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COMUNICACAO NOS VIDEOJOGOS: NOTA EDITORIAL

Nelson Zagalo', Miguel Sicart> & Emmanoel Ferreira3

A histéria dos videojogos, pela sua génese e dependéncia tecnoldgicas, tem sido
habitualmente tracada por comparac¢do com a histéria da informética. Contudo, se nos
distanciarmos do processo evolutivo e técnico do meio e atendermos aos momentos-
chave do seu passado, facilmente encontraremos relagdes com os movimentos e ten-
soes de ordem cultural, econémica e social de cada época. Desde logo, o primeiro jogo a
funcionar num computador digital, “Spacewar!” (1962), desenvolvido num DEC PDP-1,
no Massachussets Institute of Technology (MIT), aponta para problemas especificos
daquele periodo, nomeadamente a corrida as armas dos EUA e da URSS num contexto
de Guerra Fria. Em “Spacewar!” simulava-se, num tubo de raios catédicos, um combate
entre duas naves espaciais, o que para o diretor criativo da Atari, Paul Steed4, “Era um
reflexo da época. Existia toda uma paranédia com os russos, um medo dos comunistas
atacarem. O jogo atingia assim diretamente o inconsciente coletivo, que dizia ‘temos
medo, a guerra pode comecgar a qualquer momento’”. Longe de constituir um meio
neutro, como é a opinido de muitos, os videojogos tém dialogado, implicita ou explicita-
mente, desde os seus primérdios, com as mais diversas esferas sociais.

Entre o primeiro videojogo desenvolvido na histéria, “Tennis for Two”, em 1958, e
a ultima geracdo de consolas, a geragao da Nintendo Wii U, Microsoft Xbox One, e Sony
Playstation 4, passou-se mais de meio século. Neste periodo, centenas de consolas ded-
icadas aos jogos digitais, foram lancadas por centenas de empresas, sem contar com
os computadores pessoais, que desde o seu inicio se prestaram, em grande medida,
ao desenvolvimento e usufruto dos videojogos. Dos sprites a 8 bits de “Donkey Kong”
na Atari 2600, em 1981, com graficos e sons rudimentares, aos avancados gréficos 3D
e som multicanal dos videojogos da atual geracdo, grandes mudancas foram operadas
nos videojogos digitais, sobretudo no que se refere as suas capacidades expressivas, se-
jam estas textuais, visuais ou sonoras, ou ainda mais recentemente tangiveis. Através de
narrativas cada vez mais elaboradas, os videojogos evoluiram no modo de construcao e
complexificagdo das suas mensagens, elevando a categoria dos seus textos para o mes-
mo patamar de relevancia das suas componentes de jogo. Os videojogos abandonaram
a sua raiz exclusivamente ltdica, passando a integrar discurso, com ou sem intencao,
criando assim objetos de mediag3o: de puro entretenimento ou experiéncia estética; de
consciencializagdo politica e social; de divulgacao de produtos e marcas; entre muitas
outras abordagens.
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Devido a estas transformacgdes e a crescente importancia do meio no cendrio global,
os videojogos comecaram na ultima década a ser investigados minuciosamente, a partir
de uma miriade de dngulos: psicologia, educagdo, antropologia, informatica, economia,
artes, etc. Assim como com as artes mais antigas — a literatura, a fotografia ou o cin-
ema — os videojogos passaram a ser utilizados como meio de comunicagao e expressao
por diferentes areas, incluindo, entre outras: a publicidade (“advergames”); o jornalismo
(“newsgames”); a comunicagdo politica (“serious Games” e “political games”). Deste
modo, era urgente iniciar a abordagem do estudo dos videojogos pela comunicacio, ja
que enquanto discurso e meio expressivo, muitas questdes se levantavam as quais urgia
procurar responder. Passamos a referir varias. Que novas possibilidades este meio em
particular pode trazer ao campo da comunicag¢do? Existem restricdes ou diferencas no
uso dos videojogos como meio de comunicacgio, em relacdo aos média mais antigos e
ja estabelecidos? Que papéis desempenham agora o emissor e o recetor no que toca a
autoria? Como é que a narrativa se conjuga com a interatividade? Estas s3o apenas al-
gumas das questdes que os artigos publicados nesta edicao da Comunicagdo e Sociedade
pretendem discutir, sen3o para chegar a respostas finais e definitivas, pelo menos para
proporcionar a sua reflex3o.

A chamada de artigos para esta edic3o foi realizada em féruns de discussdo especi-
ficos das dreas das ciéncias dos videojogos e ciéncias da comunicagdo — como a Ga-
mesNetwork, a ECREA (Europa), a SOPCOM e SPCV (Portugal), e a Compds e SBGames
(Brasil) — tendo apresentado uma boa aceitagdo, rececionando-se um grande niimero
artigos, tendo sido seleccionados onze para publicacio.

A edicdo do dossié dedicado a Comunicagado nos Videojogos esta dividida em duas
partes: a primeira, denominada de “Comunicacao, Teoria dos Videojogos e Didlogos (In-
ter)Medidticos”, sendo composta por seis artigos, que tém como eixo comum a relagao
entre os debates ocorridos no campo dos videojogos e da comunicagao, nos seus aspec-
tos intermedidticos (ou transmediaticos). A segunda parte, denominada “Comunicagao,
Expressividade e Narratividade nos Videojogos”, é composta por cinco artigos, que tém
como eixo comum os debates no campo da narratologia e o cardter expressivo propi-
ciado pelos videojogos.

A abrir a edigdo, Riccardo Fassone, investigador da Universita degli Studi di Torino,
retoma a teoria “play acts”, de Gregory Bateson, para tentar entender a fun¢ao meta-
comunicativa presente nos videojogos. Ao analisar as caracteristicas, especificidades e
implicagcdes da expressdo “This is video game play”, o autor procura compreender como
as regras, tomadas aqui como elemento essencial na composicao dos videojogos, fun-
cionam como elemento responsavel pela metacomunicagao contida na expressao. Por
fim, o autor realiza uma andlise do jogo “Papers, Please”, de Lucas Pope, refletindo sobre
seu potencial comunicativo.

Em seguida, Heinrich S6bke e Thomas Broker, investigadores da Bauhaus-Univer-
sitat Weimar, refletem sobre os tipos de comunicagdo presentes nos videojogos, através
da andlise do jogo “Fliplife”. A partir da definicao-base da comunicagao, como um ato
de fornecer informag3do de um emissor a um recetor, os autores procuram desenvolver
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uma categorizagdo de tipos de comunicagio nos videojogos, baseados em defini¢oes
fundamentais, como a dimens3o interativa dos videojogos, para assim refletir a esséncia
dos papéis, outrora rigidos, de emissor/recetor.

Christophe Duret, investigador da Université de Sherbrooke, com base no conceito
Procedural Rhetoric, um conceito conforme cunhado por lan Bogost, propde, no seu
artigo, refletir sobre o jogo “Every Day the Same Dream” como sendo um Thesis Game,
fazendo desde logo a referéncia ao conceito de Thesis Novel, conforme proposto por
Suleiman (1983). Duret defende, desta forma, que o encontro da hermenéutica com as
ciéncias cognitivas pode fornecer o aparato teérico para se descrever as estratégias utili-
zadas para a dis-seminacao de uma mensagem persuasiva no contexto dos videojogos.

Dando continuidade a edic3do, Birgit Swoboda, da Universidade de Viena, analisa
as formas préprias da comunicacio textual, utilizadas em videojogos MMORPG. Para
a autora, as formas de comunicacdo atualmente empregues no uso de diversas tecno-
logias e sistemas comunicacionais baseados em texto — como smileys, acrénimos e
neo-logismos —, ao invés de serem uma deterioragdo da linguagem, posicao levantada
por muitos tedricos, servem antes como instancias de criatividade, eficiéncia e marca-
dores “tribais”, além de servirem como estratégias de interacao no discurso dentro do
contexto dos videojogos.

Sercan Sengun, da Instanbul Bilgi University, com base na Teoria da Reducao da
Incerteza (IRT), de Berger, procura compreender como os avatares de certos tipos de
videojogos, sobretudo os videojogos online — nos quais ha possibilidade de conver-
sagdo entre jogadores — se tornam fontes de informagao sobre os préprios jogadores.
Partindo do que para o autor é essencialmente um problema do campo da comunicacao
— a relag3o entre autenticidade e representagdo nos mundos virtuais, através da figura
do avatar —, Sengun realiza uma reflexao sobre o self e avatar, com base nas teorias
semidticas de Saussure e Lacan.

A finalizar a primeira parte, a investigadora brasileira, Suely Fragoso, da Univer-
sidade Federal do Rio Grande do Sul, traz uma reflexdo sobre a experiéncia espacial
nos videojogos, relacionando-a com outras instancias medidticas, como a literatura, a
pintura, a fotografia, o cinema e a televisdo. A partir da investigacdo sobre a imersio
e a interatividade nos videojogos, a autora propde, com base numa estrutura tedrica
formada por “trés tipos de espaco”, pensar a espacialidade nos videojogos como uma
composic¢do dindmica composta por diversos niveis de significagao.

A segunda parte é iniciada pelos investigadores Carlos Magno Mendonga e Filipe
Freitas, da Universidade Federal de Minas Gerais, que a partir do contexto da narratolo-
gia, procuram compreender a possibilidade de se pensar o jogo como texto-jogo, toman-
do por base teorias desenvolvidas por Iser e Dewey. Os autores analisam alguns jogos
casuais independentes, como “Small Worlds”, “Grey”, “The Beggar” e “Dys4ia”, nos
quais procuram distinguir o potencial estético pelo qual o meio pode ser reexaminado.

Em seguida, o investigador Antonio de la Maza, do Centro Universitario de Tecnolo-
giay Arte Digital de Madrid, propde, com base no conceito de mundos possiveis (Lenzen,
2004; Lewis, 1986), uma nova abordagem dos videojogos como mundos ludoficcionais,
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“um conjunto de mundos possiveis que gera um espaco de jogo baseado na relagdo
entre regras e ficgao”, nos quais a posi¢ao do personagem determina o seu mundo real
e o seu proximo mundo possivel. Como caso, o autor ocupa-se do videojogo “The Elder
Scrolls V: Skyrim”, a fim de demonstrar as hipéteses dos mundos ludoficcionais.

Helyom Viana Telles e Lynn Alves, investigadores na Universidade do Estado da
Bahia, tencionam pensar os jogos histéricos como obras fronteiricas, isto é, obras em
que as divisas que separaram a histéria da ficgdo se encontram em estado de esmaeci-
mento. Para tanto, partem do questionamento do estatuto epistemoldgico da histéria
como ciéncia e analisam os elementos audiovisuais presentes nos videojogos, a fim de
entender como é que as narrativas dos jogos histéricos trabalham a valorizagao e divul-
gacao de conhecimento e imagindrio histérico.

Dando continuidade a edic3o, Lilian Franca, da Universidade Federal de Sergipe,
propde-se analisar o newsgame, “De volta a 1964: sua vida em tempos de ditadura”, um
jogo lancado pela revista Brasileira Superinteressante, em 2014, como forma de divulgar
o periodo conhecido como ditadura militar no pais. Com base nas teorias desenvolvidas
por diversos autores das ciéncias dos videojogos, o texto procura entender de que forma
os newsgames em geral, e “De volta a 1964...” em particular, podem empreender experién-
cias de jogo e propiciar reflexdes acerca de determinados factos, histéricos ou atuais.

Por fim, e para fechar as duas partes dedicadas ao tema de capa do n°® 27 de Co-
municagdo e Sociedade, Elisa Barboza, investigadora da Universidade Federal de Juiz de
Fora, analisa o teledisco como meio, e também a sua passagem da televis3o para a In-
ternet, assim como a sua ascensdo, sobretudo nas plataformas online YouTube e Vimeo.
A partir de uma historiografia do surgimento do teledisco e das suas relagdes com o cin-
ema experimental e a videoarte, o artigo explora as experiéncias narrativas presentes nos
telediscos interativos, em particular o caso dos produzidos para a banda Arcade Fire.

Na sec¢do Vdria, Moisés de Lemos Martins, da Universidade do Minho, apresenta
um texto sobre a liberdade académica, no qual da conta dos perigos que atormentam o
pensamento académico atual, desde os rankings internacionais as plataformas da quali-
dade, em que o humano é reduzido a uma ficgdo numérica que o quantifica. Ainda neste
secgdo, as investigadoras Anabela Santos, Carla Cerqueira e Rosa Cabecinhas, do Centro
de Estudos de Comunicagdo e Sociedade, apresentam um trabalho de dissecac¢ao das
representacdes de género nas newsmagazines portuguesas.

A publicagio termina com a apresentagdao de uma recensao critica da autoria de
Artur Coelho, do Agrupamento de Escolas Venda do Pinheiro, sobre a obra “Videojogos
em Portugal: Histéria, Tecnologia e Arte” (2013) de N. Zagalo, editada pela FCA. Trata-se
de um livro que explora a histéria da producao e criagao de videojogos em Portugal, nos
ultimos 30 anos.
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