cada geragdo tem suas
peculiaridades. Para que esse levantamento fosse mais
completo, foram recuperados os videogames escolhidos
de duas formas possiveis: o videogame em sua forma
original (o console) e em sua forma simulada, os chamados
emuladores®. Para os dois primeiros (Atari e NES), foram
usados emuladores devido principalmente a dificuldade de
recuperagdo e, para os restantes, por serem mais recentes
(SuperNes, PlayStation e PlayStation 2), consoles originais.

Levar em consideragdo o aparato técnico faz parte da
tradi¢do dos estudos de comunica¢io e por isso mesmo
os fatores usados para escolha dos consoles e, mais
adiante, para os jogos sdo em boa medida fundamentados
em aspectos dessa natureza. Vale lembrar que, dentro

4 Um “classico” é um videogame ou jogo que mesmo depois de
ultrapassado tecnologicamente permanece com suas caracteristicas de
diversdo e jogabilidade inalterados, além de gerar continuagdes a cada
nova inovagio tecnolégica. Essa ndo é uma nomenclatura baseada no que
se conhece normalmente como classico, por exemplo, no cinema, mas é
como comumente € denominado um videogame ou jogo eletrénico pelos
jogadores e revistas especializadas.

5 Programas que simulam o funcionamento em um computador de um
outro sistema seja ele de videogame, de um arcade ou mesmo de outro

computador.

do recorte teérico proposto, a tecnologia é um dos
pontos basilares de todos os movimentos estudados,
desde a Teoria Critica até os estudos ligados a midia.

Select 2 (Osjogos)

Acompanhando os respectivos consoles de videogame
escolhidos, deacordo com os quesitos citados anteriormente,
teve-se, como complemento desse corpus, os jogos que,
assim como os aparatos, também se encaixam em suas
geracdes e tém caracteristicas préprias. Essa escolha tem
um aspecto mais restrito, pois os jogos ja estdo delimitados
dentro dos possiveis para aquele console eleito para
representar a geragio. Essa escolha contempla ainda aspectos
de som, visual, jogabilidade e replay (conceitos explicados
detalhadamente mais a frente), além daqueles que foram
usados para os aparelhos (importéncia histérica, origem,
quesitos técnicos e por que se tornou classico/referéncia
da geragﬁo). A escolha dos jogos passa por elementos
especificos levando em conta peculiaridades importantes
para analise e compreensido do conjunto videogame e jogo
como um elemento completo de interagio e acontecimento
de relacdes préprias, o que delimita o objeto de analise.

Para melhor organizagdo, os critérios utilizados
para a escolha e que depois balizaram a escolha de cada
titulo (jogo) integrado ao corpus da pesquisa foram:

Som (qualidade e interferéncia na jogabilidade);
+ Visual (aspecto técnico limitado pelo poder técnico de

cada geragﬁo);

- Jogabilidade (quesito mais abstrato e dificil de ser
definido, algo como uma sensacio de conforto na
interacfio entre o jogador e o jogo, relativo a controle,
desafios e interesse conjugados em uma medida
certeira);

- Replay (fator de volta ao jogo ou a férmula do jogo, o
que o torna classico ou nﬁo);

. E fnalmente, como complemento, foram usados
também os aspectos considerados para a selecdo dos
consoles: importancia histérica, origem, quesitos

técnicos e por que se tornou classico/referéncia da

geragao.

No universo de jogos reunidos para este estudo, foram
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720 jogos em emulagio (ROM®) de varias plataformas
(Atari, NES, Super NES e PlayStation), 53 jogos em
CD especificamente para PlayStation e 12 jogos (em
DVD) para PlayStation 2. Em uma primeira lista, foram
selecionados I0 jogos para cada plataforma. Usando as
categorias/critérios foram eliminados boa parte dos jogos
e fechou-se uma lista mais coerente para a pesquisa e mais
préxima das diretrizes tragadas no inicio do trabalho.

As categorias foram ajustadas em cada levantamento
para dar conta de aspectos néo considerados ou para torna-
los mais consistentes devido a especificidades de cada
periodo. Para isso acontecer como estipulado, esses jogos
foram recuperados das formas possiveis: o jogo em sua
forma original (cartucho, c¢d ou equivalente) e em sua forma
simulada, as chamadas ROMs. Pitfall! e Super Mario Bros.
3 foram jogados em ROM, F-ZERO, em cartucho original,
ResidentEvil, em CD e Grand Theft Auto: Vice City, em DVD.

Coube a este tépico elucidar os procedimentos
metodolégicos relacionados as escolhas de jogos e
aparatos para a pesquisa. Outras caracteristicas ainda sio
definidoras dessa selecio como a necessidade de se ligar
o aparelho a uma televisdo, excluindo assim os portateis,
e também as capacidades de processamento, condigio
que delimita ainda mais nosso universo de escolha.

Arqueologia do videogame

Mais do que o simples caminho histérico, foi feita
a relacdo entre os acontecimentos marcantes na histéria
dos videogames, como lancamentos de jogos importantes
e consoles que dominaram a preferéncia do publico
com formas culturais diversas que ajudaram a criar o
repertério, a gramiética de constru¢io da linguagem
dos jogos eletrénicos. Esse conceito de arqueologia
tem sua base em propostas da Analise do Discurso (AD
Francesa), tendo como base, principalmente, os estudos

de Michel Foucault’”. Para tal, o periodo proposto foi

6 Programa que funciona como cartucho ou CD de jogos no uso de
emuladores, ou o arquivo digital onde o jogo foi guardado.

7 Dentro dos estudos feitos para o embasamento desta pesquisa e na
busca de um melhor entendimento do videogame, a AD foi um momento
de profunda mudanga no foco principal, mas que acabou sendo usada

como ferramenta teérica de plano de fundo devido a condigdo inicial, na

dividido nio em anos ou décadas, mas em gera¢des, em
que acontecimentos relevantes definam momentos chaves
para a pesquisa. Em busca dos objetivos desse estudo,
essas geracdes foram definidas, divididas e estruturadas.

Os contextos mediaticos de cada geracdo — produgdes
discursivas da televisio, do cinema e dos quadrinhos —
também foram levantados, examinados e relacionados para
tentar entender como, desde a sua génese, o videogame
articularia uma nova gramatica narrativa. O estabelecimento
de vinculos entre os vérios produtos culturais e o videogame
nio buscou forgar encontros, mas sim identificar
relacdes e elaborar, dentro das perspectivas levantadas,
propostas para aproveitar esses entrecruzamentos e
assim vislumbrar respostas e caminhos para estudo®.

Com uma maneira nio linear de construir a parte
histérica do trabalho, o que se buscou foi pontuar os
marcos onde as mudangas aconteceram. Nao simples pontos
de evolug¢do, mas um pensamento situado em outro nivel
e muito mais radical (Machado, 1988). Foi importante
vasculhar o periodo proposto, de 1977 até 20027, e encontrar
os acontecimentos, as condigées estruturais, que permitem
que o objeto se torne nio s6 um aparato tecnolégico da
industria cultural, mas sim uma forma reconfigurada e a
ser pensada frente a uma nova ferramenta metodolégica.
Essa proposta de enxergar o videogame a partir de um
novo ﬁngulo nao é simplesmente um a priori, mas uma
condi¢do que o préprio recorte dado ao objeto pede. Essa
transformac¢iondo s6 deu ao temarelevincia e profundidade,
como também possibilitou a reconfiguracio da forma
de se tratar teoricamente o Videogame na comunicagio.

Start — Diagnéstico da situagio

qual era necessirio antes de uma proposta de analise, uma delimita¢io
mais clara e uma dire¢do que pudesse estar mais proxima ao campo da
comunicagao.

8 Essa comparagiio foi feita em detalhe na dissertagio de mestrado que
deu origem a esse artigo e encontra-se suprimida nesta versdo, sendo
mencionada apenas nos resultados e na concluséo.

9 Esse periodo ndo foi escolhido aleatoriamente, segue o que foi
encontrado na histéria do videogame e leva em consideragio o surgimento
das geragdes técnicas. Essa opglo também usou como critério geragdes

que tiveram ciclo de vida encerrados.
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O levantamento feito pode ser usado de vérias formas e
abordado como inicio ou mesmo fim da proposta do trabalho
em questdo. O que fica patente é que um produto que se
forma nesse quadro de condi¢des deve ser estudado de forma
critica, abrindo novas fronteiras e alargando possibilidade de
aproximac3o as produg¢des culturais, midiaticas e tecnolégicas
do final da década de 9O e inicio desse novo século. A fruigio
estética que se construiu desde os primérdios do videogame
até as geragdes tecnicamente mais avangadas montou uma
légica unica, hibrida e de grande atragio. Na juncdo das
caracteristicas dos consoles, os aparelhos de videogame em
si, e dos elementos dos jogos, o levantamento feito indica
novas dire¢des em que se pode posicionar o pesquisador
de comunicagdo, por meio de um objeto empirico
especifico. Para Kellner, esta é a posicdo que deve ser
tomada diante das representacdes, seus efeitos e seus usos:

Estamos convencidos de que andlise da cultura da midia em sua
matriz de produgdo e recepgdo ajuda a elucidar suas produgdes
e seus possiveis efeitos e usos, bem como os contornos e as
tendéncias dentro do contexto mais amplo. Visto que as formas
de cultura produzidas por grupos gigantescos de comunicagdo e
entretenimento constituem um aspecto imediato e onipresente
da vida contempordnea, e como a cultura da midia é constituida
por uma dindmica social e politica mais ampla — ao mesmo
tempo que a constitui —, consideramos que uma excelente optica
consiste em elucidar a natureza da sociedades, da politica e da
vida cotidiana de nossa época. (...) Ou seja, entender o porqué
da popularidade de certas produgdes pode elucidar o meio social
em que elas nascem e circulam, podendo, portanto, levar-nos
a perceber o que estd acontecendo nas sociedades e nas culturas
contempordneas. (2001, b 13—14)

O videogame e as mudangas acontecidas durante sua
evolugiotécnica, criativae como produto cultural, articulam-
seprovavelmente comastransformac¢desdasépocasespecificas
recortadas como geracdes para esse estudo. Reconhecer
essas mudancas e suas aproximacdes com outras tendéncias
— sejam elas de dentro da midia ou da cultura em geral — nos
leva a buscar, nessa relagdo e nos “textos” envolvidos, luz para
entender nosso momento presente e sua matriz cultural.

Game Over ou Continue?

Na primeira década do século XXI o crescimento
do interesse por parte de vérios segmentos da sociedade
pelo videogame é notério. O que se nota é que o jogo
eletrénico passou a ser tema de varios estudos técnicos
e académicos, reportagens e pesquisas nas mais variadas
areas. O videogame estd em um momento Unico na sua
histéria, e a propria industria ligada aos jogos eletrénicos
comega mostrar preocupagido com seus caminhos futuros.

Nesta hora de estabelecer conclusdes, é importante
frisar que, ndo havendo estudos relacionados concretamente
ao tema proposto, o que pode ser afirmado é que esta
relacdo do videogame com outras representa¢des midiéticas,
dentro da perspectiva levantada, é extremamente complexa
e compreende uma infinidade de combinac¢des entre
as fontes de mediagdo envolvidas. Cada momento de
acontecimento do videogame é inico, mas a0 mesmo tempo
estd envolto em uma trama social e cultural e ancorado
em representacdes mais gerais e universalizantes. Cabe
aqui, entdo, pontuar conclusdes que se desenvolveram
de forma fragmentada e que surgiram como pilares
para a constru¢io do videogame como novo produto
cultural a partir dos pressupostos teéricos elencados,
das propostas conceituais e do levantamento histérico:

. Nos levantamentos preliminares, o videogame se

mostrava como um potencial marco de pesquisa
devido assuas conquistas, sobretudo mercadolégicas.
Em 1999 passar a industria cinematografica em
arrecadagio € uma marca importante para essa
(Poole, 2000).
cada vez maiores significam a necessidade cada vez

transformacao Investimentos
maior de penetragdo nos gostos, na construgio
imaginéria e nas preferéncias de consumo. Assim
uma visdo mais pragmatica e ao mesmo tempo
com uma proposta critica se firma como cerne da
pesquisa. Esse viés levou a uma construgio tedrica
bastante focada nos elementos da comunicagdo.
Partindo desse fundamento mais critico e

chegando a estudos mais elaborados, a pesquisa

construiu sua forma de se aproximar do problema.
- O primeiro ponto teérico deixa clara a intencéo de

trazer o videogame para uma esfera de comunicagio.

A Teoria Critica, a principio, parece ser uma base
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n3o muito indicada, mas o estudo mostrou que, jana
abordagem marxista acerca da comunicacéo, residia
a proposta de que a Cultura de Massa tinha em seu
interior a ferramenta principal para a mudanca
de valores, e essa visdo se apoia principalmente
nas facilidades tecnolégicas, ponto em que o
contato estético entre publico e obra mediado
por tecnologia ganha um sentido diferenciado
e modificador. Para o objeto em questdo, esse
encontro técnico esta na sua formag:ﬁo primeira,
pois s6 assim ele se realiza plenamente, tanto
dentro de sua prépria légica, como na formacio
de novas, por meio das quais o publico pode
transcender a mera relagio de mensagem e receptor.
A perspectiva usada foi numa dire¢io mais voltada
para a cultura, que pode ser considerada contraria
a corrente de estudos anterior, mas que mostra
como aproximar, via hibridiza¢do, pontos dispares.
O videogame tem sua formacdo calcada nesse tipo
de pensamento e estrutura seu modo de producio
entre a Industria Cultural e uma nova maneira de
se aproveitar dessa légica, assumindo-a e tornando
essa caracteristica uma vantagem comercial, estética
e conceitual. Sio 1inguagens, conceitos e técnicas
em convergéncia formando uma experiéncia
diferenciada e com resultados relevantes para a
comunicagéo, sociologia, psicologia e muitas outras
areas de interesse. Essa face hibrida do videogame
o torna um produto cultural que fala de toda a
Induastria Cultural e que assume essa caracteristica
como individual. Quando ele fala de cinema, ele
fala de um cinema jé reconfigurado, tratando assim
também as HQ), a televisdo, os desenhos animados
e toda a forma de produgio sociomediatica.
Como meio o videogame passa a ser esse produto
cultural, mas com a faceta de mediar mensagens, via
esse hibridismo, para um publico também formado
nesse pensamento deslocado e misturado das novas
tendéncias digitais. Assim assumir-se dentro de uma
cultura damidia é trazer para perto tanto o viés critico
como uma visdo menos preconceituosa e aberta, para
transformar produtos extremamente vinculados a
uma légica comercial e industrial em portadores

da possibilidade de revolu¢io e rompimento com
formas dominantes de comunica¢io unidirecional.
E fechando o proposto, o entretenimento que
permeia todas as teorias e o proprio objeto empirico
de pesquisa vém como um ponto pacifico nessa
interse¢io. Como jogo o videogame estd inserido
nessa légica, nem tdo nova assim, de entretenimento
ocupando o tempo ocioso de forma adequada a uma
filosofia industrial e de produgdo. Essa nocdo de
diversiose estabelece como ponto onde possaocorrer
umtipoderuptura, massemse consolidartotalmente
devido as suas préprias armadilhas. A presenca do
videogame de forma integrada ao cotidiano pela
diversdo proporciona varias experiéncias como
informagﬁo, temas para discussio entre amigos,
aprendizado e até como simples distracdo. Essa
convivéncia faz desse produto cultural uma forma
recorrente e legitima de contato com os elementos
de cultura e suas variacdes internas e externas.
Uma linguagem cada vez mais comum que é forma
naturalizada de se obter divertimento e informacio.
Na analise arqueolégica dos consoles e dos jogos,
esse caminho tedrico comeca a se fechar e tomar
contornos mais nitidos. Principalmente na relacio
com outros produtos culturais, essa caracteristica
norteadora se faz presente. A mistura de condi¢des
e a possibilidade de convergéncias fazem com
que o produto final da mediagido feita por um
jogo entre um publico e uma mensagem qualquer
seja algo de grande valor estético. Uma troca
fisica de sensacdes e experiéncias cada vez mais
interessante e envolvente que transforma um ato
de entretenimento descompromissado em porta de
entrada para uma relacdo mais critica e proveitosa
entre o publico e a Industria Cultural. Olhar critico
que se desenvolve de forma rapida e inesperada via
tecnologia, construindo poder e consciéncia. Forma
de se explicitar sentimentos, de se acostumar com
sensagdes e até mesmo construir representagdes
pessoais e fortalecimento de identidade, o
videogame se transforma de mediador para um
catalisador — ou mesmo um re-mediador — de varias
expressdes culturais, formando assim uma nova
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forma de apropriagio e elaboracdo de conteudos.

Mais do que uma resposta o estudo buscou construir
uma proposta de investigacdo e analise onde a comunicagio
possa ser pano de fundo para que o videogame ganhe
forma como um importante objeto empirico de estudo
e possa ser usado como interface para o entendimento
da Cultura de Massas. Checkpoint entre um momento
de ataques e anilises apocalipticas e uma visdo mais
critica e aberta, o trabalho buscou mostrar um legitimo
representante de uma nova cultura hibrida e convergente,
fruto de uma condi¢do que se construiu entre embates
técnicos, formata¢des culturais e aspectos universalizantes.
O videogame tratado dessa maneira pode se transformar
em um poderoso aliado na constru¢io de uma nova
possibilidade de revolugéo, tendo como apoio a tecnologia
e os meios de massa. Assim registra-se um passo a frente via
um produto sociomediatico, aparentemente repressor, mas
ao mesmo tempo indicador, senio de novos, de diferentes
caminhos. Significa sair da nog¢do de uma caixa magica de
entretenimento para uma posi¢gdo mais critica por meio
do préprio aparato tecnolégico que envolve o mundo dos
videogames. Uma dire¢io nfo sé para os jogadores, mas para
todos envolvidos nesse acontecimento: médicos, psicélogos,
pais, criancas, adolescentes e até mesmo a midia em geral.

Uma leitura critica dos videogames que nio se
confunda com critica moral ou ideolégica e também que
n3o desvalorize esse produto cultural é o ponto aonde
este trabalho chegou. Nio basta responder se é bom ou
ruim, se é prejudicial ou benéfico, mas sim montar um
quadro em que uma compreensio autdnoma e critica
sobre o jogo eletrénico faga diferenca. Na proposi¢io do
videogame como objeto empirico legitimo de investigacio
do campo da comunica¢do, essa visdo é essencial para
haver crescimento do area sem requentar ideias, deixando
para trds modos limitados de se aproximar da realidade.
Proposta final: o videogame como objeto empirico da
comunicagio

As ligagdes entre as varias formas de mediacdo
conhecidas e usadas pela comunicagdo juntamente com
aspectos técnicos favoraveis tornam o videogame uma
possivel ferramenta do emaranhado de producio, mediagdo

e recepgdo/consumo em que os produtos sociomediaticos
estdo fixados. Nessa pesquisa a busca por essa ligacio
passou por uma faceta tedrica importante que alinhou
tradi¢des fundadoras de comunica¢io como preocupagio
académica a teorias mais abertas e contemporaneas
em que os marcos de investigagio sdo outros.

Fechando — ou melhor, abrindo — a questdo, o que se
vislumbra é uma reorganiza¢do, e isso implica em novas
atitudes. Com essa proposta de atitude critica — que foi
construida aqui —, a fala de Canclini mostra um bom

direcionamento:

A coexisténcia desses usos contraditérios revela que as interagdes
das novas tecnologias com a cultura anterior as torna parte de
um processo muito maior do que aquele que elas desencadearam
ou manejam. (...) Nao quero dizer que essa circulagdo mais
fluida e complexa tenha dissolvido as diferengas entre as classes.
Apenas afirmo que a reorganizagdo dos cendrios culturais e os
cruzamentos constantes das identidades exigem investigar de
outro modo as ordens que sistematizam as relag&es materiais e
simbdlicas entre grupos. (2000, p. 309)

Assim, mesmo n3o sendo a relagdo social a principal
preocupacio desse trabalho, o que se pretende é estruturar
uma base mais completa para analisar a comunicagdo via
novas tecnologias. Construindo essa base, pode-se ter mais
profundidade nas anilises e, ao mesmo tempo, menos
preconceitos para enfrentar os produtos contemporaneos —
que usam todos os estilos, técnicas elinguagens de uma sé vez.

Contudo, a contribui¢cio deste estudo tem vigéncia
parcial. Conforme essa mescla e flexibilidade sejam levadas
cada vez mais em conta, as ideias propostas aqui podem
tornar-se obsoletas. E agora, na sua conclusio, talvez ja
tenha expirado, mas na sua pretensio ousou abrir caminho,
ou pelo menos mostrar um atalho pouco conhecido, para
chegar na malha viaria principal da cultura contemporanea,
passando ndo por novas, mas por diferentes paisagens.
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