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Resumo: O objetivo deste trabalho é aproximar os game studies e a comunicacdo, a partir de reflexdes
sobre os jogos digitais como objetos de pesquisa, discorrendo sobre a anélise de jogos e seu carater
comunicacional. Ao aproximar as duas areas, compreendemos o jogo digital como um artefato técnico
indissociavel do individuo e também como um objeto comunicacional dotado de particularidades
especificas, com impacto na cultura e na sociedade. Através de uma pesquisa bibliogréfica de natureza
exploratdria, concluimos que videogames podem se beneficiar de sua proximidade com a comunicacdo
para uma elaboracdo epistemoldgica, tedrica e metodoldgica distinta, contribuindo para fortalecer as
pesquisas na comunicacdo e nos game studies no Brasil.
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Abstract: The objective of this work is to bring together game studies and communication from reflections
on digital games as objects of research, discussing game analysis and its communicational character. By
bringing the two areas together, we understand the digital game as a technical artifact inseparable from
the individual and also as a communicational object endowed with specific particularities, with an impact
on culture and society. Through an exploratory bibliographic research, we concluded that video games can
benefit from their proximity to communication for a distinct epistemological, theoretical and
methodological elaboration, contributing to strengthen research in communication and game studies in
Brazil.
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Resumen: El objetivo de este trabajo es acercar estudios de juegos y comunicacion a partir de reflexiones
sobre los juegos digitales como objetos de investigacién, discutiendo el analisis del juego y su caracter
comunicacional. Al unir las dos areas, entendemos el juego digital como un artefacto técnico inseparable
del individuo y también como un objeto comunicacional dotado de particularidades especificas, con
impacto en la cultura y la sociedad. A través de una investigacion bibliogréafica exploratoria, concluimos que
los videojuegos pueden beneficiarse de su proximidad a la comunicacién para una elaboracion
epistemoldgica, tedrica y metodoldgica distinta, contribuyendo para fortalecer la investigacion en
comunicacién y estudios de juegos en Brasil.
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1 Introducao

Jogos ja estdo presentes em nosso cotidiano ha bastante tempo. Fazem parte do
nosso lazer, da nossa socializacdo, do nosso relaxamento. Sao artefatos, conforme
Huizinga (2000), que usamos para nos conectarmos uns aos outros em momentos em
que nossa atengao, em tese, esta focada apenas neles. Os jogos eletronicos tém um papel
inegavel no mundo atual, tanto em quesitos individuais quanto coletivos, pois sdo
capazes de refletir a cultura e de agir sobre esta, transformando-a, seqgundo Salen e
Zimmerman (2012). Jogar é mais que uma maneira de passar o tempo, € uma experiéncia
repleta de significado. Wardrip-Fruin (2020, p. 19, tradugao nossa) acredita que “em cada
jogo, seja qual for o caminho que escolhermos, o mundo do jogo sugere coisas a fazer,
nos da a oportunidade de experimenta-las e oferece uma resposta significativa que
engaja nossas mentes e corpos”.

A area de game studies traz os jogos como objetos de estudo centrais, sendo
definida como "a disciplina académica que pesquisa jogos digitais” (FREYERMUTH, 2015,
p. 190, traducao nossa). Ela é, por natureza, interdisciplinar, o que torna os jogos assunto
examinado por diversas areas, como as Humanas e as Ciéncias Sociais, segundo
Fernandez-Vara (2015). Fizek (2014, p. 277, tradugdo nossa) corrobora com esta
afirmacao, apontando que jogos

[...] ndo estdo mais fora da vida comum ou dentro de limites de tempo e espaco.
Eles sdo agora, mais do que nunca, usados em uma miriade de contextos
(educacdo, medicina, marketing) e se tornaram ferramentas para criar contetido
para além de seus sistemas.

E comum vermos a associacdo entre jogos e brincadeiras de criancas, ou vé-los
sendo considerados apenas como um hobbie. A primeira é um preconceito sem
fundamento, principalmente se considerarmos que jogos eletrénicos s6 comecaram a ser
mercadologicamente direcionados a um publico infanto-juvenil a partir da década de
1980, segundo Varella (2020). E mesmo que possa ser um hobbie para aqueles que jogam
descompromissadamente (afinal, esta natureza faz parte da etimologia da palavra “jogo”),
é preciso levarmos em consideragdo que seu uso hoje é mais abrangente: jogos digitais
sao poderosos artefatos culturais, repletos de significado, capazes de mudar e melhorar
a n0s mesmos e nossos arredores com suas historias, sua habilidade de nos impelir a
solucionar problemas e sua maneira de estimular nossa criatividade. Sdo, portanto,
objetos de estudo legitimos nos cenarios académicos contemporaneos, inclusive no
comunicacional.
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Contudo, estuda-los ndo é uma tarefa facil. Sua interdisciplinaridade leva, por
vezes, ao desenvolvimento de pesquisas tdo diversas que torna dificil definir com mais
precisdo a area de game studies. Ao mesmo tempo, jovens pesquisadores podem se sentir
sobrecarregados ao iniciarem seus estudos sobre jogos, devido a ampla gama de
vertentes que podem seguir. Assim, o objetivo deste trabalho é apresentar algumas
reflexdes e questdes sobre jogos digitais e comunicacao, com o intuito de aproximar as
areas, ponderando sobre métodos de analise e o carater comunicacional dos jogos para
oferecer um panorama breve para pensa-los na atualidade.

Para isto, faremos uma pesquisa bibliografica, definida como “um conjunto de
procedimentos para identificar, selecionar, localizar e obter documentos de interesse para
a realizacdo de trabalhos académicos e de pesquisa” (STUMPF, 2005, p. 54). Isto nos
permite encontrar lacunas na producao de conhecimento atual, levando a novas
pesquisas. Primeiro iremos discorrer sobre o desenvolvimento da area de game studies
com base nos trabalhos de Freyermuth (2015), Fernandez-Vara (2015), Konzack (2002),
Jarvinen (2008) e Aarseth (2003), com a apresentacdo e critica de alguns métodos de
analise de jogos e uma discussdo sobre dificuldades e desafios da pesquisa de jogos. Em
seguida, ancorados em Ferin (2009), Parry (2012), Aarseth (2015), Oliveira, Soares e Maia
(2018), Assis e Costa (2016), Fragoso (2017), Falcao et al. (2020), Babecki (2018), entre
outros, nos debrucaremos sobre os aspectos comunicacionais dos jogos e suas
dimensdes técnicas, socioculturais e midiaticas.

Para encerrar esta introducao, é necessario abordarmos os termos utilizados ao
longo do trabalho: “jogos digitais”, “jogos eletronicos”, “jogos”, “games”, “videogames".
Estamos cientes de que existe uma discussao sobre a insuficiéncia do uso do termo
"videogame” para designar jogos digitais. Isso porque, de acordo com alguns autores,
como Freyermuth (2015), “jogos digitais” é um termo que expressa melhor a base
tecnoldgica da natureza do jogo, enquanto “videogame”, ou “jogos de computador”, se
relacionam mais ao suporte do jogo.

Compreendemos a logica por tras desta argumentagdo, mas decidimos que vamos
usar "videogames”, "jogos eletrénicos”, “games” e “jogos digitais” como sindnimos neste
trabalho. O termo “videogame” é comumente utilizado no dia a dia e, caso um estudante
digite o termo em repositorios e buscadores, tera diversos trabalhos a disposicao.
Portanto, usando todos como sinbnimos, pretendemos que as discussdes a seguir
alcancem a quem quiser acha-los, independente de qual seja o termo considerado
correto.
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2 Game studies: o desenvolvimento de uma nova disciplina

Os estudos sobre jogos sao relativamente recentes. De acordo com Freyermuth
(2015), o inicio do campo de game studies foi por volta do ano de 1980, com os primeiros
textos sobre game design. Logo, € uma area com pouco mais de 40 anos de producgdes,
o que significa que ainda ha muito a ser discutido e teorizado, algo que é reconhecido
pelo autor citado, que indica existirem trés fases para o desenvolvimento de uma nova
disciplina: sedimentacgao, exaptacao e adaptacao.

A primeira fase, de sedimentacao, é concretizada por pessoas que praticam aquela
atividade; no caso dos game studies, séo os designers de jogos. Os trabalhos desta fase
sao mais voltados para a descricao das producgdes artisticas da area, procurando
sistematiza-las para prover uma espécie de direcionamento estético para futuros
profissionais e para a producao de novos jogos. Aqui sdao usados principalmente
conhecimentos da area de game design, visando responder a pergunta: “o que faz um
jogo ser bom?”. Portanto, a énfase desses estudos estad mais em fazer jogos do que
realmente pesquisa-los academicamente.

Na exaptagdo, hd uma busca por teorias e por praticas de outros campos, como
das Ciéncias Sociais e das Ciéncias Humanas. Aqui vé-se o principio da
interdisciplinaridade dos game studies. Muitos estudos desenvolvidos nesta fase
examinam comportamentos sociais (de violéncia decorrida, ou ndo, por causa de jogos,
de processos de aprendizagem a partir de jogos, para citar alguns) ou o significado e
significancia cultural dos jogos, por exemplo. Varias metodologias foram tomadas
emprestadas dessas areas, assim como ferramentas de coleta de dados qualitativos e
quantitativos, analises semioticas de elementos dos jogos, dentre outros. Esta ancoragem
em outras areas é uma forma de construcao de sua identidade em rumo a sua proépria
consolidacdo e emancipacgdo tedrica dos game studies, conforme Freyermuth (2015) e
Fernandez-Vara (2015). Se formos analisar os componentes dos jogos, podemos recorrer
a Tecnologia para compreender como hardware e software sao desenvolvidos e se
complementam quando o produto final € um videogame. Quando o assunto é o contexto
de criacdo e de recepcao dos jogos, ou a producdo de sentidos relacionada a eles,
segundo Fernandez-Vara (2015), as Humanidades e as Ciéncias Sociais nos fornecem ricos
conceitos e métodos de investigagdo para analisa-los.

No entanto, ha algo uUnico nos jogos digitais, algo que os separa de outras midias,
outras linguagens e outras expressdes artisticas. A combinacao de ludicidade, narrativa e
interacao nos faz percebé-los como algo especial. Com o caminho aberto pelas teorias ja
existentes, a adaptagdo delas para algo préprio dos game studies é o passo final. Assim,
existe uma uniao tanto da légica dos artefatos quanto da sua producao. Analisam-se as
mecanicas dos jogos digitais, suas narrativas, sua estética, sua tecnologia e a
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transmidiatizagdo existente neles, tudo isso em um mesmo contexto. Mas este cenario,
avalia Freyermuth (2015), esta em construcao vagarosa e nao foi ainda realizado.

A interdisciplinaridade trazida neste processo reflete-se ndo apenas nas teorias,
mas também nos métodos de pesquisa e analise que surgiram nos game studies, como
os de Konzack (2002) e Jarvinen (2008), para citar alguns exemplos. O de Konzack (2002)
é, inclusive, considerado uma das primeiras tentativas de compor uma estrutura
metodologica para estudar jogos digitais, conforme Aarseth (2003), e apresenta sete
camadas para que possamos nos debrucar: hardware (componentes fisicos do jogos),
cddigo de programagao (os comandos por tras do jogo), funcionalidade (como hardware
e codigo interagem), jogabilidade (estrutura, mecanicas e regras do jogo), significado
(andlise semantica do jogo), referencialidade (comparacao do género do jogo ou da
narrativa com outros jogos e midias) e sociocultural (como o jogo interage como a cultura
e a sociedade). Ao explicar seu método, o autor imediatamente o aplica, tomando como
objeto o jogo SoulCalibur - 1999. Esta é a andlise que o autor faz na camada de
significado, para termos uma visualizacao desta aplicacao.

O jogo faz sentido e o faz por ter uma jogabilidade funcional e por criar
significado para o jogador. Existem dezesseis personagens diferentes — todos
com aparéncia humanoide. ‘Taki’ é uma ninja com um traje ninja vermelho e duas
facas. 'Edge Master’, por outro lado, € um homem idoso vestindo uma pequena
armadura de peito e calgas mais curtas. Ele pode usar qualquer arma. A aparéncia
do ‘Lizard Man’ corresponde ao seu nome. Este monstro usa uma couraga
(armadura corporal), uma espada curta e um pequeno escudo. ‘Mitsurugi’ € um
tipico samurai com katana. ‘Voldo' é um lutador de boxe italiano vestindo um
traje feito principalmente de tiras de couro, e estd usando luvas com laminas. Isso
para citar alguns personagens. Cada um deles tem seu préprio estilo de luta,
baseado em cultura e personalidade. Os designers trabalharam muito na
coreografia para criar personalidades dramaéticas. Todos os personagens
desempenham seus préprios papéis na histéria de fundo do jogo. No entanto, o
jogador ndo precisa conhecer essas narrativas para jogar, e as narrativas tém
apenas uma influéncia superficial no jogo. Portanto, ndo é proveitoso tentar
compreender o jogo a partir dessas narrativas. Ainda assim, eles ddo um sabor a
experiéncia. Da mesma forma, as dezenove arenas 3D coloridas de Soul Calibur,
da mansdo Valentine em Londres ao templo Hokoji em Kyoto, tém apenas um
pequeno impacto na jogabilidade, estabelecendo limites de espaco para as lutas
de arena, mas sdo visualmente impressionantes. (KONZACK, 2002, p. 95-96,
traducao nossa).
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Jarvinen (2008), por sua vez, nao se dedica exclusivamente a jogos digitais, mas a
jogos em geral, e propde cinco métodos para aplicar a eles, a fim de identificar: elementos
do jogo; mecanicas e objetivos do jogo; conjuntos de habilidades cognitivas, fisicas e
psicomotoras do jogador; emoc¢des como esperanca, medo ou incerteza provocadas no
jogador pelo jogo; e, por fim, um método para analisar a retorica do jogo, ou seja, como
ele comunica para o jogador quais sao seus objetivos e o mantém engajado para
continuar jogando. Para cada método, o autor apresenta alguns modelos, geralmente em
tabelas, para guiar o pesquisador.

O autor indica que, em um jogo, existem diversos objetivos e mecanicas para
atingi-los. E possivel tracar uma hierarquia de objetivos, no qual o principal, aquele que
deve ser alcangado ao final do jogo, é chamado de global; para conquista-lo, o jogador
utiliza as mecanicas primarias. Mecanicas podem ser descritas na forma de acao: escolher,
correr, atirar, mover, coletar, lutar etc. Para uma mecanica central, pode haver uma
submecanica: se a primeira for atirar, a segunda seria mirar, por exemplo. No entanto, em
determinadas situagdes do jogo, como uma fase secundaria ou um minigame, existem os
objetivos locais. Para estes, sdao utilizados o que Jarvinen (2008) chama de modificadores
de mecanica. Temos ainda as mecanicas centrais, que sdo o conjunto dos dois tipos
anteriores. Seu objetivo ndo é o global, mas esta relacionado a ele; o autor chama de
objetivo glocal. Se o global for somar o maior nimero de pontos ao final da partida
através da movimentagao no tabuleiro (mecanica primaria), que ocorre com rolagens de
dados (submecanica), o glocal € acumular pontos. No método para desconstruir as
mecanicas e os objetivos do jogo, o autor sugere o seguinte caminho: identificar 1) o
objetivo global; 2) as mecanicas centrais (primarias e submecanicas); 3) o objetivo glocal
(das mecanicas centrais); 4) os modificadores de mecanica(s); e 5) o objetivo local.

Vejamos como isto se aplica no jogo Super Mario Party (2018). Nele, os jogadores
competem em um tabuleiro e o objetivo global é conquistar o maior nimero de pontos
ao final da partida. Para isto, a cada turno, os jogadores se movimentam no tabuleiro
(mecanica primaria) através de uma rolagem de dados (submecanica). Dependendo do
local onde pararem, um minigame (dentre 80 opgdes) se inicia, no qual os jogadores tém
objetivos especificos para cada tipo de minigame (objetivo local), com mecanicas
exclusivas para cada um (modificadores de mecanica), como correr, girar, atirar em alvos,
dentre outros. A mecanica central tem o objetivo glocal de acumular pontos através da
movimentacao dos personagens no tabuleiro e dos minigames.

Em uma direcao semelhante, Férnandez-Vara (2015) trabalha com a ideia de que a
analise de jogos pode ser feita através de blocos de construcdo (building blocks). Ao
compreender jogos como textos, no sentido proposto por Barthes (2007), a autora nao
limita o jogo a obra e inclui no texto quem o interpreta, e onde. Ela acrescenta a ideia de
texto até os paratextos envolvendo os jogos, como suas embalagens e sites de
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divulgagdo, como elementos que podem ser importantes na analise, que, em sua
proposta, é voltada para a critica de jogos. Ou seja, a ideia por tras de seu método é de
que, uma vez que compreendemos bem os elementos do jogo, podemos discuti-lo
criticamente.

Os blocos de construgdo sao trés: contexto, visdo geral e aspectos formais. No
primeiro, sdo analisadas as “circunstancias nas quais um jogo é produzido e jogado, assim
como outros textos e comunidades que podem se relacionar com ele” (FERNANDEZ-
VARA, 2015, p. 14). A compreensao do jogo como texto é afetada por este contexto. A
visdo geral é a “area focada no contelddo do jogo, o que o distingue dos outros e como
foi lido, apropriado e modificado pelo publico” (FERNANDEZ-VARA, 2015, p. 14). O
interessante deste bloco é a centralidade dada ao jogador, que é incluido tanto no
contexto quanto no conteudo do jogo. E, por fim, o bloco de aspectos formais “estuda
como o texto é construido, as pecas que o compdem” (FERNANDEZ-VARA, 2015, p. 15).
Este é o bloco que tem uma abordagem mais estruturalista, pois analisa o sistema do
jogo, seus componentes (regras, controles) e sua apresentacao (design da interface, estilo
visual). As trés areas sdo interconectadas e pode ser que, durante a analise, uma seja mais
referenciada que as outras. A autora explica que é contraproducente usar todos os blocos
e discutir todos os aspectos de um jogo. Sendo a andlise de jogos uma pratica
interdisciplinar, o melhor a se fazer € “identificar as areas que queremos estudar e a qual
disciplina estamos nos dirigindo” (FERNANDEZ-VARA, 2015, p. 18).

Como forma de guiar a investigacao pelos blocos de construcéo, a autora os divide
em segmentos menores e sugere algumas perguntas que o pesquisador deve responder
em sua analise. Vejamos como isso se aplica ao bloco de contexto:

Tabela 1: Questdes para guiar o pesquisador para definir o contexto do jogo

® Qual fase/capitulo/modo do jogo estad sendo analisado?

® Por que esta parte do jogo é relevante para a analise?

® Como este segmento se relaciona com o resto do jogo?
Contexto ® Quando acontece dentro do curso do jogo?

dentro do jogo

® Como se chega a esta parte do jogo?

® O que acontece nesta secao?

® O gameplay desta parte é diferente do das outras?

® Esta parte requer uma estratégia diferente do que no restante do jogo?
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® Quem fez o0 jogo, uma equipe ou uma pessoa?
® Que outros jogos essa equipe de producédo fez?

Equipe de ® Como o jogo se relaciona com trabalhos anteriores ou posteriores dessa
producao equipe?

® Existe algum membro na equipe que tenha tido uma contribuicdo mais distinta?
Como foi?

® Existem colaboradores que sejam artistas em outras midias? Qual sua
contribuigdo ao jogo?

® Qual o género do jogo? De quem ¢é a definicdo deste género?

Género do jogo | ® Que caracteristicas do jogo o classificam como exemplo deste género? Sdo
caracteristicas do jogo ou de seus paratextos?

® Como o jogo rompe ou subverte o género com o qual foi rotulado?

® Para qual(is) plataforma(s) o jogo foi desenvolvido? Qual versédo foi jogada para
a analise?

® Como os recursos e limitagdes tecnoldgicos definem o jogo?
Contexto ® Como o jogo supera as limitagdes técnicas da plataforma?

tecnologico ® O jogo evoca outra tecnologia, diferente da usada para joga-lo? Se sim, como e

por qué o faz?
® Qual versdo do jogo foi jogada?

® Ha alguma modificacdo ou adigdo técnica ao jogo? Se sim, como elas o alteram?

® Quando e onde o jogo foi feito?

Contexto ® Como o periodo histérico se reflete no jogo?

sociocultural ) ) ) )
® Quais aspectos do jogo refletem a cultura no qual foi produzido?

® Se 0 jogo tiver sofrido alguma alteracdo devido a fatores geograficos’, quais
foram as mudancas em relagdo a versao original?

1 No texto, a autora cita mudancas que vao desde a traducdo até a alteracdo completa de
personagens do jogo devido a questdes culturais, como no caso do jogo Ganbare Gorby
(1991). Na versao original, Gorby é uma versdo cartunizada de Mikhail Gorbachev, mas na
versao ocidental, o protagonista vira um garoto sem conexdao com o estadista russo.
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® O jogo é um produto comercial ou ndo?
Contexto ® Quem publicou o jogo?

econdémico ) o

® Como o jogo foi distribuido?

® Como foi vendido e para quem?

® Qual foi o seu plano de negocio?

Publico ® Qual é a classificagdo do jogo?
® Para quem o jogo foi vendido/anunciado?
® Quais elementos do jogo podem ser atraentes para publicos especificos?

® Se o jogo tem modos diferentes, para que tipos de jogadores sdo esses modos?

Relagbes com | ® O jogo é parte de uma franquia?
outras midias . , . . S
® O jogo é uma adaptacdo de alguma obra preexistente? O que inclui desta obra?
E o que deixou de fora?

® O jogo é inspirado em alguma obra preexistente? De que forma?

® Qual a relacdo entre as regras do jogo e as outras midias relacionadas a ele
(como as adaptacdes influenciam as regras, por exemplo)?

® O guanto o jogador precisa saber sobre as outras midias para conseguir jogar?

® Qual o papel do jogador no jogo comparado ao papel desempenhado pelo
publico em outras midias?

Fonte: Traduzido de Férnandez-Vara (2015).

Na tabela acima, percebemos que existem diferentes aspectos que podem ser
investigados nos jogos, desde suas caracteristicas materiais até seu significado. Essa
mistura de abordagens, teorias e métodos que caracteriza a interdisciplinaridade dos
game studies, por mais que seja um desafio, também é uma prova de como os jogos vao
além, e sao pensados além deles proprios. Desde a fase de sedimentacao citada por
Freyermuth (2015), vé-se a articulacao do artefato técnico com o elemento humano. Ou
seja, jogos sao produzidos tendo em mente que alguém ira joga-los; séo formas artisticas
que sao concebidas pelo designer levando em consideragdo sua motivagao criativa e
também a experiéncia que o jogador tera ao jogar. Entretanto, o autor, como vimos,
afirma que ainda estamos na fase de exaptagdo. Mesmo com os avangos de pesquisa e
as propostas metodoldgicas publicadas até o momento, ainda ndo chegamos na fase de
adaptacao dos game studies. E, se olharmos para alguns métodos de pesquisa com mais
cuidado, talvez seja possivel perceber o motivo da afirmagdo do autor.
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Apesar de inovadores em diversos aspectos, muitos desses métodos sao voltados
para o game design ou para a critica de jogos. Ainda que exista uma lacuna pequena entre
os trabalhos de game design e os de game studies, segundo Freyermuth (2015), ha uma
diferenca de abordagem entre as duas areas, uma vez que a primeira se concentra mais
na producao de jogos enquanto a segunda os interpreta de maneira mais abrangente.
Quando apontamos que muitos métodos sao direcionados para o game design,
queremos dizer que sdo muito descritivos e estruturalistas. Sdo focados em listar
extensivamente os componentes de um jogo, o que implica que se encaixam melhor na
condicao de ferramentas de coleta de dados, ndo necessariamente de método de analise,
como se propdem.

Essa logica estruturalista atravessa os ja citados métodos de Konzack (2002) e
Jarvinen (2008), até mesmo o método de Fernandez-Vara (2015). Ainda que a autora
defenda que os blocos de construgdo podem ser utilizados de forma bem flexivel, ou seja,
algumas partes podem ser usadas para a analise, outras ndo, o carater descritivo persiste.
Os métodos de Konzack (2002) e Jarvinen (2008) seguem a mesma linha. O carater
descritivo é uma questao sobre a qual devemos refletir, pois como podemos avancar para
a proxima etapa dos game studies se os meéetodos de analise nos levam apenas a
compreender as partes de um jogo? Como considerar o todo?

Além disso, outros desafios se apresentam diante destes objetos de estudo. Um
pesquisador que se insere nesta area deve ser, antes de tudo, um jogador, segundo
Aarseth (2003) e Fernandez-Vara (2015). Assim como os pesquisadores de cinema
assistem a filmes como parte da pesquisa, nos game studies nao seria diferente. Afinal, é

possivel pesquisar e escrever sobre jogos sem joga-los? Contudo, uma limitacdo ja é
percebida no inicio deste processo: o tempo dedicado a pratica de jogar.

Alguns titulos exigem um numero consideravel de horas para que sejam
concluidos, tempo que nem todos possuimos para tal atividade. Fernandez-Vara (2015)
sugere, entdo, que o pesquisador determine o que significa concluir um jogo em seu
contexto de pesquisa. E chegar até o final da narrativa? Ou completar um conjunto de
missoes? Ou atingir um determinado tempo de jogo? Sem mencionar que, sendo esta
pesquisa inevitavelmente uma do tipo observacdo participante, é especialmente dificil
manter uma distancia critica do objeto, ja que o pesquisador interage extensivamente
com ele. Ainda assim, para a autora, o importante é reconhecer essa questao e descrevé-
la no texto, de tal forma que o individuo informe qual o seu perfil de jogador (que géneros
de jogos prefere, motivos pelo qual joga, quantas horas por semana dedica aos jogos,
por exemplo).
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Outra situacao explanada pela autora é o uso de informacdes e recursos externos
ao jogo pelo pesquisador, como tutoriais e codigos para hackear o jogo e obter alguma
vantagem ou facilidade. Ha também a dificuldade, muitas vezes, de jogar o jogo em sua
plataforma original, levando o pesquisador a experiencia-lo através de simuladores ou
em consoles diferentes. Fernandez-Vara (2015) novamente afirma que o problema nao
esta em usar essas ferramentas, mas em nao informar que as usou, o que torna estes
obstaculos faceis de serem contornados.

Em outra perspectiva, a prépria interdisciplinaridade dos game studies como em
Fernandez-Vara (2015); Aarseth (2015); Nesteriuk (2009); Freyermuth (2015) e Aarseth
(2003) pode ser um desafio para a area. Isso porque, segundo Aarseth (2003), por serem
simulagdes de qualquer fendmeno, os jogos podem ser ligados a qualquer area de
pesquisa. A abundancia de abordagens e de métodos pode rapidamente se transformar
em escassez. Deve haver, consequentemente, uma real preocupagdo com a adequagao
das ferramentas as questdes dos jogos digitais.

E essa reflexdo leva a outras, como: se defendemos que analisar um jogo digital
vai além de listar seus elementos, o que significa dizer que vamos analisar um jogo? E,
considerando que, mesmo tendo sua prépria disciplina, jogos ainda podem ser objetos
de outras areas, o que significa analisar um jogo dentro do campo da comunicacao?

3 Game studies e comunicacgao: intersecao das areas

Ao menos uma caracteristica em comum entre os game studies e o campo da
Comunicacao (além de suas recentes criacdes, no século XX) é o fato de ambos terem se
estruturado, do ponto de vista tedrico-metodoldgico, a partir das contribuicbes de
diversos conceitos e correntes advindos de outras areas. Ferin (2009, p. 49), por exemplo,
tenta identificar conceitos e teorias explicativas que estabelecam relacbes entre
comunicacao e cultura numa perspectiva integrada, independentemente dos perigos de
uma “anarquia tedrica e metodoldgica®” — neste caso, as contribuicdes oriundas de dentro
de areas como Linguistica, Sociologia, Antropologia e Psicologia. Ferin (2009, p. 49-50)
pondera a existéncia de um denominador comum nessas areas, “centrado na dimensdo
pessoal e interpessoal da acdo humana na comunicacao”; segundo ela, ainda, as
abordagens contemporaneas de tais areas tém de ter, como pano de fundo, as
instituicdes de mediacdo, incluidos ai os meios de comunicacdo tradicionais, os novos
meios, as industrias culturais e as formas de sociabilidades por eles viabilizados.

2 A autora se refere ao pensamento de Paul Feyerabend, particularmente em sua obra Contra
o Método.

Revista de Estudos Universitarios - REU | Sorocaba, SP | v. 49 | 023002 | 2023 11



Destacamos acima alguns trechos da pesquisadora por dois motivos, ao menos. O
primeiro deles é destacar as potencialidades oriundas da adocao, do ponto de vista
teorico-metodoldgico, de alguns conceitos e ferramentas de tais areas (ainda que tal
processo possa ser visto como “anarquico” em alguns momentos); assim como a
Comunicacado se apoia nelas, o campo dos game studies também tem se estruturado, em
parte, em contribuicdes de outras areas de saber, a fim de que possa encontrar a sua
especificidade. O segundo motivo é a busca de um denominador comum dessas areas
como os fendmenos da Comunicacao; no caso especifico dos game studies, tais
denominadores comuns devem ser buscados em areas que solicitam inevitavelmente tais
interfaces teoricas, sejam as areas de saber mais tradicionais, sejam novas perspectivas
como, por exemplo, a Mediologia e a Ludologia (que ora se complementa ora se defronta
com a Narratologia).

Além disso, ndo chega a constituir novidade que os videogames, considerados
como meios ou suportes, ja sdo percebidos por alguns pesquisadores como sendo media,
como € o caso de Parry (2012). O autor, que compartilha com McLuhan o fato de que os
jogos sao vistos como extensdes do ser humano, classifica os videogames como meios
de comunicagdo e adverte que eles estdo longe de realizar todo o seu potencial,
ponderando que eles ndo s6 devem evoluir,

tornando-se experiéncias de entretenimento ainda mais ricas, como também
estdo influenciando outras formas de midia, criando novos niveis de interacao e
envolvimento. Programas como Big Brother e The X Factor devem muito a
experiéncia de jogo do consumidor. Acessar um jornal ou revista on-line através
de um iPad tem um qué de jogo (PARRY, 2012, p. 327-328).

Em outro momento, Parry (2012, p. 315) lembra que o jogo é ainda mais uma “obra
de arte” do que filme, pelo fato de ele ser totalmente artificial, ja que tudo nele é fruto da
imaginacao humana.

Cada aspecto foi desenhado e gerado por programas de animacdo. Cada traco
dos personagens foi inventado. Cada som foi acrescentado. Técnicas de outras
midias, como cinema, televisdo e quadrinhos, foram adotadas e a elas se
acrescentou algo extremamente poderoso — interacao (PARRY, 2012, p. 316).

Com isso, pode-se perceber que os jogos tanto entram na linhagem dos meios de
comunicacao, e tanto sao por eles inicialmente influenciados quanto passam a
posteriormente influenciar outros meios e seus produtos. Tal aspecto é importante de ser
notado, na medida em que ajuda a reforcar a ligagcdo dos jogos com categorias centrais
em areas de apoio aos game studies, como por exemplo, a Multimodalidade ou a
Semidtica Sincrética, no ambito dos estudos linguisticos ou semidticos.
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Além dos meios em si, podemos ponderar ainda a respeito de seu papel junto aos
individuos. Se, conforme lembrado anteriormente, os jogos (em particular, os
videogames) eram vistos quase que exclusivamente como incitadores da violéncia entre
criangas e adolescentes, com o passar do tempo o olhar se desviou dos seus possiveis
efeitos para os aspectos de sociabilidade deles decorrentes. Assim,

[..] passou a ser necessario entender os games como uma forma de cultura,
vinculada a uma pratica social, ou seja, como os games se articulavam com o
cotidiano de seus jogadores e permitiam, por exemplo, o estabelecimento de
relagdes de parceria e mesmo amizade entre gamers (MARTINO, 2014, p. 151).

Com isto em mente, percebemos que a légica dos games nos impele a expandir
nossas concepgOes sobre o universo digital na area da Comunicacao, levando-nos a
percebé-los para além da légica comunicacional classica com foco no estudo da
mensagem transmitida pelas midias, com um emissor e um receptor.

Na légica dos games, comunicacdo é a possibilidade de afetacdo num ambiente
no qual o humano, a técnica e o ambiente estdo entrelagados, séo
interdependentes. A comunicacdo ndo se restringe as fronteiras sociais, pois exige
uma abordagem integral, compreensiva, uma vez que faz parte da relacdo entre
individuos e coisas, implicando um pensamento relacional, associativo e
processual. (OLIVEIRA; SOARES; MAIA, 2018, p. 17).

Para Oliveira, Soares e Maia (2018, p. 14), jogos eletronicos sdo capazes de
“desenvolver cognicdo, afeto, emocdo, de produzir saberes, subjetividades e poderes
contemporaneos” e, portanto, podem afetar e ser afetados pela sociedade. Ndo s6 podem
como fizeram: a logica dos jogos, sua ludicidade, permeiam até as atividades mais
corriqueiras de nosso cotidiano, como utilizar sites de redes sociais ou compartilhar
memes. Para os autores, nossa sociedade "opera segundo experiéncias interativas,
lidicas, sociais, contextualizadas, imersivas e inventivas caracteristicas dos jogos” (p. 11),
e € justamente essa capilarizacdo da logica dos jogos que “"demanda a formulacao de
referenciais tedricos que deem conta do papel do corpo, da agéncia dos objetos técnicos,
do ambiente e da invencao” (p. 13).

Aarseth (2015) questiona sobre a diferenca entre game studies e game research,
afirmando que ha uma distancia entre os dois, ainda que sugira que talvez essa distincao
nao importe, ja que a area de “"game studies €, dentre outras coisas, um nexo onde
conexdes frutiferas podem ser feitas entre todas estas diferentes abordagens e muitas
outras” (AARSETH, 2015). E possivel concluir, entdo, que sim, ao estudarmos jogos na
Comunicacao, estamos também fazendo game studies. Se considerarmos a importancia
dos elementos técnicos para a area, explorada anteriormente na discussao sobre o
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estruturalismo nas analises, ainda assim as duas areas de interesse aqui expostas
confluem, pois o artefato técnico nao é deixado de lado no campo da comunicacao.

Ainda que haja, por vezes, uma tendéncia de separarmos as instancias humanas e
técnicas, isto é algo que, na visao de Fragoso (2017), néo é possivel de ser feito, pois existe
uma indissociabilidade entre objeto técnico e sujeito, até mesmo porque na visdo do
autor “tudo o que é sabido esta contaminado pela intermediagcdo humana” (p. 3). Jogador
e jogo ndo sdo separados um do outro como sujeito e objeto, mas existem devido a
relagdo entre eles. O jogador € um quase-sujeito, que sé existe se jogar, e o0 jogo é um
quase-objeto, sO existe se jogado.

A interacao entre artefato e individuo é a chave para compreendé-los, ainda mais
se considerarmos as dimensdes socioculturais dos jogos, que vdo além da conexao entre
jogador e jogo. Este € um ato social, pois, com sua mediagdo, “as pessoas jogam para se
comunicar” (ASSIS; COSTA, 2016, p. 2). Se ha interacdo, ha comunicacdo, portanto, os
jogos atuam como facilitadores de dinamicas comunicacionais.

Essa conexdo entre os jogadores, no entanto, ndo é equilibrada. A cultura gamer
e, consequentemente, a comunidade que a compde, reproduz diversos aspectos
dominantes da sociedade, conforme Farias (2018), como o silenciamento das mulheres e
de outras minorias sociais, e vé o crescimento de valores neoliberais entre jogadores,
segundo Falcdo et al. (2020) e que além disso, a plataformizacao e a midiatizacdo das
competicdes de jogos online transformaram nossa relacdo com eles e com o trabalho.

Os esports hoje possuem um amplo destaque mundialmente. Diversos
campeonatos recebem investimentos de as empresas desenvolvedoras e de marcas
patrocinadoras, enquanto streamers tém alcancado fama e riqueza com transmissdes de
jogos online, o que gerou nos jogadores um vinculo afetivo com os jogos e com as
empresas. Isto levou a um vislumbre de “um estilo de vida orientado ao consumo
perpétuo” (FALCAO et al, 2020, p. 15), fundamentado no “ideal liberal que professa a
riqueza e o engrandecimento como oriundos do trabalho duro” (p. 16).

A popularizagéo dos esports e das transmissdes online de partidas resultou em uma
profissionalizagdo dos jogadores, tanto dos que jogam como competidores individuais
ou em times quanto dos que geram conteudo para o publico em plataformas como a
Twitch ou o Youtube. Ao publicar videos através destas, gera-se um capital ludico, ou
seja, ha "a producao de valor a partir de esforco realizado e relacionado aos jogos por
meio da exploracdo de competéncias relativas a isso, sobretudo vinculado com redes para
transmissao de partidas ou conteudo relacionado.” (PASE; FONTOURA; DALLEGRAVE,
2020, p. 10). O capital ludico é explorado pelo capitalismo de plataforma (idem) e o jogo
pelo prazer, pela diversado, perde-se na busca pela remuneracao da performance.
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O fato de o jogador ter um papel fundamental nas pesquisas sobre jogos desde o
inicio, segundo Konzack (2002), reforca o carater comunicacional destes. Babecki (2018)
estreita ainda mais a relagdo entre as duas areas quando afirma que jogos digitais sdao
objetos da comunicagao pois ha um processo comunicacional entre jogo e jogador. Além
disso, o sistema do jogo é um sistema semiético que produz sentido para o individuo.
Aponta ainda que, caso o pesquisador queira descobrir qual o estado atual da pesquisa
sobre jogos, ele deve olhar para o estado atual das pesquisas sobre meios de
comunicacao de massa.

O uso dos jogos pela publicidade e pelo jornalismo € um outro ponto que Babecki
(2018) usa para defender a associacdo entre jogos digitais e comunica¢do. Fernandez-
Vara (2015) também enxerga o potencial comunicativo dos jogos quando insere em seus
blocos de construcao analiticos a abertura para analisar o conteddo do jogo e as formas
com que o publico se apropria dele e o modifica.

Uma vez que todo jogo tem algo a dizer, ou seja, contém uma mensagem que
afeta o receptor/jogador e transfere conhecimento, abre-se um caminho para que jogos
sejam analisados dentro dos estudos de midia. Jogos tanto podem se misturar as midias
tradicionais quanto se apropriar destas em sua composicao, tomando emprestados
elementos cinematogréficos, por exemplo, como o uso de cutscenes®, iluminacao,
enquadramentos, dentre outros. A légica inversa também acontece, pois conforme
Madeira (2021), atualmente, € comum vermos filmes e quadrinhos se apropriando de
tracos dos jogos em sua elaboracéao.

Nesta perspectiva, jogos digitais podem ser vistos como palimpsestos, tomando a
visao de Eagleton (2009, p. 32 apud LUERSEN; KILPP, 2019, p. 10) sobre “os rastros
inscritos no corpo de um objeto”. Os tragos que vemos neles sao sobrepostos aos tracos
das midias que vieram anteriormente. Muitas vezes estes rastros estdo presentes nos
jogos sem intencionalidade, ou seja, sem que os desenvolvedores tenham consciéncia
das associacdes que fazem, simplesmente por estarmos tdo habituados a uma sociedade
permeada por midias que ndo percebemos essas dinamicas. Nas palavras de Luersen e
Kilpp (2019, p. 10):

[...] consideramos que o modo como o jogo procura modelizar a experiéncia
humana contém tragos de outras formagdes midiaticas, que também dependem
da relagdo entre imagens e sons para formatar as condi¢cbes de sua experiéncia,
0 que permite que os usuarios destes meios se relacionem com os mesmos a
partir de uma familiarizacdo mais imediata.

3 Cutscenes sdo cenas que aparecem em jogos para desenvolver a narrativa. Ndo ha interagdo
do jogador nesses momentos.
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Como vimos anteriormente, a comunicagao, assim como 0s game studies, também
é interdisciplinar; recorre igualmente a diferentes areas, segundo Duarte e Barros (2005),
para usar seus referenciais tedricos e métodos de analise, como analise de conteudo,
estudos de caso, analise de discurso, etnografia, dentre outros, que podem ser
igualmente usados nos game studies. No entanto, estes métodos podem nao apreender
caracteristicas Unicas que os jogos digitais oferecem, segundo Salen e Zimmerman (2012),
por estes serem atividades Iudicas. Interagimos com o jogo mediante regras, para cumprir
objetivos, atuando com limitagdes e usando mecanicas predeterminadas para que haja a
jogabilidade. Quando jogamos, ndo somos apenas espectadores, fazemos parte da
histéria. Estamos imersos naquele universo de uma forma muito Unica. Temos agéncia,
ou seja, conforme Murray (2003), a possibilidade de interferir na narrativa, até certo ponto,
e ver as consequéncias de nossas agoes.

Portanto, alguns métodos podem ser muito rigidos para analisar objetos tdo
fluidos e ludicos. Assim, nos cabe pensar: seria necessario, entdao, um método de andlise
proprio para o estudo de jogos na comunicagdo, aproximando-a ainda mais dos game
studies?

4 Consideracgoes finais

Os varios elementos envolvidos no (a principio) simples, ato de jogar, como jogo,
regras, objetivos, narrativa e jogadores, podem nos levar a discussdes sobre a industria
de jogos, as novas praticas de trabalho, os debates politicos gerados por eles, a evolucao
da tecnologia e as transformacdes sociais causadas por ou através deles. Jogos digitais
estdo completamente inseridos no cotidiano brasileiro, em varios niveis de complexidade
e de tempo dedicado pelos jogadores. A diversidade destes é algo a destacar também, ja
que sdo diversas as faixas etarias, classes sociais e géneros dos jogadores, de acordo com
a pesquisa Game Brasil (2022). A alta penetracao desta atividade em nosso meio sé
reforca o que trouxemos no inicio deste trabalho: jogos podem ser muito mais do que
apenas brincadeiras ou hobbies?. Por isso, a pesquisa académica direcionada a eles se faz
mais do que necessaria, em multiplos campos de estudo.

E uma pratica comum combinar alguns métodos de andlise em pesquisas,
particularmente em areas e/ou objetos tedricos muito recentes ou recém-surgidos.
Muitos desses métodos podem se complementar e o pesquisador pode, e deve, se
beneficiar dessas jun¢des para obter estudos mais aprofundados. O mesmo fenédmeno,
analisado por diversos olhares, é compreendido em riqueza de detalhes, o que torna

4 A nocao de hobby poderia ser aplicada, sem maiores esforgos, a objetos literarios,
quadrinhos, filmes, dentre outros produtos oriundos das industrias culturais.
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dificil o seu esgotamento. Mas ainda que utilizar métodos diferentes para analisar um
objeto seja encorajado, quando o assunto em destaque sdo jogos, escolher um Unico
método adequado ja pode ser um desafio, especialmente dependendo da area de
atuagdo do pesquisador, o que dira pensar em uma combinacao deles.

Se juntarmos tudo isso ao que abordamos sobre os temas principais deste
trabalho, podemos concluir que as duas areas se beneficiariam da elaborag¢do de um
método prdprio, ou métodos, para estudar jogos digitais dentro campo da Comunicagao.
A complexidade do fluxo comunicacional que permeia os jogos abre diversas
possibilidades de exploracao, incluindo mecanicas, troca e carga simbdlicas, recepcao e
interacdao entre jogadores, por exemplo. Temos ainda a longa cadeia de producéo dos
titulos, composta por pessoas de diferentes areas, das artes a tecnologia, adicionando
mais camadas vinculadas a interdisciplinaridade e a transmidiatizacdo dos jogos.

Em suma: podemos, de um lado, pensar nos jogos como objetos comunicacionais
dotados tanto de caracteristicas intrinsecas aos meios de comunicagcdo em geral (sujeitos,
possibilidades interativas, construcao de mensagens) quanto dotados de particularidades
especificas (interatividade, criagdo total de seus elementos constituintes), a fim de que
possamos tanto alinha-los ao lado de outros meios, quanto pertinente, quanto focarmo-
nos detidamente nele também quando pertinente. Por outro lado, tais caracteristicas
podem servir também de ponto de partida para uma elaboracao epistemoldégica, tedrica
e metodoldgica mais especifica sobre os jogos, que partilhe da virtual “anarquia teérico-
metodologica” comum ao campo da Comunicagdo para que pontes entre ambos os
campos se estabelecam de modo mais firme.

Estas sdo apenas algumas possibilidades que podemos explorar, dando cada passo
com muito cuidado para que os métodos nao caiam na armadilha do estruturalismo e da
descricao superficial. A ratificagdo dos jogos como objetos de estudo deve ser investigada
com a minucia que merece, contribuindo para o desenvolvimento de pesquisas de
qualidade que possibilitem o crescimento e o fortalecimento dos game studies no Brasil.
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