VIl Simpodsio Nacional da ABCiber % .
COMUNICACAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS %/

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES 1
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 OO0 BSERA DA B CHERENRA

Interatividade e Novas Midias: Os Jogos Digitais na Comunicacio

Mariana Amaro’

Universidade Federal do Rio Grande do Sul®

Resumo

Dentro da comunicagdo, a utilizagao dos as Novas Midias se mostram cada vez mais
pertinentes para informar e atrair a aten¢do dos usudrios da web para noticias,
campanhas publicitarias e producdes culturais por meio da interatividade e inovagao.
Tendo estes pontos em mente, o artigo em questao propde analisar o papel dos
videogames na Cibercultura, na academia e seu desenvolvimento na area de
comunicagdo. Utilizando referenciais tedricos tanto da area da comunicagdo como da
cultura de jogos digitais, o texto destaca o potencial de interatividade e de
convergéncia, em confluéncia com narrativa e simulagdo, dos jogos digitais como
plataforma de transmissdo de informagdes e conteudos.
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convergéncia.

Introducio
O computador e a internet estdo disseminados na sociedade do século XXI.

Atualmente, s3o necessarios nos grandes centros urbanos softwares, redes
administrativas e sociais, celulares e outros dispositivos moveis para a comunicagao e
gerenciamento do cotidiano. Em certo grau, pode-se considerar que a populagdo
cosmopolita contemporanea tornou-se dependente dos meios de comunicagdo
eletronicos para a sobrevivéncia. “A Cibervida evoluiu para uma parte vital da vida
real para uma forma que as relagdes sociais reais tornaram-se inseparaveis das vistas

online® (FUNG, 2006, p. 131). Ou, de acordo com Turkle (2012), as nossas vidas
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off-line e on-line se tornam cada vez mais indissocidveis em uma identidade una e ndo
necessariamente atrelada a caracteristicas de espago-tempo.

Portanto, em um mundo sempre conectado a internet e altamente receptivo a
aproximacao entre as realidades potenciais e virtuais, a compreensdo da Cibercultura
tornou-se vital para compreender a sociedades e seus dominios. Diferenciar esse
género de estudos ¢ importante, pois como ressalta Lévy (1999, p.177), “as arvores de
conhecimentos sd3o um método informatizado para o gerenciamento global das
competéncias nos estabelecimentos de ensino, empresa, bolsas de emprego,
coletividades locais e associagoes”.

Entretanto, se a Cibercultura ja foi elevada a um dos ramos mais nobres do
estudo da comunicacdo, hd um segmento importante que ainda ndo demonstra o
mesmo poder de inser¢do na academia: os videogames. Como Espen Aarseth (20006),
um dos pioneiros desse campo de estudos, explica no artigo How We Became Post
Digital: From Cyberstudies to Games Studies (Como nos tornamos pods-digitais: Dos
Ciber-estudos ao Estudos de Games, em traducdo livre do inglés), apesar da grande
inser¢do da Cibercultura — que € na sua visdo um campo multidisciplinar - existe um
certo desprezo por parte dos estudos académicos pelo género dos jogos digitais.

Aarseth (2001, 2006, 2011) frisa a importancia dos jogos digitais ndo so
dentro da Cibercultura, mas como objeto de estudo proprio. Afinal, o videogame ¢, na
sua visdo, o mais completo e promissor formato de produto cultural.

Mas mesmo se a Cibercultura esta por tudo (e em todos os lugares), algumas
areas emergiram e ndo conseguem aceitacdo nos setores tradicionais da
academia. Um desses campos ¢ formado pelos jogos digitais. Ndo apenas
arte, ndo apenas uma silenciosa cultura infantil, nem muito, ou deveria dizer,
nao apenas, meio de massa, jogos passam por um renascimento que promete
produzir as mais ricas e culturalmente variadas interfaces ja vistas.*
(AARSETH, 2006, p. 37)

Reforg¢ando a ideia de que jogos sdo um género de estudos, Aarseth (2006) cita
as diferentes abordagens possiveis em jogos, destacando que ndo existe um consenso
ou uma apresentagao basica para os jogos digitais.

Entre Tetris e Everquest (EQ), ha um abismo vasto em todas as dimensdes
relevantes: tecnologicamente, socialmente, esteticamente, cognitivamente,
economicamente, entre outras. Tetris e EQ estdo longe de estarem no mesmo
meio, ¢ unir as duas no mesmo "status de midia" provavelmente ndo ira

* Tradugdo livre.
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revelar nada interessante. Jogos ndo sdo midia, eles usam midias, mas
conjugam muitas diferentes.” (AARSETH, 2006, p. 43)

Com isso, o pesquisador refuta a ideia de o videogame ser uma midia, mas
sim, um produto de midia, que tem seu conteudo veiculado em meios digitais.
Portanto, os estudos de jogos digitais ndo sdo sobre uma midia especifica, porém,
sobre uma forma de transmitir um conteudo.

Afonso de Albuquerque e Simone Pereira de Sa (2000) utilizam as ideias de
Aarseth para demonstrar a falta de estudos tedricos para criar um conceito para os
games € o costume erroneo de considerar o jogo como uma forma diferente de
apresentar um livro ou um filme, como insistem os criticos.

Diversos autores tém buscado na teoria do ato de leitura os subsidios
necessarios para entender o papel desempenhado pelo usudrio dos jogos de
computador — particularmente nos jogos do tipo “Adventure”. No entender de
Aarseth, porém, tal homologia ndo se sustenta (..) nos jogos de computador o
“texto” s6 pode prosseguir na medida em que o jogador forneca as respostas
“apropriadas”, segundo a légica do programa, para os problemas que lhe sdo
propostos. (ALBUQUERQUE e SA, 2000, p. 92)

Aarseth (2006) também indica que “ndo ha uma caracteristica associada
frequentemente com a Cibercultura que ndo possa ser encontrada nos jogos™ (p.43),
J& que os games também seguem a esséncia da Cibercultura como afirma Pierre Lévy
em Cibercultura (1999), de ser universal e sem totalidade. “Isto indica que o mundo
dos jogos de computador ¢ um campo de provas perfeito para os estudos da

Cibercultura”

(AARSETH, idem), afirma ele com esperangas que no futuro o campo
de estudos tenha maior ressonancia e dominancia nos “ciber estudos”.

E importante citar que, apesar de ser um ramo estudo relativamente novo®, as
ideias do artigo de Aarseth (2006), escrito oito anos atras, mudaram muito, pois o
cenario dos estudos de jogos se ampliou e fortificou tanto nas dependéncias
académicas, assim como na midia. Apesar de ser um ramo em rapida ascensao no

Brasil e na América Latina em geral, tedricos americanos e europeus ja tém

desenvolvido trabalhos consistentes sobre a area.

> Tradugdo livre.

® Tradugdo livre.

" Tradugdo livre.

¥ Aarseth (2001) considera 2001 como o “Ano 17 dos estudos dos jogos digitais, pois nesse ano
aconteceu a primeira conferéncia académica internacional sobre o assunto em Copenhagen, assim
como ocorreu a aumento de cursos regulares sobre o jogos digitais em diversas universidades.
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Jogos Digitais e as Novas Midias

A pesquisadora Mizuko Ito (2011) propde trés estruturas conceituais para
definir tendéncias nas Novas Midias, “forma, produgdo, e género de participagdo:
convergéncia da forma da velha e nova midia; autoria através da personalizagdo e
remix, e hiper-sociabilidade como um género de participagdo™ (p. 496). Essas
caracteristicas, de acordo com a autora, estdo presentes historicamente no
engajamento com formas de midias anteriores, porém, a sinergia entre as Novas
Midias e os jovens resulta em dimensdes mais salientes do dia-a-dia de uma nova
geragao.

Por reunir interatividade e conexdo entre midia e tradicional midia, a midia de
convergéncia permite que os consumidores selecionem e se engajem com o
conteido de uma forma mais mobilizada, assim como cria conexoes laterais
de comunicagdo e intercambio ao nivel do consumidor.'® (ITO, 2011, p.496-
497)

Portanto, ainda de acordo com Ito (2011, p. 496):

A midia contempordnea precisa ser entendida ndo como uma categoria
totalmente nova de formatos de midia, mas sim como uma convergéncia entre
uma midia mais tradicional como televisdo, livros, e filmes, e a midia digital
e conectada e comunicagdes''.

Jothan Dovey e Helen Kennedy (2007) concordam com a ideia de Ito e
ressaltam que “cada novo periodo tecnolégico traz um periodo de instabilidade
acompanhado tanto por entusiasmo bem como por davidas.'*” (p. 134), destacando o
advento da televisdo, computador e videogames. Da mesma forma, Scolari (2008)
lembra que quando surge uma nova tecnologia, ela “se convierte en objeto del
discurso y entra a formar parte de una trama cultural donde conocimiento y poder se
entremezclan” (p.72).

O estranhamento causado por uma nova midia, porém, nao ¢ restrito aos ramos
académicos. Como destaca Lars Konzack, esse sentimento ¢ compartilhado pela
percepgao do publico da época. “Historicamente, nos encontramos ansiosos diante de

novos meios — como filmes, quadrinhos, raddio e televisdo — assim como algumas

? Tradugdo livre.

' Tradugdo livre.
" Tradugio livre.
"2 Tradugdo livre.



VIl Simpodsio Nacional da ABCiber % .
COMUNICACAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS %/

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES 1
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 OO0 BSERA DA B CHERENRA

pessoas ao longo da historia os observaram com dividas'>” (KONZACK, 2007,
p.114). Portanto, ¢ natural que os videogames e os jogos digitais, como meios de
comunicagdo, ainda gerem desconfianca.

O posicionamento dos jogos digitais no ambito da Cibercultura e das Novas
Midias ¢ realizado sobretudo por estudiosos da area da comunicagdo, que “nos
ultimos anos académicos de varias disciplinas derivadas das humanas (primariamente)
assumiram seu status de jogadores“” (DOVEY; KENNEDY, 2007, p.150). Contudo,
de acordo com Aarseth (2001), ndo ¢ possivel analisar os estudos de jogos digitais
apenas pelo viés da comunicagdo, pois toda e qualquer area de estudos pode ser
aplicada nos estudos. Da mesma forma, existem muitas divergéncias de como se
conceituar e, de fato, analisar os jogos digitais.

Dovey e Kennedy (2007) analisam os videogames pelo viés tecnologico e de
sua afinidade com o publico, que de acordo com seus estudos seria a capacidade de
identificar usudrios que tenham interconexdes entre identidade e competéncias
tecnoldgicas. “Um gosto particular, a aptiddo e a propensdo tecnoldgica tornam-se
partes de uma identidade particular que gera uma associagdo com redes e conexdes
formadas'"” (p. 133).

Dovey e Kennedy (2007) consideram esta abordagem essencial para entender
a cultura de jogos, ja que ela parte dos principios da Cibercultura, “que busca entender
e compreender como as tecnologias (particularmente, mas ndo exclusivamente,
tecnologias da informatica e biotecnologia) contribuem para as relagdes sociais,

L. . e . 16
praticas culturais e subjetividade ™’

(p-133). Ou seja, s6 ¢ possivel analisar os jogos
digitais a partir do conhecimento das culturas e influéncias de seus jogadores e
teoricos.

Portanto, definir o conceito de jogar, e por consequéncia do jogador, ¢
imprescindivel para a continuidade desta pesquisa. Shanly Dixon e Sandra Weber
(2011) buscam o trabalho de Johan Huizinga (2010), em Homo Ludens: O Jogo Como

Elemento da Cultura para definir o termo com precisao e relacioné-lo com o jogar do

videogame.

" Tradugdo livre.
' Tradugdo livre.
' Tradugdo livre.
' Tradugdo livre.
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A énfase de Huizinga estd em uma forma superior de jogo, que ele caracteriza
através de duas particularidades — jogo como disputa por alguma coisa ou
como representacdo de algo (p.13). O conceito de jogo como disputa ¢
evidente na maioria dos jogos e esportes, incluindo aqueles praticados por
adultos. O que ¢ interessante para nés aqui ¢ que, apesar de tudo, o conceito
de Huizinga aborda uma representagio.'” (DIXON; WEBER, 2011, p. 480)

Na lingua inglesa, o termo jogar (play) pode ter dois significados, o de jogar
como competicdo e o de interpretar, no que pode corresponder em portugués ao jogo
de cena ou até brincar. Como os jogos digitais possibilitam encarnar personagens
ficticios em uma posi¢ao ativa e reativa, eles se distanciam de outros meios passivos
como livros e filmes, no qual s6 € possivel acompanhar a historia sem interferir ou ser
responsavel por seu desenvolvimento. E a competicao, contra a inteligéncia artificial
do videogame ou outro jogador (em forma de ranking ou confronto direto), também ¢
fundamental na concepg¢do de um jogo eletronico. Por isso, o termo jogador utilizado
nesta pesquisa pode ser conectado com os dois conceitos de Huizinga (2010).

Neste artigo, Dixon e Weber (2011) acompanham trés sessdes de brincadeiras
(com ou sem jogos digitais) entre criancas e concluem que o jogo representado nos
episoddios do videogame devem servir para exemplificar o conceito de Huizinga
(2010) de jogo como “a disputa por alguma coisa (...). Apesar disso, ele também pode
ser observado simultaneamente no autor [Huizinga] como ‘jogo como representagao
de algo’'®™ (DIXON; WEBER, 2011, p. 487). Concluindo que os jogadores sio
“transportados para além de si mesmos em uma experiéncia imaginativa e
representativa’” (idem) nas competi¢des. Ou seja, o jogo digital é um meio que
possibilita ao usudrio (jogador, player em inglés) a alcangar uma experiéncia plena da
acdo de jogar.

A multidisciplinaridade dos jogos digitais também ¢ um ponto de suma
importancia para entender os conceitos aplicados, ja que eles ndo estdo restritos ao
campo da comunicagdo e das ciéncias tecnologicas.

Lars Konzack (2007), em Rhetorics of Computer and Video Game Research
(Retoricas das Pesquisas de jogos de computador e videogames, em tradugdo livre),

afirma que existem atualmente oito andlises retoricas de jogo diferentes: Tecnologia,

' Tradugdo livre.
' Tradugdo livre.
" Tradugdo livre.
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Economia, Ansiedade, Aprendizado, Género, Narratologia e Ludologia. Mas ele
também complementa a lista com o que ele nomeia de Ideologia, e explica que as
delimitagdes citadas por ele “ndo devem ser vistas como as Unicas possibilidades
retéricas que cercam as pesquisas sobre os videogames®”” (KONZACK, 2007, p.
111), pensamento que estd na mesma direcdo das ideias defendidas por Aarseth
(2001).

Contudo, os aspectos que realmente interessam a essa pesquisa sdo as
abordagens realizadas pelas retoricas da Narratologia, Ludologia e Ideologia, que sdo
estudos de conteudo e, portanto, pesquisados em sua maioria por académicos da area

da comunicag¢do social e estudos culturais.

Narratologia e Ludologia

A Narratologia ¢ a retorica “na qual pesquisadores estudam como jogos podem
ir ao encontro com as demandas e necessidades de narrativas na literatura e nos
filmes.”"” (KONZACK, 2007, p. 118). Ou seja, as teorias de analise filmica e literaria
sdo adaptadas e aplicadas em jogos a partir de seus conceitos de narrativa do
videogame. A abordagem ¢ muito criticada por tedricos como Aarseth (2011), que
afirmam que mesmo jogos com narrativa se tratam de cibertextos, um trabalho
literario que requer um “esforgo ndo-trivial*>” (p. 230) por parte do leitor. Ou seja, é
apenas uma ac¢do que substitui o ato de virar paginas do livro ou absorver a
informag¢do somente acompanhando as linhas com os olhos.

A Ludologia23 , ou estudo do ludico, como descreve Konzack (2007, p.120), ¢
“a retdrica dos jogos que surgiu em resposta a retdrica da Narratologia e, neste
sentido, foi uma reacdo a noc¢do unidimensional de que o videogame como uma
narrativa é a meta final do desenvolvimento de jogos digitais**”. E a principal teoria
divergente da Narratologia que ndo consegue abordar todas as nuances dos jogos
digitais, como destaca Markkus Eslinen (2001, apud KONZACK, 2007, p.120):

Tanto o numero de elementos do jogo, como as relagdes entre eles, podem ser
diferentes de modos especificos que sdo tipicos de jogos (de computador) e

*% Tradugio livre.
*! Tradugdo livre.
*? Tradugdo livre.
> O termo ludus significa jogar/brincar em latim.
** Tradugdo livre.
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apenas deles. E eles ndo tém que respeitar nenhum tipo de convencdes e

limites tradicionais herdados de narrativas orais ou escritas, dramas, teatro ou
25

filmes.

Gonzalo Frasca (2003), designer de jogos, pesquisador e “pai relutante do

26
termo””

(WOODS, 2004), define a Ludologia como “a disciplina que estuda jogos
em geral e videogames em particular’”” (FRASCA, 2003, p. 222). Ele critica a visdo
da Ludologia como apenas um contraponto da Narratologia e considera simplista a
utilizagdo do conceito “para descrever alguém que € contra a frequente suposi¢ao de
que videogames devem ser vistos como extensdes da narrativa®” (idem). O
pesquisador também considera que a Ludologia ndo descarta o estudo sobre a histéria
(como personagens, criagdo de ambientes e regras e eventos), mas “alega que eles ndo
estdo presos por uma estrutura de narrativa®” (ibidem).

De acordo com seus estudos, os jogos digitais “sdo apenas um jeito Unico de
estruturar a simulagdo, assim como a narrativa ¢ uma forma de estruturar a
representagio’”” (FRASCA, 2003, p.224). E, portanto, nio podem ser avaliados sobre
as mesmas premissas de analise de narrativa usadas para livros, fotografias ou videos,
pois estas seriam representativas e ndo simulativas, e por isso a Ludologia ¢ uma
proposta aceitavel de andlise. Frasca (2003) afirma que esta ¢ apenas uma abordagem
inicial sobre os jogos digitais e “que vamos superar definitivamente, assim que ela nos
ajudar a entender melhor as caracteristicas essenciais dos videogames.”"” (p. 222).

A midia tradicional ndo ¢ representativa, nem simulacional. Ela destaca a
producdo de ambas as descricdes de tracos e sequéncias de eventos
(narrativa). Uma fotografia de um avido nos fornece informagdes sobre sua
forma e cor, porém ele (o avido da foto) ndo ird voar ou bater quando
manipulado. Um simulador de voo ou um simples avido de brinquedo ndo sdo
apenas sinais, mas, sim, maquinas que geram sinais de acordo com as regras
que modelam alguns dos comportamentos de um avido real. Um filme sobre
um avido pousando ¢ uma narrativa: um observador pode interpreta-lo de
diferentes modos, mas ele ndo pode manipulé-lo e influenciar como o avido
vai pousar j4 que as sequéncias de imagens sdo fixas e inalterdveis.”
(FRASCA, 2003, p. 223-224)

** Tradugdo livre.
*® Tradugdo livre.
*" Tradugdo livre.
** Tradugdo livre.
** Tradugdo livre.
%% Tradugio livre.
3! Tradugio livre.
32 Tradugdo livre.



VIl Simpodsio Nacional da ABCiber % .
COMUNICACAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS %/

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES 1
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 OO0 BSERA DA B CHERENRA

Portanto, para o jogo digital atingir sua fun¢do, como simulador, o jogador
deve interagir e ndo so interpretar sinais. Nao ¢ uma jun¢do de uma série de historias
possiveis, mas um mundo com uma realidade alternativa e inconstante. De modo que
“simulacdo ¢ a forma do futuro. Ela ndo lida com o que aconteceu ou com o que esta
acontecendo, mas, sim, com o que pode acontecer. Diferente da narrativa e teatro, a
sua esséncia se baseia em uma premissa: mudar é possivel’>” (FRASCA, 2003, p.
233-234).

“Nessa retdrica o centro de atengdo ¢ a jogabilidade e a mecanica de jogo dos
videogames ™ (KONZACK, 2007, p. 120). Aarseth (2006) também ¢ adepto dessa
corrente, e usa como argumento o jogo Tetris (1985)*> que tem um sentido mesmo
sem uma narrativa, sugerindo que os jogos ndo necessitam tem qualquer tipo de
narrativa para serem analisados. Porém, Aarseth (2006) destaca que esse
desprendimento da narrativa depende do estilo de jogo. Os que colocam a historia
como destaque devem ser observados por este viés, com a estrutura de jogo numa
posicdo subordinada, como por exemplo os jogos de aventura baseados em texto,
como os Multi-user dungeon®® (MUDSs).

Cabe aqui resgatar outra vez o plano maior das oito retoricas de jogos de
Konzack (2007), utilizadas para compreender também as visdes da Narratologia e da
Ludologia, sobretudo. O autor também classifica o grupo inicial em trés conjuntos: a
retorica do Produto, retorica Socio-cultural e a retorica Estética. Tecnologia e
Economia fazem parte da primeira divisdo, ja que as duas veem videogames como um
produto. Ansiedade, Apredizagem e Género sdo classificadas como Socio-cultural,
pois estudam os efeitos dos games na sociedade e nas relagdes. Por fim, Narratologia
e Ludologia sdo classificadas como Estética, pois ddo foco para “a forma e expressao

do videogame. E elas ndo sdo mutuamente exclusivas, e de fato, ¢ possivel ver como

% Tradugio livre.

** Tradugio livre.

3% Tetris ¢ um jogo russo langado em 1985 para computador. O objetivo do jogador é “ordenar blocos
tridimensionais que came em dire¢do a parte inferior da tela em uma corrida impossivel de ganhar
contra o relégio do computador. O jogo simplesmente acelera de acordo com a melhora da
performances do jogador” (DOVEY e KENNEDY, 2006, p. 86). De acordo ainda com Dovey e
Kennedy (2006) o jogo ¢ tdo citado pelos ludologistas para ressaltar as diferencas do jogo digital e das
outras midias, em especial as baseadas em narrativas, que o argumento foi nomeado como “o
argumento Tetris”.

%% Espécie de Role Playing Game com multijogadores normalmente sediado em um servidor da
internet.
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, . . . . PP 3
todas as retéricas possam de fato se unir, criando amigos e inimigos no processo>’”

(KONZACK, 2007 p. 121).

Jogos Digitas e a Interatividade

As Novas Midias tiveram impacto profundo no jornalismo, na publicidade, nas
relagdes publicas e nas grandes empresas de informagdo. Chris Anderson (2006)
salienta que a area de noticias foi a primeira a sentir os efeitos da nova dindmica de
distribui¢do de informagdo por estar mais proxima e suprir diretamente a demanda de
informagdes ao consumidor-usudrio.

O setor de noticias foi o primeiro a realmente sentir o impacto da internet e
hoje ja existe toda uma geragdo que cresceu com a expectativa de ser capaz
de acessar noticias a qualquer hora, sobre qualquer assunto, de graga. Isso
pode ser bom para os adictos em noticias, mas ¢ o inferno para as empresas
de noticias. (ANDERSON, 2006, p. 183)

Jenkins (2009) também discute o papel do retentor de informagdo, ou do
gatekeeper, porém, otimista, ele ndo acredita que as Novas Midias sejam uma ameaga
as velhas midias, j4 que “ao mesmo tempo que o ciberespago substitui algumas
informagdes tradicionais e gatekeepers culturais, ha também uma concentragdo de
poder inédita dos velhos meios de comunicagdo.” (JENKINS, 2009, p. 291). Segundo
o autor, existem tendéncias conflitantes e contraditorias, porque “a ampliacdo de um
ambiente discursivo coexiste com o estreitamento da variedade nas informagdes
transmitidas pelos canais mais disponiveis.” (idem). Segundo ele, a revolugdo digital é
um mito, e o que vivemos hoje ¢ a cultura da convergéncia. Nas palavras do teérico:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia ¢ a palavra que consegue definir transformacdes
tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando. (JENKINS, 2009, p. 29)

Ainda conforme Jenkins (2009), algumas das caracteristicas dessa
convergéncia sdo a colisdo da nova e velha midia, o cruzamento da midia corporativa
e alternativa e, principalmente, a interacao imprevisivel entre os poderes do produtor e

do consumidor. Como destacado pelo autor, interatividade ¢ uma das bases das Novas

37 Tradugio livre.
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Midias, tornando-as um elemento imprescindivel no modelo econdmico
contemporaneo. “A circulagdo de contetidos — por meio de diferentes sistemas de
midia, sistemas administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais —
depende fortemente da participacdo ativa dos consumidores.” (JENKINS, 2009, p.
29). Por interatividade, define:

Potencial de uma nova tecnologia de midia (ou textos produzidos nessa
midia) para responder ao feedback do consumidor. Os fatores determinantes
da interatividade (que ¢, quase sempre, pré-estruturada ou pelo menos
possibilitada pelo designer) se contrapdem aos fatores sociais e culturais
determinantes da participacdo (que ¢ mais ilimitada e, de maneira geral,
moldada pelas escolhas do consumidor). (JENKINS, 2009, p. 382)

Ainda segundo o autor, “a expressdo cultura participativa contrasta com
nogdes mais antigas sobre a passividade dos espectadores dos meios de
comunicacdo.” (JENKINS, 2009, p.30). Portanto, a interatividade ¢ um dos conceitos
chaves a ser aplicados por qualquer empresa atual que pretenda ser bem-sucedida na
era digital, o que inclui tanto as empresas de comunicagdo como o multimiliondrio
setor do entretenimento.

Porém, Alex Primo (2000), problematiza a questdo da interatividade no
ambiente digital ao sublinhar as diferengas entre interativo e reativo. De acordo com
ele, “um sistema interativo deveria dar total autonomia ao espectador, (...) enquanto
os sistemas reativos trabalhariam com uma gama pré-determinada de escolhas.”
(PRIMO, 2000, p.86).

Boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou ja comercializados como
interativos sdo, 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
pardmetros que sdo as ‘regras do jogo’ estabelecidas pelas varidveis 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)

Apesar da limitagcdo da interagdo de videogames e outros programas digitais, o
autor ndo descarta que exista uma forma de interagdo nesta relacdo entre interagentes.
Para resolver este impasse, Primo (2000) sugere a ado¢do dos seguintes modos para a
interagdo: a mutua e a reativa. O primeiro ¢ uma relacdo com fins imprevisiveis e

aberta a toda gama de interagdes, ja a reativa ¢ programada e pré-determinada por um
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sistema de dados. Enquanto “os sistemas reativos se baseiam no objetivismo,
enquanto os sistemas de interacdo mutua se calcam no relativismo” (PRIMO, 2000, p.
88).

Em um sistema informético reativo, baseado na relagdo estimulo-resposta, e
sendo um sistema fechado, cada estimulo é pensado e programado por
antecedéncia para que certas respostas sejam apresentadas. Nesses sistemas, o
mesmo estimulo apresentado por individuos diferentes nas mesmas condigdes
resultardo em uma equivalente resposta. Uma resposta diferente pode ser
considerada como “erro” pelo programador (o verdadeiro agente do sistema).
(PRIMO, 2000, p. 89)

Contudo, cabe destacar, que Primo (2000, p. 90) explica que “um interagente
ndo ‘caird’ em um ou outro tipo de interagdo (mutua ou reativa)”. Ja que ¢ possivel
transitar entre diversos sistemas durante o mesmo processo. A interacdo do usudrio
com o programa de mensagens instantaneas como o Gtalk ¢ reativo, ja que ele limita
as agdes e reacdes do usuario com sua programacgdo pré-estabelecida, porém a
interagdo entre os usudrios que usam o Gfalk como meio ¢ mutua, porque ela ¢é

imprevisivel, a resposta de uma pessoa depende do que foi dito antes.

Consideracoes Finais

Restrito no imaginario popular e até académico, os jogos digitais, dentro do
universo das Novas Midias, possibilitam uma gama de experiéncias que ainda
nenhuma outra plataforma pode oferecer. Mesmo com caminhos ja pré-definidos e
uma certa dosagem de controle nas propostas oferecidas, o conteudo informativo
encontra um terreno abrangente e cheio de possibilidades para desenvolver novos
métodos de apresentacdo para seus interagentes.

De acordo com autores citados, interatividade e inovag¢do sdo os principais
aspectos que a comunicagdo necessita para se adaptar com sucesso as Novas Midias, e
estes conceitos podem ser aplicaveis em especial ao videogame. Sobre os novos
formatos, cabe também citar um breve relato de Jenkins (2009, p.35-36) durante a
New Orleans Media Experience, em outubro de 2003:

Outro painel enfocou a relacdo entre os videogames e os meios de
comunicacdo. Cada vez mais, os magnatas do cinema consideram os games
ndo apenas um meio de colar o logotipo da franquia em algum produto
acessorio, mas um meio de expandir a experiéncia narrativa. Esses produtores
e diretores de cinema haviam crescido como gamers e tinham suas proprias
ideias sobre o cruzamento entre as midias, sabiam quem eram os designers
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mais criativos e incluiram a colaboragdo deles em seus contratos. Queriam
usar os games para explorar ideias que ndo caberiam em filmes de duas horas.

Utilizar os jogos digitais, portanto, como extensdo ou alternativa para contar ou
promover mais detalhes de uma histoéria ou de algum produto cultural j& era, em 2003,
um processo interessante para grandes produtores da Industria do Entretenimento.
Porém, um grande impasse se apresentava a estes produtores: o tempo. Jenkins (2009)
explica os ciclos imprevisiveis de ambas as producdes, filmes e videogames, ¢ um
entrave para as empresas que gostariam de lancar ambos na mesma data.

Hoje, da mesma forma vemos a industria da comunicacdo observar com o
mesmo interesse os desdobramentos possiveis para uma noticia em um ambiente
simulativo ou de uma campanha publicitaria promover marcas de clientes com a grife
de jogos famosos. Ao levantar a questdo: “O game seria lancado semanas ou meses
apos todo barulho em torno do filme ja ter acabado, ou pior, depois de o filme
fracassar nas bilheterias?” (JENKINS, 2009, p. 36), o autor apresenta um problema
também condizente com a realidade dos jogos como plataforma de comunicagdo: sera
possivel sincronizar a total imprevisibilidade da noticia ou as tendéncias do mercado
com a produg¢do de videogames?

As atuais conjunturas de producdo das Novas Midias mostram que € possivel
acompanhar o setor de entretenimento e publicitario (BOGOST, 2007) com eficiéncia,
j& que no planejamento de campanhas persuasivas estdo também inclusas as
produgdes de jogos digitais, ¢ da mesma forma ocorre com a Industria do
Entretenimento. A area do jornalismo enfrenta alguns percalcos nesta producao, pois
a imprevisibilidade do fato noticioso e a rapidez dos noticidrios afasta muitas
possibilidades de produzir videogames jornalisticos — também conhecidos como
Newsgames — porém, (BOGOST, FERRARI; SCHWEIZER, 2010) sugerem algumas
solucdes e caminhos para realizar este feito, ao propor jogos com mecanicas
simplificadas de desenvolvimento ou a utilizagdo destes em pautas fixas, como
elei¢des e datas comemorativas, que em geral tém potencial multimidia e um grande
nimero de informagdes disponiveis. A utilizacdo de videogames para matérias
ancoradas em Big Data, para tornar os dados e informacdes mais claros e interativos
as necessidades do usudrio ao invés de infograficos estaticos, também sdo uma Otima

confluéncia entre as Novas Midias e o jornalismo.
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