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RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo compreender como ocorrem as interagdes
comunicativas a partir do videogame. O problema de pesquisa se constitui com base
na premissa do videogame como midia, uma midia que comunica/transmite dados e
que promove interagbes — com o proprio jogo, pela perspectiva da area de Game
Studies, ou interagdes sociais (on-line e off-line), entre as quais se destaca um tipo
particular: as interagdes comunicativas. Nesta interacdo, sob a perspectiva da
interagdo (agcado entre) e da comunicagao (agdo compartilhada), prevalece o gesto
significante (uso da linguagem), producdo simbdlica que permite pelo ato
comunicativo depreender uma influéncia mutua entre os sujeitos na constituicao de
uma sociedade. Ressalta-se que nessa interacdo o individuo também se constitui
como sujeito no que se refere ao self e ao dialogo constante entre o eu € 0 mim
nesta acdo. Diante desse contexto, o problema de pesquisa busca responder a
seguinte questdo: de que maneira o videogame estimula intera¢gdes comunicativas
por meio de diferentes jogos eletrénicos? Para tanto, o objetivo geral desta pesquisa
€ compreender como ocorrem as interagdes comunicativas a partir do videogame.
Os objetivos especificos buscam identificar interagdes comunicativas por meio do
videogame, estudar interagdes comunicativas que ocorrem em decorréncia do jogo
on-line e observar o videogame como influenciador e influenciado enquanto midia
promotora de interagdes. O estudo segue uma abordagem multimetodoldgica,
conduzida em trés fases: 1) revisao bibliografica e a pesquisa da pesquisa; 2)
aplicacdo de um questionario on-line (realizada entre dezembro de 2018 e fevereiro
de 2019), com a participacado de 574 jogadores; 3) entrevistas semiestruturadas com
dez jogadores participantes da pesquisa quantitativa. Aliado a isto, também foi
realizada uma etapa complementar de observacdo simples para compreender as
especificidades dos jogos. Os dados qualitativos do questionario e das entrevistas
foram analisados com a técnica de Analise de Conteudo de Bardin (2016). Para o
tensionamento tedrico sao utilizados os conceitos da mediamorfose (FIDLER, 1998)
que auxiliam na compreensdo da evolugao tecnolégica dos meios e possibilidades
de influencias no que se refere ao videogame; as interagées no ponto de vista dos
desafios epistemoldgicos para a area de Comunicagdo (FERRARA, 2015); as
interagbes sociais (THOMPSON, 2002; 2008); as interagbes e interatividade
passando pelo paradigma interativo e a comunicacdo mediada por computador
(PRIMO, 2000, 2005, 2008a, 2008b; FRAGOSO, 2001), e as interacbes
comunicativas (FRANCA, 2003, 2008; FRANCA; SIMOES, 2015) que servem como
operador tedrico. Além disso, a area de Game Studies também ¢é contemplada
(HUIZINGA, 2000; CAILLOIS, 2001; MURRAY, 2003; AARSETH, 2001, 2003, 2012;
JUUL, 2000, 2001; FRAGOSO, 2015, 2016; FRAGOSO; AMARO, 2018). Desse
modo, as interagdes puderam ser observadas para além do jogo, a partir dos usos,
da inser¢cdo on-line na comunidade, nas agdes e atividades em redes sociais e
plataformas e nas interagdes que estdo no jogo, em virtude de suas especificidades.

Palavras-chave: Comunicagao. Interagdes comunicativas. Videogame. Jogos on-
line.



ABSTRACT

This research aims to understand how communicative interactions occur
from video games. The research problem is based on the premise of the video game
as a medium, a medium that communicates/transmits data and that promotes
interactions — with the game itself, from the perspective of the Game Studies area, or
social interactions (online and offline), among which stands out a particular type:
communicative interactions. In this interaction, from the perspective of interaction
(action between) and communication (shared action), the significant gesture (use of
language) prevails, a symbolic production that allows, through the communicative act
to understand a mutual influence between the subjects in the constitution of a
society. It is noteworthy that in this interaction the individual is also constituted as a
subject with regard to the self and the constant dialogue between the self and the me
in this action. In this context, the research problem seeks to answer the following
question: how does the video game stimulate communicative interactions through
different electronic games? Therefore, the general objective of this research is to
understand how communicative interactions occur from the video game. The specific
objectives seek to identify communicative interactions through video games, study
communicative interactions that occur as a result of online games and observe the
video game as an influencer and influenced as a media that promotes interactions.
The study follows a multimethodological approach, conducted in three phases: 1)
bibliographic review and research research; 2) application of an online questionnaire
(carried out between December 2018 and February 2019), with the participation of
574 players; 3) semi-structured interviews with ten players participating in the
quantitative research. Allied to this, a complementary step of simple observation was
also carried out to understand the specifics of the games. Qualitative data from the
questionnaire and interviews were analyzed using the Content Analysis technique,
Bardin (2016). For the theoretical tensioning, the concepts of mediamorphosis are
used (FIDLER, 1998) that help in the understanding of the technological evolution of
the means and possibilities of influences with regard to the video game; interactions
from the point of view of epistemological challenges for the Communication area
(FERRARA, 2015); social interactions (THOMPSON, 2002; 2008); interactions and
interactivity through the interactive paradigm and computer-mediated communication
(PRIMO, 2000, 2005, 2008a, 2008b; FRAGOSO, 2001), and communicative
interactions (FRANCA, 2003, 2008; FRANCA: SIMOES, 2015) that serve as
theoretical operator. In addition, the Game Studies area is also covered (HUIZINGA,
2000; CAILLOIS, 2001; MURRAY, 2003; AARSETH, 2001, 2003, 2012; JUUL, 2000,
2001; FRAGOSO, 2015, 2016; FRAGOSO; AMARO, 2018). Thus, the interactions
could be observed beyond the game, from the uses, from the online insertion in the
community, in the actions and activities in social networks and platforms and in the
interactions that are in the game, due to their specificities.

Keywords: Communication. Communicative interactions. Videogame. Online games.
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1 INTRODUGAO

Jogar videogame € mais que entretenimento. Desde seu surgimento, no final
da década de 1950, numa proposta ainda muito rudimentar em relacdo ao que
conhecemos agora, essa midia acompanhou os avangos tecnoldgicos e evoluiu,
proporcionando novas experiéncias e formas de interagao. Inicialmente, o desafio no
videogame era contra a prépria maquina (single-player) ou contra um amigo
(multiplayer). Contudo, a evolugdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo
(TICs), como a chegada da banda larga e a convergéncia tecnolégica, com a
possibilidade do live streaming e da comunicagéo por meio das midias sociais, faz
com que o ato de jogar videogame nao precise necessariamente ser visto apenas
sob um aspecto ludico e de competitividade. Nesse sentido, ao observar esse
contexto € possivel vislumbrar as interagdes sociais que muitas vezes perpassam
fronteiras, a interagdo com a maquina e com O jogo — nO que concerne a
jogabilidade e a interatividade com essa midia.

Nessa perspectiva ainda, reflexdes acerca dos aspectos mercadoldgicos, do
numero de jogadores, que cresce a cada ano, e de um panorama que possibilita, por
meio de diferentes jogos, a constituicdo de uma comunidade global interagente, sédo
importantes para a analise das interagdes. Esses pontos fornecem pistas para
investigacao das formagdes socioculturais em nossa sociedade a partir da dindmica
interacional marcada pelo gesto significante, ou seja, o uso da linguagem que marca
as interagdes comunicativas (FRANCA; SIMOES, 2015).

Parte-se do pressuposto de que o videogame é uma midia que, a partir dos
processos de evolugdo — compreendidos como mediamorfose (FIDLER, 1998) em
nossa sociedade —, permite diferentes possibilidades de interacdo. Trata-se de
examinar jogos como os do género MOBA'(Multiplayer Online Battle Arena) e
FPSz(First Person Shooter), que permitem tais interagbes e que tém na
comunicacdo um aspecto fundamental para o seu desenrolar. Ainda nesse sentido,
€ possivel considerar também como essas interagdes em decorréncia do jogo se

apresentam a luz da ideia de “circulo méagico” proposta por Johan Huizinga (2000). A

' MOBA é um género de jogo eletrbnico no formato arena de batalha multijogador on-line. A principal
caracteristica é a presenca de dois times que se enfrentam na arena.

2FPS é um jogo eletrdnico de tiro em primeira pessoa. Alguns jogos permitem a formagao de equipe
de cinco jogadores que duela contra a equipe inimiga.
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vista dessa concepcdo, a presente dissertagdo debruga-se sobre a seguinte
questado: de que maneira o videogame estimula interagdes comunicativas por meio
de diferentes jogos eletronicos? Para tanto, o objetivo geral desta pesquisa é
compreender como ocorrem as interagées comunicativas a partir do videogame. Os
objetivos especificos buscam identificar interagbes comunicativas por meio do
videogame; estudar interagdes comunicativas que ocorrem em decorréncia do jogo
on-line e observar o videogame como influenciador e influenciado enquanto midia
promotora de interacoes.

Observa-se inicialmente o videogame como uma midia que surge com a
funcdo de entretenimento. No entanto, ao conduzir uma investigacdo mais
detalhada, verifica-se que essa midia tem potencial para ser estudada por diferentes
vieses, sendo este um dos principais desafios na contribuicdo para avangos dos
estudos na area de Comunicagéo. O videogame ndo precisa, necessariamente, ser
comparado com uma midia que surge de outra, pois € considerado por alguns
autores como a primeira midia digital, pelas caracteristicas do fluxo da mensagem e
possibilidades interativas (PINHEIRO, 2006). Todavia, nesse sentido, Roger Fidler
(1998), nos seis principios da mediamorfose, aponta para a propagacédo das midias
emergentes que retém e espalham tragcos dominantes das primeiras midias.

Considerando a area de Game Studies, autores como Espen Aarseth (2001)
defendem a constituicdo de um campo especifico para o estudo do videogame, que
compreendem ndo como uma, mas como varias midias diferentes. No que se refere
a importancia do videogame para as diversas areas do saber e a sua influéncia na
sociedade, a discussdo de sua constituicdo enquanto midia é pertinente, pois se
trata de um meio de comunicacdo, para o qual sdo utilizados métodos e analises
presentes em estudos de outras midias (PERANI, 2014). Nessa trilha, uma atengao
ao embate epistemologico ao situar o videogame nos estudos da area da
Comunicacédo ja foi apontada por outros pesquisadores brasileiros (PINHEIRO,
2007; FALCAO, 2011; PERANI, 2014; AMARO, 2016; FRAGOSO et al., 2016).

O videogame enquanto midia promotora de intera¢des pode ser estudado do
ponto de vista das praticas interacionais existentes entre os sujeitos e da maneira
como esse meio estimula interagdes, sejam essas on-line ou off-line.Dessa forma, é
notavel ainda a interagdo social que ocorre entre jogadores, que podem estar
situados em paises distintos e que se unem on-line para o jogo, evidenciando as

transformagdes que ocorrem em nossa sociedade no que concerne ao espago e ao
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tempo. O sentido da interagdo, a dimensao pratica do agir do individuo, como ja
demonstrado pelos autores da Escola de Chicago, é a agao compartilhada. Nessa
interagdo — quadro da agdo —, ha uma influéncia mutua entre os individuos. E é
nessa influéncia que ocorre um conjunto de interagdes que estabelece a sociedade
e ao mesmo tempo constitui o individuo (FRANCA; SIMOES, 2015). Ha de se
destacar ainda que o que permite uma diferenciacdo entre os estudos das
interagbes sociais e das interagbes comunicativas é a existéncia da linguagem
(FRANCA, 2008), a maneira como um individuo influencia o outro numa agao
reciproca, por meio do gesto significante, o uso da linguagem. Esse gesto
significante trata da produgéo simbdlica, um meio que vincula um individuo ao outro
tornando possivel depreender que a interacdo € um ato comunicativo que se
estabelece na agao + relacéo, ou seja, uma agao compartilhada entre.

Sob o ponto de vista mercadoldgico, as recentes pesquisas sobre o numero
de jogadores de videogame mostram a presenga crescente desse objeto no
cotidiano. Uma pesquisa de mercado divulgada em 6 de julho de 2018 pela empresa
holandesa NewZoo — especialista em games e mobile — estima que o Brasil possui
em torno de 75,7 milhdes de jogadores de videogame. Esse dado coloca o pais na
132 colocag&o no ranking mundial, em numero de jogadores que tem a China (com
619,5 milhdes de jogadores) e os Estados Unidos (178,7 milhdes) no primeiro e no
segundo lugar, respectivamente. Em 2017, a NewZoo ja havia divulgado outra
pesquisa que mostrava que o numero de jogadores de videogame no Brasil estava
em 66,3 milhdes. Ao vislumbrar os numeros do mercado, parte-se também para uma
reflexdo sobre os elementos envolvidos nesse processo, a complexidade da
constituigdo de um videogame, como esse objeto influencia e é influenciado, sendo
ao mesmo tempo parte de um todo e o todo de uma parte nos aspectos de cultura e
sociedade (PINHEIRO, 2007). Portanto, o videogame, como produto de
comunicacao, é influenciado pelas logicas sociais, politicas, econémicas, estéticas e
tecnolégicas. Por esse angulo, destacam-se os aspectos culturais, presentes nos
estudos fundantes da Comunicagado para a compreensao do contexto dos meios.
“Qualquer jogo, como qualquer meio de informagao, € uma extenséo do individuo ou
grupo” (MCLUHAN, 1964, p. 272). Num sentido mais cultural, para Huizinga (2000,
p. 3) “o jogo é fato mais antigo que a cultura” e é algo que em sua esséncia

“transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agao”. Ha
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ainda no videogame um sentido de curiosidade, algo que mexe com a imaginagao
humana (JENKINS, 2007)°.

Ademais, pode-se destacar que os estudos da cibercultura evidenciam o
videogame pela perspectiva da interatividade (PINHEIRO, 2007). Dessa forma, o
estudo do videogame enquanto midia promotora de interagdes permite ainda uma
contribuicdo académica para elucidar a forma como a comunicagao e a linguagem
marcam as interagcbes. A presente pesquisa utiliza a palavra videogame em uma
abordagem genérica do objeto empirico, tratando-o como midia que
transmite/comunica dados. Portanto, ndo se trata do estudo de um jogo, videojogo
ou jogos eletrénicos especificos, ainda que para alguns autores a experimentagao
do jogo seja determinante para a compreensao de suas especificidades. Este estudo
tem a mesma concepcado de Frasca (2001, p. 4, tradugcdo nossa): “a primeira
pergunta que precisa ser respondida € o que é um jogo. Como vamos ver, a

"4 Pelo viés

definigdo de um jogo nem sempre € tao precisa quanto seria desejado
metodolégico, Aarseth (2003) defende que existem trés caminhos para um método
de estudos sobre videogame, sendo 1) analisar o design, as regras e mecanicas do
jogo; 2) observar outros jogadores e 3) jogar o0 jogo. “Se nao tivermos experimentado
0 jogo pessoalmente, estaremos sujeitos a cometer sérios mal-entendidos, mesmo
se estudarmos a mecanica e tentarmos o nosso melhor para adivinhar o seu
funcionamento™ (AARSETH, 2003, p.3, traducdo nossa). A vista disso, a importancia
da literatura da area de Game Studies nesta pesquisa € reconhecida e assume-se
os riscos decorrentes das escolhas realizadas para alcangar os objetivos tracados,
na tentativa de contribuir para o campo académico.

A motivacao pessoal para esta dissertacdo vem da formacgao profissional da
autora, jornalista com quase dez anos de trabalho na area de jornalismo esportivo,
que acompanha o crescimento do videogame também como competicao. A infancia
marcada pelo Atari e o Super Nintendo, aliada a inquietacbes do tipo “por que

quando entro na sala da minha casa parece que a televisdo se tornou um grande

3 Depoimento proferido na série norte-americana “Rise of the Video Game” (A era do videogame),
lancada em 21 de novembro de 2007 pelo canal Discovery Channel. Em cinco capitulos, a série
narra a histéria do videogame e mostra seu impacto e influéncia na sociedade. Disponivel em:
https://tinyurl.com/ycagv3tm. Acesso em: 10 jul. 2018

* No original: “the first question that needs to be answered is what a game is. As we are going to see,
the definition of a game is not always as precise as it would be desired.”.

® No original: “If we have not experienced the game personally, we are liable to commit severe
misunderstandings, even if we study the mechanics and try our best to guess at their workings”
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arcade?’®, trouxeram os primeiros passos para as reflexdes que conduziram a esta
pesquisa. A inspiragao para investigacao do videogame na linha de Comunicagao e
Formagdes Socioculturais do Programa de Pd6s-Graduagdo em Comunicagao
(PPGCOM-UFPR) veio da frase cunhada por Huizinga, em 1938: “E no jogo e pelo
jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”. Acredita-se que a pertinéncia da
tematica para a area de comunicacdo esta na dinamica interacional existente no
videogame e que permite um estudo sobre as interagbes comunicativas e as
formagdes socioculturais.

No que concerne a fundamentacao tedrica, esta pesquisa tem como base:
os principios da mediamorfose (FIDLER, 1998), que auxiliam na compreensao da
evolucao tecnoldgica dos meios no que se refere o0 campo da Comunicagao e as
possibilidades de influéncia que o objeto empirico exerce e/ou recebe; o estudo das
interagbes enquanto os desafios epistemoldgicos para a area de Comunicagéo
(FERRARA, 2015); as interagdes sociais (THOMPSON, 2002, 2008); as interacdes e
interatividade passando pelo paradigma interativo e a comunicagdao mediada por
computador (PRIMO, 2000, 2005, 2008a, 2008b; FRAGOSO, 2001); e as interagdes
comunicativas (FRANCA, 2003, 2008; FRANCA; SIMOES, 2015). Além disso, a area
de Game Studies também ¢é contemplada (HUIZINGA, 2000; CAILLOIS, 2001;
MURRAY, 2003; AARSETH, 2001, 2003, 2012; JUUL, 2000, 2001;FRAGOSO, 2015,
2016; FRAGOSO; AMARO, 2018). Ja o operador teoérico que conduz esta
investigacao esta nas interagbes comunicativas (FRANCA, 2008; FRANCA;
SIMOES, 2015), no que concerne ao contexto social compartilhado, dindmica
interacional e o gesto significante.

A presente dissertacdo esta organizada em quatro capitulos, além da
introdugéo e das consideragdes finais. O segundo capitulo trata do videogame como
midia, na perspectiva da area de Comunicagao, e dos principios da mediamorfose,
apresentando a midia e seus processos de evolugcdo sob o olhar de Roger Fidler
(1998). Uma subsecao desse capitulo trata da “comunicagédo em jogo”, mostrando
0s principais conceitos tedricos pelos quais o videogame ja foi abordado na area de

Game Studies, o embate entre narratologia e ludologia e a natureza cultural do jogo.

® Esta nota pessoal ¢ utilizada em referéncia aos campeonatos de videogames (e-Sports). O termo e-
Sports (eletronic sports) é utilizado para as competi¢cdes profissionais de jogos eletronicos. No
Brasil, desde 2017 os principais torneios de jogos, como o Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLoL), sao transmitidos ao vivo por canais fechados de televisao.
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Além disso, o segundo capitulo tem uma subsecao sobre a interface comunicativa, o
paradigma interativo (PRIMO, 2000), e os aspectos do jogo para a jogabilidade e os
estudos da Interacdo Humano-Computador (IHC).

Os estudos das interagcbes no ambito da Comunicagédo, que incluem as
interagdes e a interatividade, figuram no terceiro capitulo, a fim de mostrar como
essa area ja foi e continua sendo pesquisada. Aborda-se nesse capitulo o viés
epistemologico das interagbes pautado por Lucrécia Ferrara (2015), as interagdes
sociais vistas por John B. Thompson (2002, 2008) e José Luiz Braga (2000, 2012)
bem como as contribuicbes de Alex Primo (2000, 2005, 2008a, 2008b) e Suely
Fragoso (2001). Depreende-se que as teorias de comunicagdo de massa nao
contribuem para compreender os fenbmenos da contemporaneidade no que se
refere as conversas na web (PRIMO, 2008b). No que concerne a interatividade, “o
fato de que alguns meios ou certos processos e produtos midiaticos s&o dotados de
interatividade ndo implica que os demais sejam nao-interativos” (FRAGOSO, 2001,
p. 3). Essa tematica apresenta um rico campo para debate tedrico ao considerar as
interacbes comunicativas com a argumentagdo da dimensado simbodlica e uso da
linguagem, assim como a diferenciagdo entre os tipos de interagbes (FRANCA,
2008; FRANCA; SIMOES, 2015).

O capitulo seguinte reune detalhes do percurso metodologico utilizado nesta
pesquisa, uma perspectiva que pode ser considerada multimetodolégica. A primeira
fase de investigacao inclui a revisao da literatura e a pesquisa da pesquisa (BONIN,
2012). Esse caminho auxiliou na segunda etapa, a aplicacdo de um questionario on-
line (survey) com a finalidade da formagédo de um corpus para identificar, de maneira
exploratdria, as interacdes no campo. Essa etapa compreendeu processos de
mensuragao quantitativos e qualitativos, embora o estudo ndo tenha pretenséo
estatistica, mas sim de construcao desse corpus para estudar as interagdes. Depois,
foi realizada uma terceira etapa, com entrevistas semiestruturadas com dez
jogadores. Aliada a isso, uma etapa de observacao simples dos jogos citados pelos
dez entrevistados. Na etapa de entrevista semiestruturada foi utilizada a técnica de
Analise de Conteudo (AC) de Laurence Bardin (2016) e também uma abordagem
similar aos estudos no campo das Ciéncias Sociais para a observagao simples e
registro dos dados.

O primeiro passo na trilha metodoldgica foi a pesquisa da pesquisa (BONIN,

2012), que buscou teses e dissertagbes no Banco da Coordenacdo de
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Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). Com recorte para as
Instituicbes de Ensino Superior (IES) do Sul do Brasil, essa pesquisa foi realizada
em julho de 2018 e identificou 18 trabalhos, dos quais seis tratavam de interagdes e
utilizavam um ou mais jogos como objeto empirico (IOSCOTE, 2018). Essa primeira
etapa permitiu verificar uma lacuna nas produg¢des académicas sobre os estudos de
interagcbes comunicativas com a tematica videogame, corroborando o que ja
apontavam levantamentos de pesquisas anteriores (LOURENCO, 2012; MUSTARO,;
FORTIM, 2012; PERANI, 2014; FRAGOSO et al., 2016). No entanto, é fundamental
destacar que as pesquisas encontradas por meio dessa busca foram importantes
para o desenvolvimento deste trabalho e para a elaboragdo de um questionario on-
line, que foi utilizado na pesquisa exploratoria sobre interacoes.

A aplicagdo do questionario on-line (survey) foi realizada entre os meses de
dezembro de 2018 e fevereiro de 2019, com retorno de 574 questionarios
completos. Os resultados quantitativos mostraram evidéncias das interagdes on-line
e trouxeram novos questionamentos a partir das respostas as perguntas abertas.
Outras indagagdes surgiram a partir de percentuais revelados pela tabulacdo das
respostas, como por exemplo: 70% dos respondentes afirmaram que conheceram
mais pessoas on-line do que pessoalmente e 37% disseram nio ter motivacao
alguma para ir presencialmente a eventos ou lugares onde ocorrem competigdes de
videogame. Nessa perspectiva ainda, 286 participantes responderam que a opgao
que melhor descreve os novos contatos é: “Sao novas amizades que vao além de
jogar videogame”. Dessa forma, houve a necessidade de uma investigacdo mais
detalhada na terceira etapa, utilizando entrevistas semiestruturadas como
instrumento de pesquisa para a compreensao de alguns pontos. Uma vez que a
maioria dos participantes prefere games que sao jogados em equipe € em tempo
real, como identificar interagdées comunicativas em jogos on-line que nao sao desse
género? E se 100% dos respondentes afirmam que costumam jogar em casa,
significa que os jogadores n&o frequentam outros lugares para jogar? Ainda, se
preferem determinado jogo pela possibilidade de interacdo que se refere a
jogabilidade, como se configuram essas novas amizades? Seria algo além do jogo?

A etapa da entrevista semiestruturada contou com a participagdo de dez
jogadores que ja haviam respondido o questionario. Essa fase foi realizada entre os
dias 7 e 17 de janeiro de 2020. Em virtude da especificidade dos jogos, também foi

necessaria uma etapa de observagcao simples no mesmo periodo em que se
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realizavam as entrevistas. Essa observagao ocorreu por meio da Twitch.TV, uma
plataforma de streaming de jogos, na qual foi possivel assistir canais referentes aos
doze jogos citados pelos entrevistados. Dessa maneira, foram anotadas algumas
informagdes, como se o jogador estava sozinho ou com outros jogadores e se
conversavam entre si durante a partida — se sim, como, se por meio de chat de texto
ou voz —, entre outros aspectos. Com essa sequéncia de etapas foi possivel verificar
como as interagbes comunicativas ocorrem a partir do videogame e, em especial,
como as especificidades dos jogos contribuem para tais interagdes. Além disso,
pode-se notar que questdes relacionadas aos usos e a infraestrutura fisica podem
desencadear diversos tipos de experiéncias num contexto social compartilhado de

mutua referéncia marcado pela produgao simbdlica, ou seja, o gesto significante.
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2 O VIDEOGAME COMO MIDIA

Ao tratar da definicdo do que € uma midia, Eugenia Barichello e Luciana
Carvalho (2013, p. 238) afirmam que “midia € a forma aportuguesada da palavra
latina media, plural de medium, que €& meio, em seu sentido de meio de
comunicagao, para além da ideia de mero canal’. Dessa maneira, a palavra midia se
refere a todos os meios de comunicagdo que representam uma “instituicido social”.
As autoras explicam que midia ndo é, portanto, somente um meio técnico, pois
envolve um “conjunto de valores, normas, regras” (BARICHELLO; CARVALHO,
2013, p. 238). Ha de se destacar também que pensar em midia “envolve fluxos de
comunicacao, interacbes tecnossociais, apropriagdes simbdlicas, questbes
organizacionais e culturais” (BARICHELLO; CARVALHO, 2013, p. 238).

Nesse sentido, para Dominique Wolton (2003), uma midia envolve
comunicagdo. E necessario haver emissor>mensagem>receptor — retomando o
esquema classico de Lasswell, em que é preciso observar quem diz, o que diz, por
meio de qual canal e para quem diz. Assim, deve existir um publico definido e
também relagdes sociais que para o autor, sdo construidas ao longo do tempo pelas
praticas e insercdes na sociedade. “E por isso que as midias sempre est&o ligadas a
uma certa comunidade linguistica, de valores e de referéncias” (WOLTON, 2003, p.
100). Ao examinar esse apontamento é possivel fazer reflexdes a cerca da
apropriacdo tecnossocial que ocorre com as novas midias e do fluxo
comunicacional, que sai do modelo “um para todos” e passa para o esquema “um
para um”, no qual todos podem assumir o papel de emissor da mensagem.

Sob um viés mais cultural, Wolton (2003, p. 100) define que “a ideia de midia
sempre remete a ideia de certa restricdo, que na maior parte do tempo esta ligada a
existéncia de uma comunidade de valores”. Essa concepgao do autor esta atrelada a
uma comparagao entre as midias de massa e a internet, na qual as primeiras estao
inscritas numa ordem mais social e cultural sobre comunicagao, enquanto a segunda
€ regida pelas capacidades técnicas de transmissao da informacéo e pelas logicas
comerciais. Para Roger Silverstone (2002), € necessaria uma compreensao da midia

como um processo que faz parte da vida social e cultural.
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Precisamos examinar a midia como um processo, como uma coisa em
curso e uma coisa feita, e uma coisa em curso e feita em todos os niveis,
onde quer que as pessoas se congreguem no espago real ou virtual, onde
se comunicam, onde procuram persuadir, informar, entreter, educar, onde
procuram de multiplas maneiras e com graus de sucessos variaveis, se
conectar umas com as outras. (SILVERSTONE, 2002, p. 16-17).

Ao situar o videogame para discussdo enquanto midia deve-se levar em
consideragao que esse € um meio que foi criado para fins de entretenimento. Para
alguns historiadores, o videogame surgiu em 1958 no Brookhaven National
Laboratories, em Nova York, nos Estados Unidos, quando o fisico Willy
Higinbotham8 desenvolveu o Tennis for Two, jogo que era mostrado em um
osciloscopio® e processado em um computador. Segundo Givanildo Reis (2005), o
cientista chegou a aprimorar o jogo para um monitor de 15 polegadas, mas nunca
patenteou a ideia. Desde seu surgimento, no final da década de 50, essa midia
passou por diversos processos de evolugao técnica.

Robson Scarassati Bello e José Antonio Vasconcelos (2017, p.221-222)
afirmam que o jogo eletrénico (videogame) surge em fungdo do processo historico
de desenvolvimento de questdes sociotecnoldgicas, com origens a partir do cinema
e do computador, “e sua particularidade é expressa em sua relagao especifica entre
sua forma e conteudo, isso €, entre as estruturas de regras, a composigao
audiovisual, as possibilidades de interatividade e a narrativa transmitida”. Sob essa
otica, Suely Fragoso (2015, p. 195), afirma que “reconhecer os games como
produtos mediaticos permite situa-los em relagdo a outros medias, identificando suas
semelhancas e diferengas”.

Ainda na perspectiva de situar o videogame como midia, para outros
autores, como Cristiano Max Pereira Pinheiro (2006, p. 5),“essa [midia] por sua vez
tem suas bases de conhecimento divididas entre a televisdo, engenharia e a
computagdo”. Buscando argumentacdo em Marshall McLuhan, Pinheiro (2006)
atenta para a dificuldade de estabelecer uma definicdo para o videogame, pois em

sua evolugao os meios tendem a ser comparados a outros inventos recentes. Nessa

" Esta pesquisa nao pretende apresentar uma historia detalhada sobre o surgimento e a evolugao dos
videogames. Entre as inUmeras produgbes académicas que abordam o tema sugere-se a leitura de
Steven Poole (2000), Givanildo Reis (2005) e Cristiano Max Pereira Pinheiro (2007).

® Willy Higinbotham foi um cientista norte-americano que integrou o Projeto Manhattan, sendo lider da
divisao de eletrbnicos e participando da criagdo da bomba atémica.

°0 osciloscopio € um instrumento que permite a visualizagcdo dos sinais elétricos numa tela
fluorescente.
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ordem, Fragoso (2015, p. 195) pondera que “um dos problemas de relacionar os
games a outros meios é a facilidade com que a discussdo se encaminha para
questdes da ordem da narrativa e se fecha nelas”. A vista disso, a dificuldade de
chegar a uma definicdo para o videogame enquanto midia também €& posta por
outros autores da area de Games Studies. Para Mark Wolf (2001, p. 14, traducéo
nossa), “diferentes aspectos, como tecnologia, artes e a natureza da experiéncia
precisam também ser considerados”®. O autor destaca ainda que dois critérios
precisam ser levados em conta no nome dessa midia, o seu “status como video e o
seu status como game [jogo]”. Dessa forma, aqui devem ser considerados aspectos
das regras do jogo, da interagdo com o jogo, o proprio papel do programador e do
designer, a narrativa, elementos mais intrinsecos do jogador, a experiéncia etc. Ha
ainda a se considerar que “a tecnologia empregada em um jogo eletrénico ou
videogame € um fator determinante do tipo de forma, conteudo e interagdo que o

jogo pode oferecer”"’

(WOLF, 2001, p. 19, tradugédo nossa). Seguindo a concepgao
de Wolf (2001), o computador também tem papel importante nesse contexto: pode
se tornar um participante do jogo, pois compete a ele gerenciar as regras, mostrar
visualmente os pontos e imagens no monitor, algo que ocorre por meio dos
algoritmos que algum programador escreveu.

No que concerne as propostas académicas para a discussao
epistemoldgica, o embate tedrico acentuado entre narratologia e ludologia presente
na area de Estudos de Jogos contribuiu, de alguma forma, para limitar os avangos
para o estabelecimento de uma classificagdo sobre o videogame (FALCAO, 2011).
Nesse sentido, a ordem estrutural, seja para pensar sobre as narrativas ou sobre
sistemas de jogos, prevaleceu. Por esse viés, muitas vezes o debate se faz acerca
do videogame enquanto dispositivo técnico “[...] o que, por si s6, € suficiente para
minimizar a importancia dos sujeitos” (FALCAO, 2011, p. 2).

No ambito dos estudos da comunicagao, pensar o videogame como midia —
para além das implicagdes do jogo enquanto jogo, ou seja, suas regras e
especificidades e os quesitos relacionados a informatica e ao design — exige pensar

também na interface. No processo de evolugao do videogame, “surge uma série de

' No original: “Differents aspects, such as technology, art, and the nature of experience need also be
considered in defining the term”.

" No original: “The technology used in na eletronic game or a video game often is a factor in
determining what kind of form, content, and interaction the game can offer”.
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jogos que demonstram o qudo necessario se fazia a necessidade de pensar a
comunicagdo e as estratégias discursivas e os elementos de seducdo que ela
poderia fornecer a esses produtos” (PINHEIRO, 2013, p. 162).

Para tanto, a interface e a evolugdo dos graficos aprimoraram a experiéncia
dos jogadores. E sabido que na histdria dos videogames, a década de 1980 ficou
marcada por uma explosdo de novidades no mercado. Contudo, isso resultou num
sucateamento, pois a quantidade de jogos eletrbnicos a disposigao tinha baixa
qualidade de interface grafica e acabou desagradando o publico. Sob essa
perspectiva, as mudangas nos pixels melhoraram a resolugao nas telas e, para além
da melhoria da interface, “durante esse desenvolvimento assistimos a uma lenta
caminhada de construgdo de linguagem” (PINHEIRO, 2013, p. 163). Desse modo,
de acordo com Pinheiro (2013), com base em Steven Poole (2000), se trata de uma
interface num sentido semidtico, sobre significados em uma grande quantidade de

informacgéo.

Certamente existem diferengas simbdlicas ou de imaginario na percepgao
de imagens produzidas com qualidades diferentes, porém, estas imagens
sdo significadas através das sentencas narrativas visuais a partir de um
pensamento de comunicagdo, entre diretor-autor e jogador-ator.
(PINHEIRO, 2013, p. 162).

Assim, os avangos e as diferentes formas de experimentacdo do videogame
se tornam evidentes ao longo das décadas seguintes ao seu surgimento, no fim dos
anos 1950. Esse processo de evolugao tecnoldgica pelo qual passam as diversas
midias, incluindo o videogame, pode ser compreendido sob o ponto de vista de

Roger Fidler (1998) e dos principios da mediamorfose.

2.1 OS PRINCIPIOS DA MEDIAMORFOSE

Nesse percurso de evolugdao tecnoldgica, Roger Fidler (1998) trata da
adaptacao dos meios chamando esse processo de mediamorfose. A mediamorfose
€ uma proposta do autor para estudar a evolugao dos meios, compreendendo-os de
uma maneira conjunta num sistema que é interdependente e observando as
relagbes desses meios desde seu passado. Para tanto, ao contemplar os novos

meios, parte-se da premissa de que nenhum é de fato novo. “Todos requerem
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vinculo com o passado”'? (FIDLER, 1998, p. 49, traducdo nossa). Segundo o autor,
as midias antigas tendem a se adaptar ou se atualizar a medida que as ferramentas
evoluem, numa perspectiva constante de transformagédo. Sendo assim, as novas
midias digitais n&o surgem espontaneamente nem de modo individual. A
mediamorfose € “a transformagao dos meios de comunicacéo, geralmente trazidos
pela interacdo complexa de necessidades percebidas, pressdées competitivas e
politicas e inovagdes tecnoldgicas”*® (FIDLER, 1998, p. 57, tradugdo nossa). Esse
ponto de vista coincide com o que aponta Pinheiro (2006) ao contextualizar o
videogame como um meio criado sobre as bases da televisdo e do computador
aliado a engenharia.

Compreendido dessa maneira, esse processo de evolugao também pode ser
chamado de “mediamorfose digital”, ja que tem como principal caracteristica a
digitalizacdo. Fidler (1998) aponta para a digitalizagdo no sentido da producéo,
referindo-se a forma como os computadores reconfiguram os trabalhos de
comunicacao relacionados a imagens, sons, graficos, artes visuais, textos etc. Inclui-
se nessa ordem, ainda, a redug¢ao do tempo na execugao das atividades. Conforme
o autor, outras modificagbes estdo relacionadas as mudancas no ambiente de
trabalho nesse setor: “os que dominavam os sistemas de computacdo e podiam
produzir infografia foram rapidamente promovidos a postos relativos dentro dos
departamentos de noticias e das sessbes especiais”™ (FIDLER, 1998, p.30,
tradugao nossa).

Contudo, essas novas configuragdes, tanto no ambiente de trabalho quanto
nas formas de producao do conteudo, passam por alguns critérios. De acordo com
Fidler (1998), a adogdo de novas tecnologias esta sujeita a “Regra dos 30 anos de
Saffo’®, que estabelece cinco atributos que determinam o grau de adocdo dessas
novas tecnologias pelas pessoas: (1) vantagem relativa; (2) compatibilidade; (3)

complexidade; (4) confiabilidade e (5) visibilidade. Numa configuragao para essa

2 No original: “Todas requirieron vinculos com el pasado”.

" No original: “La transformacién de los medios de comunicacién, generalmente por la compleja
interaccion de las necesidades percibidas, las presiones politcas y de la competencia, y las
innovaciones sociales y tecnoldgicas”.

" No original: “los que dominaban los sistemas de computacion y podian producir infografias fueron
rapidamente promovidos a puestos codiciables dentro de los departamentos de noticias y em las
secciones especiales”.

A “‘Regra dos 30 anos de Saffo” € um estudo proposto por Everett Rogers (1986), que criou a
Teoria da Difusdo. Nesse sentido, busca uma explicagdo para o processo pelo qual se adotam e
implementam inovagbes em uma sociedade (FIDLER, 1998, p. 42-43).
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regra, a nova tecnologia se apresenta na primeira década com muita expectativa,
perplexidade e penetracao insuficiente; na segunda década, com muito fluxo e
penetracdo do produto na sociedade de maneira ainda incipiente; e na terceira
década, a nova tecnologia € considerada padrao.

Para a “Regra dos 30 anos” e os cinco atributos, a chegada do smartphone &
tida como um exemplo. Aqui, também se acrescenta esse dispositivo no contexto
dos games. Pelo primeiro atributo, a vantagem relativa percebida pelas pessoas na
relacdo smartphone versus telefone provém da mobilidade — se usos de fios, o
aparelho oferece a liberdade para receber ou fazer uma chamada sem estar no
escritério e até mesmo para jogar games — e das caracteristicas fisicas, como
tamanho e peso, que permitem guardar o smartphone no bolso. “Os telefones
celulares ddo uma sensacéo de maior conveniéncia e seguranca”'® (FIDLER, 1998,
p. 44, tradugdo nossa). O segundo atributo, a compatibilidade, se da na
possibilidade de ligacdo, sem grandes dificuldades, entre smartphones e telefones.
No caso dos games, ha possibilidade de jogar on-line com diversas pessoas de
qualquer lugar. O terceiro atributo, a complexidade, é considerada de baixo grau,
pois é possivel utilizar o smartphone com técnicas ja conhecidas pelas pessoas que
usam o telefone. O quarto atributo, a confiabilidade, no caso dos smartphones,
passou por um periodo de dificuldades e desconfiangas até que a maioria das
regides tivesse cobertura. As questdes relacionadas a seguranca dos dados e
privacidade também trouxeram preocupagdes. E por fim, o quinto atributo, a
visibilidade, se da no momento em que muitas pessoas comeg¢am a visualizar aquela
nova tecnologia. Com base na “Regra dos 30 anos” quanto mais pessoas utilizam
“tanto mais é provavel que alguém adote ou troque sua atitude acerca de sua
necessidade de adotar a tecnologia”'’ (FIDLER, 1998, p. 45, tradugdo nossa). Isso
ressalta a importancia dos primeiros usuarios e as estratégias de marketing que
estao envolvidas. Nessa perspectiva, € valido ainda observar os dados da Pesquisa
Brasil Game 2019'. O estudo, realizado pela internet entre os dias 5 e 8 de
fevereiro daquele ano, com a participacdo de 3.251 pessoas, mostra que 83%

utilizam o smartphone para jogar games.

®No original: “Los teléfonos celulares dan una sensacion de mayor conveniencia y seguridad”.

" No original: “tanto mas probable es que alguien la adopte o cambie su actitud acerca de su
necesidad de adoptar la tecnologia”.

'® Disponivel em: https://bit.ly/3bgfmtG. Acesso em: 2 mar. 2020.
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Contudo, Fidler (1998, p. 51-52) acrescenta que a “Regra dos 30 anos”
explica parcialmente a adogao de tecnologias emergentes. O autor observa que,
segundo os estudos de Brian Winston (1995)'°, ha a perspectiva cultural no que
concerne a “histéria das tecnologias dos meios”. Nao obstante, para Winston (1995)
0 processo de adogao de novas tecnologias comporta também as forgas sociais,
econbmicas e politicas. Ha também uma questdo de oportunidade e ainda a
concepgao de que as pessoas n&o adotam as inovagdes por mérito tdo somente da
tecnologia. Isso pode ser observado na histéria dos games. A década de 1980 é
marcada por uma explosao de opg¢des de jogos, até chegar ao ponto de saturacéo.
Depois, a retomada acontece com os investimentos de empresas como Nintendo e
Sony, que reaquecem o mercado com inovagdes. Destaca-se também o papel dos
governos asiaticos, em especial o da Coréia do Sul, que investem em tecnologia
numa verdadeira disputa econdbmica com os norte-americanos. Esses investimentos
em pesquisa e tecnologia ocasionam mudangas significativas para os jogos
eletrénicos e resultam em novidades como o uso de CDs ao invés de cartuchos para
os consoles de videogame.

A fim de explicitar a maneira pela qual todos os meios de comunicagao
devem ser observados, Fidler (1998) apresenta os seis principios da mediamorfose
e afirma que os novos meios ndo se desenvolvem em si mesmos, mas se
“transformam” a partir de algo ja existente, e assim coexistem, em vez de serem
sequenciais por natureza. O primeiro principio, coevolugao e coexisténcia, propde
que todos os meios de comunicagdo existentes evoluem juntos em um sistema
expansivo e complexo. Nesse sentido, velhas formas influenciam novas formas. A
metamorfose é o segundo principio, que determina que novos meios emergem
gradativamente de outros e a tendéncia € que os velhos meios se adaptem e
continuem evoluindo ao invés de desaparecer. O terceiro principio, a propagacao,
estabelece que meios de comunicagdo emergentes retém e espalham tragos
dominantes dos primeiros meios. O quarto principio consiste na sobrevivéncia e esta
relacionado a adaptacdo e evolucdo dos meios para sobreviver. Se nao houver
sobrevivéncia, a alternativa € morrer. O quinto principio trata da oportunidade e da

necessidade, ou seja, 0s Novos meios precisam ser uma oportunidade de mercado e

"9 Brian Wiston (1995). How are media born and developed? In: Questioning the media: a critical
introduction [2nd ed.]. Sage Publications, Thousand Oaks, CA, pp. 54-74.
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estar aliados a motivagao social, politica e econémica. Por fim, o sexto principio,
chamado por Fidler (1998) de adaptacédo atrasada. Isso significa que as novas
tecnologias sempre levam mais tempo que o esperado para ter sucesso comercial —
em geral, um periodo de 20 a 30 anos até a sua plena adogao.

A mediamorfose se processa sobretudo na comunicacdo humana. Fidler
(1998) enumera trés grandes transformacgdes: a lingua falada, a lingua escrita e a
lingua digital®®. No primeiro momento da comunicacdo, a lingua falada é ponto
central na nossa cultura, pois € por meio da comunicagao interpessoal que se
formam grupos sociais, de significagdo, a capacidade de troca e de controle de
informagdo com qualidades também de sobrevivéncia. Na lingua escrita, que foi o
“agente de troca mais integral para a definigdo da civilizagao tal como conhecemos

hoje”®!

(FIDLER, 1998, p. 108, traducao nossa), esta o dominio das tecnologias de
documentacdo. Nota-se que essa nova forma evolui dos simbolos e das pinturas
sobre pedras das antigas civilizagbes. Num terceiro momento, que de acordo com
Fidler (1998) tem inicio no século XIX, quando do surgimento da eletricidade, a
comunicagdo passa pela invencdo do telégrafo elétrico. Assim emerge a lingua
digital e numeros se transformam em codigos que facilitam a comunicagao entre
maquinas e seus componentes. A vista disso, é possivel vislumbrar as novas
tecnologias que usam a linguagem digital e o aumento das interagcbes humanas
(FIDLER, 1998). Sob essa perspectiva das interagdes, mais uma vez, a interface
deve ser considerada, pois € ela que estabelece a conexdo entre dois sistemas,
permitindo uma troca.

Pensar na evolugéo tecnoldgica dos videogames €& reconhecer que ha uma
forma de se comunicar que tem a interfface como um aspecto importante. E
necessario destacar ainda que “o videogame, assim como o cinema, que é uma

midia de entretenimento, também esta desenvolvendo processos complexos de

20 Roger Filder dirige-se diretamente a tradicdo oral. No entanto, outros autores consideram a arte
rupestre como formas de expressao capazes de transmitir pensamento simbdlico que antecipam a
linguagem. “O pensamento simbdlico desenvolvido em humanos levou a uma rapida inovagao
tecnologica, artes visuais sofisticadas e linguagem” (MIYAGAWA; LESURE; NOBREGA, 2018, p. 6,
traducdo nossa). No original: “The symbolic thinking that developed in humans led to rapid
technological innovation, sophisticated visual arts, and language”. MIYAGAWA, Shigeru; LESURE,
Cora; NOBREGA, Vitor A. Cross-modality information transfer: a hypothesis about the relationship
among prehistoric cave paintings, symbolic thinking, and the emergence of language. Frontiers in
Psychology, v. 9, 2018. Disponivel em: https://doi.org/10.3389/fpsyg.2018.00115/. Acesso em: 10
jun. 2020.

*"No original: “el agente de cambio mas integral para la definicién de la civilizaciéon tal como la
conocemos hoy”.
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producao de roteiros e técnicas visuais” (PINHEIRO, 2006, p. 9). A chegada dos
roteiros conduz a narrativa que trara um algo a mais para a experiéncia do jogador.
Dessa forma, pode-se dizer que “a narrativa € um dos nossos mecanismos
cognitivos primarios para a compreens&o do mundo” (MURRAY, 2003, prefacio). A
vista disso, no contexto de mercado, a Nintendo foi pioneira nesse sentido ao langar
0 jogo Mario Bros?, o primeiro com personagens — Mario e Luigi — e uma historia.

A interface também comporta os dispositivos de interagédo, como controles e
equipamentos. “E na interface que as diversas mudancas vao se declarar e unir-se
ao sistema de ludus? eletrénico que os programadores desenvolveram” (PINHEIRO,
2013, p. 163). Ao situar o videogame nesse contexto de avangos tecnoldgicos,
observa-se ainda outros meios, como o CD-ROM, que outrora permitiu ao jogador
uma experiéncia de jogo com ambientes muito mais complexos que os disponiveis
anteriormente, e em dado momento foi superado por novas possibilidades, como a
de jogar on-line. Além disso, a interatividade com o conteudo, interacbes com e
entre jogadores, — caracteristicas que sempre se fizeram presentes nessa midia —,
se tornam evidentes diante dos mais variados géneros de jogos on-line que estao a
disposicdo no mercado, como MMORPG?* (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game), MOBA? (Multiplayer Online Battle Arena), FPS® (First Person
Shooter), Battle Royale27, entre outros. Esses tipos de jogos permitem uma relagao
homem/meio com experiéncia imersiva. E importante destacar ainda que alguns
géneros de jogos on-line sao jogados em equipe e em tempo real e a comunicagao
entre os jogadores € fundamental para o andamento do jogo. Nesse sentido, “na
medida em que as redes e novos meétodos tecnologicos permitem avangos
comunicacionais no estatuto do jogo digital, novas formas sociais de comunicacgéo e

habitos vao surgindo” (PINHEIRO, 2007, p. 23).Podemos citar como exemplo o

20 jogo Mario Bros foi criado em 1983 pelo designer japonés Shigeru Miyamoto para a Nintendo.

% De acordo com Johan Huizinga (2000), o termo ludus deriva, no latim, de ludere e é utilizado para
se referir a jogo. “Embora ludere possa ser usado para designar os saltos dos peixes, o esvoacar
dos passaros e o borbulhar das aguas, sua etimologia ndo parece residir na esfera do movimento
rapido, e sim na da ndo-seriedade, e particularmente na da ‘ilusdo’ e da ‘simulagdo™ (HUIZINGA,
2000, p.29).

2 MMORPG & um género de jogo eletrénico que reune jogadores online de maneira massiva e em
que cada jogador escolhe um papel a ser interpretado.

% MOBA é um género de jogo eletronico no formato arena de batalha multijogador on-line. A principal
caracteristica é a presenca de dois times que se enfrentam na arena.

® FPS é um jogo eletrbnico de tiro em primeira pessoa. Alguns jogos permitem a formagéo de equipe
de cinco jogadores que duela contra a equipe inimiga.

% Battle Royale é um género de jogo eletrdnico de sobrevivéncia e estratégia. Consiste num grande
desafio contra muitos jogadores, cujo vencedor é o ultimo sobrevivente da partida.
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surgimento de plataformas especificas de comunicagao para os jogadores, como o
Discord,que serve para criacao de comunidades, troca de mensagens entre amigos
e para fazer chamadas em grupo. A FIGURA 1 mostra a interface de uma das salas
do canal ESL CS:GO. Mais detalhes sobre a plataforma Discord estdo descritos no

capitulo dos resultados, na secao 5.2.

FIGURA 1 — INTERFACE CANAL ESL CS:GO
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Nessa perspectiva, o gameplay, “processo de interacdo que envolve o
jogador, o jogo e os diversos artefatos de mediacdo entre eles” (FRAGOSO;
AMARO, 2018, p. 61), bem como as interagbes com outros jogadores devem ser
considerados. Portanto, situar o videogame como midia em uma perspectiva dos
estudos da Comunicagao torna-se uma tarefa complexa, dadas as especificidades
do meio,que pode ser observado do ponto de vista do seu potencial técnico, da
ordem instrumental, do hardware e software, das relagbes com interface, ou ainda
sob a otica da relevancia de seu conteudo, da narrativa, do jogo — pautado pelas
regras, estética, linguagem e seus significados -, do gameplay,de estudos
relacionados a IHC (Interacdo Humano-Computador) e de interagdes que ocorrem
para além do jogo. Dessa forma, os estudos da area de Game Studies sao

fundamentais para uma melhor compreensao desse contexto.
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2.2 A PERSPECTIVA DOS GAME STUDIES

A area de Game Studies abrange os Estudos de Jogos, € ndo somente os
jogos digitais. Nessa area do saber, uma das primeiras questdes de debate é: o que
€ um jogo. Para uma compreensao a esse respeito, alguns pesquisadores destacam
a importancia de reconhecer o jogo como artefato sociotécnico. “Isso levanta
imediatamente a questdo sobre o que diferencia os jogos de outros produtos
culturais, como as obras literarias, pegas de teatro, filmes ou séries de TV, por
exemplo” (FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 8). De acordo com as autoras, essa
diferenciacao pode ser estabelecida pelo potencial narrativo, que é compreendido
como a “capacidade de modificar o equilibrio de forgas dos elementos do jogo”
(FRAGOSO; AMARO, 2018, 2018, p. 8), uma vez que nem todos 0s jogos sao
dotados de uma possibilidade de interferéncia do jogador na narrativa, a0 mesmo
tempo em que nem toda a narrativa interativa € um jogo?®-. Outro ponto que pode
caracterizar uma diferenciagdo do jogo em relagdo a outros produtos culturais é o

sistema de regras.

Emprestamos de Suits (2005) a ideia de exemplificar com o jogo de Xadrez,
em que é fisicamente possivel mexer a pega que representa o cavalo na
diagonal através de todo o tabuleiro para dar um xeque-mate, mas o
jogador ndo o faz porque esse movimento sé é permitido para os bispos.
(FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 12).

Alguns autores da area de Game Studies, como Jesper Jull (2000) também

apontam para o sistema de regras como um aspecto que pode definir os jogos.

% Nesse sentido, a narrativa interativa é aquela que depende da agado do usuario para acontecer.
Esse usuario — que pode ser compreendido como leitor, internauta, espectador ou interagente —
interfere ou altera de alguma maneira a histéria. Ha de se considerar ainda que a narrativa
interativa pode ou né&o ser ficcional. A narrativa interativa digital permite um envolvimento fisico do
usuario e estara atrelada a experiéncia. De acordo com Murray (2003), nesse contexto emergem
trés categorias estéticas das narrativas: a imersdo, a agéncia e a transformacédo. A imersao é a
maneira como a narrativa nos transporta para outros mundos sem sair do lugar. A agéncia se da na
capacidade de interferir na historia e participar dos resultados. Ja a transformagao esta relacionada
a liberdade de fazer escolhas e mudancgas nas formas e nos conteudos digitais.
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O que é um jogo? Esta é realmente uma boa pergunta. Vou arriscar meu
pescogo, chegando a uma definicdo simples de dois pontos. Um jogo € um
passatempo com um conjunto formal e predefinido de regras para a
progressdo de uma sessdo de jogo, com definicbes integradas e
quantitativas de sucesso e fracasso®. (JULL, 2000, nao p., tradugao nossa).

Essas duas concepgdes para pensar o jogo — pela sua capacidade de
modificacdo do equilibrio de forgas dos elementos do jogo (FRAGOSO; AMARO,
2018), ora compreendido como potencial narrativo (MURRAY, 2003), e/ou por seu
sistema de regras (CAILLOIS, 2001) — se tornaram os principais caminhos de
investigacao nos Estudos de Jogos.

Nas duas primeiras décadas do século XX, havia trés eixos de estudos
sobre o jogo, sendo dois associados a infancia (considerando o papel do jogo em
culturas primitivas e o jogo como ferramenta educativa) e o terceiro eixo ligado aos
esportes (FRAGOSO; AMARO, 2018). E a partir da década de 30 que surgem os
principais autores que servem como alicerce para diversos estudos de jogos com
viés sociolégico. Johan Huizinga, Roger Caillois e Hans-Georg Gadamer trazem
abordagens aproximando o jogo da area das humanidades, incluindo a Antropologia,
a Histdria, a Filosofia, a Sociologia e a Comunicagao. Nessa perspectiva, os pilares
da area de Game Studies surgem em uma organizagdo multidisciplinar. Ha de se
destacar ainda que em meados de 1940 surge a Teoria dos Jogos (Game Theory),

com base matematica.

A Teoria dos Jogos é dedicada a formulagdo de modelos matematicos para
a decisdo de problemas complexos, que podem ser descritos como
“situagbes com carater de jogo”. Na nomenclatura da Teoria dos Jogos, as
pessoas com poder de decisdo sdo chamadas de “jogadores”, as decisdes
possiveis sdo “estratégias” e os resultados sao “recompensas”. (FRAGOSO;
AMARO, 2018, p.15).

Estudar o jogo por meio da Teoria dos Jogos permite mostrar que dentro de
uma partida ha infinitas possibilidades matematicas, além da concepc¢éo de ganhar

ou perder. De acordo com Fragoso e Amaro (2018), formas mais elaboradas dessa

* No original: “What is a game? This is a really good question. I'll risk my neck by coming up with a
simple two-point definition. A game is a pastime with formal and predefined set of rules for the
progression of a game session, with built-in and quantitative definitions of success and failure”.
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teoria, considerando o nimero de jogadores e estratégias envolvidas®, costumam
ser aplicadas a outras areas, como economia, direito, biologia, entre outras.

Ja o historiador e linguista holandés Johan Huizinga surge como expoente
da abordagem cultural ao apresentar sua obra Homo Ludens, publicada em 1938. O
autor aponta que o jogo nao faz parte da cultura, mas é a propria cultura.
“Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da propria
cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase
de civilizagdo em que agora nos encontramos” (HUIZINGA, 2000, p. 7). E Huizinga
quem apresenta o conceito de “circulo magico”, segundo o qual o jogo acontece
conforme suas regras, hierarquia, valores e em tempo e espago definidos que néo

sao iguais aos da vida social.

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o
campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a fungéo de terrenos de
jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior
se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios
dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.
(HUIZINGA, 2000, p. 11).

O socidlogo francés Roger Caillois visita os conceitos de Huizinga no livro
Os jogos e os homens, langado em 1958. Em alguns momentos, o autor concorda
com Huizinga e em outros, mostra um olhar diferente. “Todo jogo é um sistema de
regras que definem o que é o que ndo é do jogo, ou seja, o permitido e o proibido”
(CAILLOIS, 2001, p. 11). E Caillois quem apresenta a ideia de paidia e ludus para
uma classificagdo dos jogos. A paidia seria o jogar de maneira livre, como
brincadeira e diversdo. Ja o ludus esta relacionado ao jogo como um sistema de
regras. “O proprio autor faz notar que essa diferenciacao entre paidia e ludus nao é
rigida, havendo jogos que se situam na fronteira entre uma classificacéo e a outra”
(FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 21).

Outro importante autor para a area de Game Studies é o filésofo aleméao

Hans-Georg Gadamer. Com destaque para o campo da hermenéutica no livro

% “E nessas formas mais elaboradas que a Teoria dos Jogos costuma ser aplicada aareas como
economia, urbanismo, biologia e direito, por exemplo, respectivamente, para acompreensao da
interdependéncia dos oligopdlios, para a otimizagcdo de implementagdo deinfraestrutura urbana,
para a compreensdo da competicdo, colaboracdo e altruismo naevolugdo das espécies e para
calcular os beneficios e limites de mecanismos como adelagdo premiada.” (FRAGOSO; AMARO,
2018, p. 18).
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Verdade e método, de 1960, o filésofo traz contribuigdes para o jogo enquanto
experiéncia estética. “O sujeito do jogo ndo séo os jogadores, porém o jogo, através
dos que jogam, simplesmente ganha representacdo” (GADAMER, 1999, p. 109). O
trabalho de Gadamer se aproxima das ideias de Johan Huizinga. Nesse sentido,
para Fragoso e Amaro (2018), existem avancgos e refinamentos em relagdo aos

conceitos apresentados, uma vez que Gadamer

supera a oposi¢cdo entre a seriedade e 0 jogo que atravessa o pensamento
de Huizinga e propbée uma relagdo mais elaborada, segundo a qual existe
uma seriedade prépria do jogo, que vigora no interior do circulo magico.
(FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 23).

Reforgando a caracteristica multidisciplinar, outras areas do saber também
trazem contribuigdes significativas para estudar o jogo, como a Psicologia e a
Educagdo. No entanto, tendo em vista os avangos tecnoldégicos em nossa
sociedade, “se o0 jogo € a pedra fundamental da cultura e da experiéncia humana,
devemos olhar para que tipos de jogos estamos jogando agora e como 0s jogamos
para que possamos compreender a nés mesmos € a nosso contexto” (FRAGOSO;
AMARO, 2018, p. 24).

Os avangos tecnologicos, especialmente a chegada dos computadores,
impdéem novos desafios para a area de Estudos de Jogos, e trazem outra
perspectiva para as pesquisas académicas, posto que os estudos de jogos classicos
nao conseguem mais dar conta da nova realidade. Segundo Espen Aarseth (2001),
esse € 0 momento em que surge o Estudo de Jogos de Computador (Computer

Game Studies).
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Para alguns de nés, os jogos de computador ja sdo um fendbmeno de maior
importancia cultural que, digamos, filmes, ou talvez até esportes. Visto de
2001, o(s) papel(eis) cultural(ais) potencial (ais) dos jogos de computador
no futuro é praticamente insondavel. Parece claro que estes jogos,
especialmente os jogos multi-player, combinam a estética e o social de uma
maneira que os antigos meios de comunicagdo de massa, como teatro,
filmes, programas de TV e romances, nunca puderam®'. (AARSETH, 2001,
nao p., traducdo nossa).

De acordo com Fragoso e Amaro (2018), a terceira onda de Estudos de
Jogos é identificada por Jesper Juul (2001). Conforme esse autor, na primeira onda
os estudos estdo relacionados a questdes légico-matematicas, com base na Teoria
dos Jogos; na segunda onda surgem estudos com viés de ordem psicolégica e
social e a terceira onda agrega aos jogos conceitos de légica e de representagao,
apresentando um avango ao observar as formas de jogar (FRAGOSO; AMARO,
2018). Sobre essa concepcao, as autoras fazem uma critica ao trabalho de Juul
(2001), apontando duas fragilidades na classificacdo das “trés ondas”. A primeira
delas refere-se ao fato de Juul desconsiderar a existéncia de duas vertentes
relacionadas as especificagbes logicas-matematicas nos jogos, ou seja, as que
explicam e as que aplicam a Teoria dos Jogos. A segunda critica se faz sobre a
auséncia de textos de cunho historico e aos que tratam os jogos como esporte.
“Textos como esses ndo se encaixariam em nenhuma das trés ondas” (FRAGOSO,
AMARO, 2018, p. 27).

Em outra caracterizagdo da area de Estudos de Jogos, Aarseth (2006)
identifica cinco tradicdes de pesquisa: Teoria dos Jogos, Psicologia e Pedagogia,

Educacéo, Historia e Filosofia do Esporte.

Naquele momento, Aarseth (2006) identificava o diferencial dos Game
Studies na especificidade com que se referem ao objeto de estudo (os jogos
como entretenimento e a experiéncia de jogar) e na multidisciplinaridade
caracterizada em suas bases tedricas mais amplas e variadas do que as de
qualquer uma das cinco vertentes mencionadas por ele. (FRAGOSO;
AMARO, 2018, p. 28).

¥ No original: “To some of us, computer games are already a phenomenon of greater cultural

importance than, say movies, or perhaps even sports. Seen from 2001, the potential cultural role(s)
of computer games in the future is practically unfathomable. It seems clear that these games,
especially multi-player games, combine the aesthetic and the social in a way the old mass media,
such as theatre, movies, TV shows and novels never could”.
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E importante destacar ainda que conforme Fragoso e Amaro (2018), muitos
autores, como Juul e Aarseth, compreendem a necessidade de formagcdo de uma
nova area do saber para a area de Game Studies e, a0 mesmo tempo, reconhecem
dificuldades para concretizar essa proposta. Um dos desafios esta na caracteristica
multidisciplinar dos jogos, que precisa ser mantida. De acordo com Fragoso e Amaro
(2018, p. 29) “a multidisciplinaridade € uma caracteristica necessaria para a analise
dos jogos, mas por outro [lado], a realidade das pesquisas académicas atuais nao
motiva essa abordagem”. Ainda nessa perspectiva, € notorio que a existéncia de
uma cisdo nas abordagens entre autores que entendem que os Game Studies
devem ser conduzidos com base na narrativa (narratologia) e aqueles que veem na
ludologia (sistema de regras) uma alternativa mais completa comprometeu, que de

certo modo, os avangos na academia.

A defesa a tal corrente, abertamente devota as dimensdes narrativas de um
game em detrimento dos sistemas que se formam a partir das
caracteristicas de jogo, provou ser uma tarefa herculea, desencadeando um
embate académico que ainda hoje estigmatiza os estudos dos jogos
eletrbnicos: o da dita dicotomia narratologia-ludologia, na qual cada uma
das abordagens privilegia um aspecto estrutural dos games — aspectos do
sistema de regras ou aspectos narrativos. (FALCAO, 2011, p. 146).

A narratologia compreende os jogos a partir do seu potencial de contar
historias e tem como alicerce as teorias literarias, passando por autores como

Tzvetan Todorov e Mikhail Bakhtin — os quais n&o tinham os jogos como foco. Um

|32

dos primeiros autores considerados narrativistas € Brenda Laurel™, quecom a

tese“Computer as Theatre”aponta para a utilizacdo dos computadores como

possibilidade de interagdo em mundos virtuais. Segundo Mariana Amaro (2016),

A perspectiva dos narrativistas acredita que jogos digitais s&do muito
diferentes dos jogos tradicionais devido a presenca de elementos narrativos
nos primeiros (como cutscenes, textos, personagens e o préprio mundo de
jogo). Logo, nessa perspectiva, dar énfase ao carater representacional que
0s games apresentam seria uma forma de distanciar os games dos estudos
de jogos classicos e, por isso, 0 contexto ludico € considerado menos
importante. (AMARO, 2016, p. 33).

%2 Brenda Laurel é pesquisadora e consultora na area de midia interativa desde a década de 1970.
Entre seus principais trabalhos estdo os estudos sobre desenvolvimento da realidade virtual e uma
das principais publicacdes é o livro Computer as Theatre (1991).
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Entre outros autores considerados narrativistas estdo Janet Murray (1997;
2003), autora de Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace,
que trata do computador, do ambiente interativo e sua capacidade de contar
historias. Para Murray (2003, prefacio) “a narrativa € um dos nossos mecanismos
cognitivos primarios para a compreensdo do mundo. E também um dos modos
fundamentais pelos quais construimos comunidades [...]". No entanto, essa corrente
de estudos é criticada por autores como Aarseth (2001, 2003, 2012), Juul (2000,
2001) e Frasca (1999), entre outros, que compreendem que 0s jogos devem ser
estudados a partir das caracteristicas ludicas (ludologia) e ndo pela narrativa, que
aproximaria os jogos do cinema e dos livros. A corrente dos luddlogos defende que
os estudos devem estar no jogar e nas atividades do jogo. “Vamos propor o termo
ludologia (de ludus, a palavra latina para ‘jogo’), para referir-se a ainda inexistente
‘disciplina que estuda atividades de jogo e brincadeira™?® (FRASCA, 1999,n30
p.,traducdo nossa). Essa linha compreende o jogo como sistema de regras que séo
bem definidas e podem ser “jogadas” por diversos jogadores. Frasca (1999) mostra
um esquema em que 0 jogo pode ser visualizado, com inicio, desenvolvimento e

resultado.

O jogo em si é jogado durante o desenvolvimento. O Comego € um passo
anterior, em que as regras sado definidas e aceitas pelos jogadores. O
Resultado é a etapa final, na qual, de acordo com as regras, um vencedor e/
ou perdedor sao designados34. (FRASCA, 1999, ndo p., tradugao nossa).

Essa cisdo entre narrativistas e ludologos permite diversas discussdes que

muitas vezes parecem distanciar as diferentes correntes.

* No original: “We will propose the termludology(fromludus, the Latin word for "game"), to refer to the
yet non-existent "discipline that studies game and play activities

¥ No original: “The game itself is played during the development. The Beginning is a previous step,
where the rules are defined and accepted by the players. The Result is the final step, where,
according to the rules, a winner and/or loser are designated”.
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Para ludologistas como Juul e Aarseth, um enredo faz uma histéria e regras
fazem um jogo, e nunca os dois se encontrardo. Além disso, os ludologistas
argumentam que os jogadores nao se identificam com seus avatares no
mundo dos jogos, como os leitores ou espectadores de uma narrativa se
identificam com os personagens principais de uma histéria®. (SIMON,
2007,ndo0 p., tradugdo nossa).

Apesar do embate entre as duas correntes, € possivel reconhecer uma
aproximacao entre a narratologia e a ludologia no sentido de analisar o jogo como
um todo, desde o gameplay® até as estruturas narrativas e vice-versa (AMARO,
2016). Ademais, essa concepgao de juncao entre as duas correntes é compreendida
por Fragoso e Amaro (2018) como uma quarta onda, complementando a proposta
de Juul (2001). Conforme as autoras, a quinta onda esta na superagao dos limites
dos Estudos de Jogos, que vao além dos jogos digitais, contemplando os jogos de
cartas, de tabuleiro etc., que vao enaltecer a importancia dos fatores “além da tela”

na experiéncia dos jogos digitais.

A retomada dos jogos de mesa como objetos empiricos foi um passo
importante para o avango de estudos sobre os aspectos materiais dos jogos
e seus possiveis agenciamentos, perspectivas que comegam a ser
aplicadas também aos jogos digitais. (FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 42).

Esta sessao buscou contextualizar, de modo muito resumido, o cenario de
Game Studies. E necessario destacar que com a quantidade de jogos a disposicédo
no mercado e as constantes novidades, sao crescentes os esforcos académicos
para estudar as especificidades dos games e existe hoje uma rica literatura a
respeito. Em vista da multidisciplinaridade da area, e frente aos objetivos da
presente pesquisa, a préxima sessao retoma os jogos enquanto objetos de estudos

da Comunicacgao, para posteriormente focar nas interagées comunicativas.

2.2.1 A comunicagao em jogo

*® No original: “For ludologists like Juul and Aarseth a plot makes a story and rules make a game, and
never the twain shall meet. Moreover, ludologists argue that game players do not identify with their
avatars in the gameworld as readers or spectators of a narrative do with the main characters of a
story”.

e) gameplay, muitas vezes empregado como sindnimo de jogabilidade, trata dos processos
interacionais existentes entre o jogador e o jogo e os artefatos de mediacao (FRAGOSO; AMARO,
2018).
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Por se tratar de um tema multidisciplinar, diversas sdo as areas que tém os
jogos como objetos de estudo. No entanto, pesquisadores de Game Studies
observam que ha poucos avangos na area, numa critica segundo a qual muitos
estudos tomam os jogos como mero coadjuvantes para reforgar teorias ja existentes.
Nesse sentido, no que tange as pesquisas brasileiras, “[...] ndo é dificil perceber que
0s games vém garantindo seu espaco entre os estudiosos da Comunicagéo no pais,
e se tornando um dos campos de estudo primordiais para o pensamento
contemporaneo sobre a Cibercultura” (PERANI, 2014, p. 2). Ainda de acordo com
Leticia Perani (2014), os métodos utilizados poucas vezes discutem o0s jogos como
objetos comunicacionais.

Numa tentativa de aproximacao dos jogos com os estudos da Comunicacgao,
Cristiano Max Pereira Pinheiro (2007) aponta que as teorias de comunicagao, os
modelos de interagdo e os jogos digitais possuem um conceito em comum: o de
sistema. “O sistema aparece como chave para diversas teorias e 0 jogo, como
demonstrado anteriormente, parece exercer uma fungdo dupla, entre sistemas
matematicos e relacionais” (PINHEIRO, 2007, p. 23). Para o autor, considerando o
modelo matematico da informacédo, o feedback, com papel interativo no ato
comunicativo, também esta presente nos jogos digitais. Essa concepgao é
explicitada por Pinheiro (2007) numa comparagdo com outras maquinas®’ que
possuem sistemas de regras baseadas em uma légica computacional cujas ag¢des
estdo previstas. Nesse contexto emerge ainda uma perspectiva interacionista,
segundo a qual a acdo do jogador por meio de aparatos técnicos conduz a um
determinado caminho previamente programado. Ao aproximar esse conceito dos
estudos das interagbes no campo social, o jogador pode ser compreendido como a
caracterizagdo do agente da agado social proposta por Max Weber, a qual envolve
acdes e também reagdes. Nesse aspecto, esse agir particular do sujeito-jogador é
conduzido por um sentido — no caso, as regras do jogo ou sistema.

A partir dos avancgos tecnolégicos — mediamorfose (FIDLER, 1998) —, que
permitiram o langamento de novos tipos de jogos digitais no mercado, Pinheiro

(2007) destaca a necessidade de se pensar na comunicacdo e também nas

" Um exemplo citado por Pinheiro (2007) sdo as maquinas de latas de refrigerantes. Se for colocada
a quantidade correta de moedas, ao se apertar o botao, o sistema fornece a lata. Se houver erro, ha
a opcao de devolugcdo das moedas. “Todas essas reacbes foram previstas, e preparadas para
serem atendidas. Nos jogos digitais o principio € o mesmo” (PINHEIRO, 2007, p. 21).
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estratégias discursivas para os videogames, que sao produtos desenvolvidos,
inicialmente, por programadores. “Qual a diferenga entre um jogo nesse novo
contexto e um outro, onde a comunicagao até se dava, mas por uma construcao de
profissionais de outros campos?” (PINHEIRO, 2007, p. 144). O autor faz
consideragdes a respeito das imagens que sao significadas por meio das “sentencas
narrativas visuais”, evidenciando a comunicagao que ocorre entre “diretor-autor e
jogador-ator”.

No ambito da comunicagao em jogo, tal qual para os jogos digitais, a retérica
e as contribuicdes dos estudos da semidtica também sdo evidenciadas por autores
como Aki Jarvinen. O autor dedica parte de sua tese, intitulada “Games without

"38 & defendida no ano

frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design
de 2007, para a relevancia do campo da semidtica, tratando das fungdes essenciais

que qualquer sistema de comunicacao deve ter.

As partes da comunicagdo em um jogo sao o sistema de jogo, que incorpora
0s sinais e modos que os designers do jogo implementaram nele, elementos
sistémicos e compostos e os jogadores como um elemento comportamental
que interage com o sistema, operando e interJ)retando o sistema de jogo
como um sistema de informacéo e significado3 . (JARVINEN, 2007, p. 280,
tradugao nossa).

Sob esse viés, a interface se torna importante no que se refere ao game
design. Com a evolugado dos jogos digitais, padroes de usabilidade relacionados
tanto ao design de interface quanto ao de interacdo em um sistema sao
fundamentais para determinar sua eficiéncia (BARBOSA; SILVA, 2010). Nesse
sentido ainda, “é na interface que as diversas mudancas vao se declarar e unir-se ao
sistema de ludus eletrbnico que os programadores desenvolveram” (PINHEIRO,
2007, p. 145). Ademais, nesse contexto, a interface comunicativa e conceitos
relacionados a Interagdo Humano-Computador (IHC) sdo elementos essenciais para

a compreensao da comunicagao em jogo.

%% Em tradugao livre, “Jogos sem fronteiras: teorias e métodos para estudos de jogos e design”.

* No original: “The parties of communication in a game are the game system, which embodies the
signs and modes the game designer(s) has implemented into it, systemic and compound elements,
and players as a behavioural element who interact with the system, thus operating and interpreting
the game system as a system of information and meaning”.
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2.2.2 A interface comunicativa

O conceito de interface esta relacionado com a ideia de conexao entre duas
partes, seja essa conexao fisica ou funcional. Na area de informatica, a interface se
refere a componentes que permitem que o0 usuario se comunique com um
computador. No entanto, para se tornar eficaz essa conexao depende do uso de

aspectos fundantes de diversas areas do saber.

Areas como Psicologia, Sociologia e Antropologia contribuem para
aquisicdo de conhecimento sobre a cultura e o discurso dos usuarios e
sobre seus comportamentos no ambiente onde realizam suas atividades,
sejam elas individuais ou em grupo. A definicao da interface com usuéario faz
uso de conhecimentos e técnicas de areas como: Design, Ergonomia,
Linguistica e Semiédtica. (BARBOSA,; SILVA, 2010, p. 12).

Nesse sentido, o uso de dispositivos fisicos para comunicacdo do usuario
com um computador envolve um sistema que esta relacionado com o objetivo do
usuario, a interagéo e o “contexto de uso”. De acordo com Barbosa e Silva (2010, p.
18), o contexto de uso inclui “0 momento de utilizagdo do sistema (quando) e o
ambiente fisico, social e cultural em que ocorre a interagdo (onde)”. Os autores
apresentam uma situagcédo de uso para explicitar a interagdo de um usuario por meio

da interface, considerando um sistema interativo4°, conforme mostra a FIGURA 2.

FIGURA 2 — INTERFACE E CONTEXTO DE USO
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FONTE: BARBOSA,; SILVA, 2010, p. 18.

%90 conceito de interatividade e o que ¢ interativo sdo temas tratados de modo mais detalhado no
capitulo 3.
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A interacdo usuario-sistema € compreendida como um processo de
comunicagao que contempla troca, conversa, influéncia e manipulagcdo (BARBOSA;
SILVA, 2010). De acordo com os autores, ha ainda um contato conceitual entre
interface e usuario, o qual envolve interpretacédo e esta relacionado aos dispositivos
de entrada (input) e de saida (output) durante o uso do sistema. “Essa interpretagéo
permite ao usuario compreender as respostas do sistema e planejar os proximos
caminhos de interagdo” (BARBOSA; SILVA, 2010, p.20). Ainda sob esse viés,
destacam-se os critérios de qualidade de uso do ponto de vista da Interacao
Humano-Computador (IHC), que vao evidenciar caracteristicas da interagédo e
também da interface. Segundo Barbosa e Silva (2010), esses critérios*’ sdo a
usabilidade, a experiéncia do usuario, a acessibilidade e a comunicabilidade. A
comunicabilidade, proposta pela engenharia semidtica, ndo implica conhecimento
técnico da logica de design de um sistema interativo, mas sim “obter uma
compreensao pragmatica e utilitaria das relagdes de causa e efeito que determinam
seu comportamento” (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 38). Nessa acepgao, conforme
Primo (2000), os estudos da Pragmatica da Comunicacdo Humana, de Watzlawick,
Beavin e Jackson indicam que a comunicagdo € caracterizada por uma relagao
interdependente que vai além de trocas verbais, abrangendo outros comportamentos
compreendidos como comunicagao, inclusive o siléncio.

No que se refere a interface, as pesquisas relacionadas a videogame, no
ambito dos estudos de Computer Games Studies, em geral realgam as estruturas
fisicas, com énfase nos joysticks, mouse, teclado e computador (AMARO, 2016). O

destaque costuma ser para a interface grafica.

*1'O critério da usabilidade se refere a facilidade de aprendizado, o uso da interface, bem como a
satisfacdo do usuario. Muitas vezes essa qualidade de uso, que envolve emocdes e sentimentos,
engloba a experiéncia do usuario. O critério de acessibilidade esta relacionado a inclusédo, no
sentido de remover quaisquer barreiras que possam impedir 0s usuarios de acessar e interagir com
o sistema. Por fim, a comunicabilidade diz respeito a responsabilidade do designer de comunicar
suas intengdes ao usuario e a logica do comportamento da interface. (BARBOSA; SILVA, 2010, p.
28).
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Na relacéo entre as interfaces, normalmente a grafica recebe maior atengéo
por parte dos estudos, por ser a catalisadora do resultado da agéo do
jogador e, portanto, mais palpavel do ponto de vista do pesquisador —
devido a maior adaptabilidade do objeto as metodologias de andlise de
conteudo representativo. Porém, é preciso entender a interface como “o
ponto e/ou modalidades de comunicagao entre dois sistemas”. (AMARO,
2016, p. 99).

Na tematica das interfaces para as areas designadas a informatica, o
usuario € compreendido como um sistema computacional que se torna evidente aos
estudos da Interacdo Humano-Computador (IHC). Esses estudos, conforme Barbosa
e Silva (2010), muitas vezes tém apoio em abordagens vindas da area de
Psicologia, da Semiédtica e de estudos etnograficos. Diante dessa multiplicidade, os
estudos descritos nesta sec¢do, ainda que nado esgotem a amplitude da area, sao
indicativos da complexidade de estudar o videogame numa perspectiva de interface
comunicativa, seja pela abordagem da relagdo homem/meio, de instrumentalidade —
hardware, software —, da interatividade com a maquina ou com outros usuarios. A
interatividade é tratada muitas vezes como caracteristica principal em se tratando de

avancgos tecnologicos, possibilidades, midias e meios.

A interatividade é uma possibilidade fundamental dos meios digitais,
responsavel por muitas, sendo todas, as novas possibilidades que eles
oferecem. Por tras dessa afirmacéo encontra-se uma diferenciagdo entre
tipos de interagédo que é preciso deixar clara. (FRAGOSO, 2015, p. 196).

Desta forma, ao abordar a interatividade e o que é interativo faz se
necessario examinar a interagdo e seus estudos no ambito da Comunicagao
(FERRARA, 2015), os tipos de interacdo (PRIMO, 2000, 2005, 2008a, 2008b),
incluindo as sociais (THOMPSON, 2002, 2008; BRAGA, 2000, 2012) e as
comunicativas (FRANCA, 2008; FRANCA; SIMOES, 2015), que constituem os
objetivos de investigagcdo do presente trabalho. Esse contexto € explicitado no

capitulo a seguir.
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3 AINTERAGAO NO AMBITO DA COMUNICAGAO

Os estudos relacionados a interacdo no campo da Comunicagao, de acordo
com Primo (2008a), ttm como base autores referenciais da area da Sociologia,
como Max Weber, que compreendem as interagdes no ambito da relacao social. Do
ponto de vista desta area do saber, a constituicdo de uma sociedade se da numa
concepgao de reciprocidade, em que um individuo se relaciona com os outros, e isso
conduz a um sentido de agcdo, como uma intervengao. Fica assim caracterizada a
ideia de agente capaz de conduzir uma agao que se dirige a outros, estabelecendo
uma acgao social. “Para Max Weber, a acdo social € um conceito utilizado para
caracterizar um agir particular do sujeito, pautado pela acdo de outros agentes e
pelas regras sociais” (FRANCA; SIMOES, 2015, p. 167). Dessa forma, a relacdo
social ocorre pela conduta entre agentes com sentido de reciprocidade.

A perspectiva tedrica das interacdes, cabe salientar que autores como
Lucrécia Ferrara (2015) estabelecem que, por vezes, os conceitos de mediacoes e

interagcdes se tornam sinonimias na area de Comunicagao e, nesse ponto,

urge superar a sinonimia que se estabelece entre mediacédo e interagao
porque nessa confusdo se esconde um padrao conceitual que insiste em
estabelecer a comunicagdo mais como uma disciplina que se hierarquiza e
classifica, do que como campo cientifico. (FERRARA, 2015, p. 19).

O estudo das caracteristicas das interacdes, confrontado com as mediagdes,
revela movimentos essenciais para a epistemologia da Comunicacao, dos quais trés

sdo dominantes:

(a) o dominio da mediagao caracteriza uma comunicagado que se padroniza
como cédigo e mensagem a se irradiar de um emissor para um receptor
unidimensional; (b) o dominio da interacdo caracteriza uma comunicagao
que se homologa como possibilidade ou tentativa incerta do comunicar ao
processar por emissores e receptores, entendidos no intercAmbio e
porosidade dos seus papéis; (c) entre mediacéo e interagdo inscreve-se um
dominio comunicativo, que pode ser apreendido nas fronteiras que se
estabelecem entre elas e processam tradugbes que demarcam e
diferenciam as manifestagbes cotidianas da comunicagcdo. (FERRARA,
2015, p. 7).
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A autora critica o que chama de “indecisao epistemolégica” nos estudos da
area de Comunicacéao, apontando uma dicotomia entre o rigor da ciéncia, conceitos,
teorias e métodos que justificam o trabalho dos pesquisadores da area e as
manifestacbes fenomenologicas que ndo necessariamente correspondem a tal rigor.
Ferrara (2015) explica que essa dicotomia esta presente em todas as areas da
ciéncia, mas atinge mais diretamente as sociais e humanas, pelo fato de estarem
ligadas as questdes culturais, politicas, econdmicas e também tecnoldgicas. Assim,
destaca que na contemporaneidade a comunicagao acaba reduzida as Tecnologias
da Comunicacgao, referindo-se aos dispositivos, hardware e software. O consumo € o
potencial cultural dessas tecnologias “colocam em cena os processos de tradugéo
gue agenciam as distingdes entre mediagdes e interagcdes” (FERRARA, 2015, p. 20).

Os primeiros estudos relacionados a uma tentativa de definir o papel da
comunicacao tratavam-na do ponto de vista técnico. Cabe destacar sobretudo a
Escola Funcionalista Americana — Mass Communication Research — e o volume de
trabalhos sistematicos que investigavam as funcdes e efeitos dos meios. Segundo
Ferrara (2015), esses estudos tém raizes na perspectiva advinda do telégrafo, do
jornal impresso e, posteriormente, do radio. Isso confere uma énfase a transmissao
de mensagem por meios técnicos. Ainda de acordo com a autora, “[...] a outra
[comunicagao] que parece espontanea, pois, sem controle, € entendida sem efeito,
e, portanto, irrelevante como questao cientifica” (FERRARA, 2015, p. 30).

A Escola de Columbia e seus principais tedricos, como Harold Lasswell e
Paul Lazarsfeld — embora com diferentes abordagens empiricas —, colocam a
comunicacao nos estudos de meios, controle, mensagem e efeitos. Mais adiante,
nas primeiras décadas do século XX, a ideia de massa e a grande concentragao
populacional nos centros urbanos fazem com que o jornal, o radio e, na sequéncia, a
televisdo sejam estudados como dispositivos de consumo e como instrumentos
estratégicos do Estado. Na Europa, a Industria Cultural e a Teoria Critica da Escola
Frankfurt apontam para a exposicdo da massa ao capitalismo, a mercadoria € ao
consumismo. Também se destacam o trabalho de Guy Debord e o conceito de

sociedade do espetaculo, na década de 1960.
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ao estudar o conceito de espetaculo como matriz da comunicagdo, nao
basta constatar a filiagdo politica ao capitalismo, mas tratar de entender
como os meios técnicos que estdo na raiz da transmissibilidade da
mensagem atuam de modo espetacular fazendo com que se confundam
mercado e sociedade [...] (FERRARA, 2015, p. 37).

Além disso, do ponto de vista do método verifica-se uma indecisao entre a
comunicagdo, 0 comunicar € o que se comunica. A autora salienta a heranca
“‘exageradamente” mecanica instrumental nos estudos da Comunicagdo na Escola
de Columbia.

Outro ponto da perspectiva dos estudos da Comunicagdo enquanto método
€ o carater fenomenolégico que busca sentidos e significados, além do
estruturalismo que procura superar o subjetivismo e acaba por aderir a formalizagao.
“‘Nessa circularidade que reduz ciéncia ao método que a engendra, temos
decorréncias diversas, mas todas emanam da fenomenologia que passa a se
apresentar como método matriz da comunicagao” (FERRARA, 2015, p. 40). A autora
conclui, assim, que existem mais métodos do que metodologias.

Com base neste breve contexto historico — que naturalmente ndo da conta
de todas as vertentes das pesquisas em Comunicagao e suas teorias — nota-se que
o carater transmissivo, seja como instrumento para as estratégias politicas ou da
producdo, coloca a comunicagao entre os papéis do emissor e do receptor. Ferrara
(2015, p.61) busca responder como se processa a evolugdo que vai da mediagao a
interacao, destacando que entre elas “nao ha dicotomia, mas sim, continuidade em
transformacao”. Neste ponto, no que intitula de “fortuna critica das mediagdes”, a
autora, parafraseando Thompson (2002), destaca a relagdo de poder que ha no
emissor pautado pela énfase simbdlica e ndo pela forga fisica, politica ou produtiva.
Ao revisar os trabalhos da academia, em especial, os ja citados da Escola de
Columbia, o fator transmissivo é a ideia de mediagdo*®. Contudo, Ferrara (2015)
salienta que as perspectivas comegam a avancar para um enfoque mais cultural e
humano das mediacbes, visto que antes a Comunicacdo se reduzia a mera
informacdo num sentido de controle e de técnica. Nesse aspecto, tém destaque os

trabalhos de Jesus Martin-Barbero sobre os meios e media¢des, que colocam em

*2 |sso ocorre porque, cOmo 0s jornais ja possuiam as caracteristicas econémicas e de negdcios a
partir do século XX as pesquisas relacionadas aos meios de comunicagao investigavam o modo
ideal para atingir o publico. Portanto, para consolidar e garantir a opinido publica e a audiéncia, a
mediagao precisava ser eficiente.
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questdao a hegemonia dos meios e o conceito de Comunicagdo em decorréncia do

dominio das técnicas. A autora complementa que

Se 0s meios sao reduzidos a dimensao de simples canais de mediagédo que
relativizam sua capacidade mediatica, verifica-se que a relagao
emissor/receptor analisada anteriormente, perde sua caracteristica basica,
pois se colocam em questdo a simetria entre emissor e receptor, a
indispensavel homeostase e o equilibrio entre ambos. (FERRARA, 2015, p.
69).

Na década de 1990, surge a proposta de Niklas Luhmann de pensar a
Comunicagao de forma nao linear e sobrepujando ideias de causa e consequéncia.
A concepcdo de sistema fechado®® desse autor deixa de lado a mediac&o técnica,
social e cultural. Ja com énfase nas tecnologias, a Critique de Ia
Communication**,de Lucien Sfez se posiciona contra o enfoque da mediacdo
funcionalista. Dessa forma, a Comunicacdo passa a ser vista como caracteristica
das relagdes humanas e, enquanto campo cientifico inicia uma discussao que coloca

a interagcdo em evidéncia.

[...] Dos meios as mediag¢bes, atuariam como pardmetro da comunicacgao,
submissa as tendéncias que interessavam a uma estratégia de poder dos
meios, mas muito distante da complexidade da comunicagdo como
necessidade humana; reduzia-se a comunicacdo a informagao,
confundindo-as e tudo transformando em realidades planejadas para
atender a necessidade de um programa interessado na manutencéo do
poder, atendido pela manipulagdo dos meios técnicos. (FERRARA, 2015, p.
71).

Ainda de acordo com a autora, ocorre uma necessidade de superacao da
mediagao para a entrada da interacdo que é menos controlada e mais complexa.

Desse modo, “ndo se trata de naturalizar a comunicagdo, mas entendé-la como

** A Teoria dos Sistemas Sociais desenvolvida pelo socidlogo alemé&o Niklas Luhmann busca na
biologia a ideia de organismos e seres vivos como autorreferenciados e autopoiéticos (Humberto
Maturana e Francisco Varella) em um sistema fechado. Significa que partes e elementos desses
sistemas se comunicam entre si, fechados dentro de sua prépria base operativa. O conceito de
sociedade como sistema fechado de Luhmann confronta a proposta de sociedade como um sistema
aberto de Parsons, que compreende a sociedade como uma troca entre pessoas, informacoes e
energias. Na teoria luhmanniana, depreende-se que fechar € uma maneira de abrir o sistema ao
ambiente.

* SFEZ, Lucien. Critica da comunicagdo. Sdo Paulo: Loyola, 1994. A obra foi publicada pela
primeira vez em 1988.
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qualidade que permite ao homem ir além de si mesmo, na medida em que se
confunde com suas invencbes e agcbes comunicantes” (FERRARA, 2015, p. 74).
Surgem assim criticas no préprio movimento das mediagdes, que sugere “evolugdes
interativas” no que se refere as relagdes sociais e cognitivas.

Retomando a proposta funcionalista dos meios, os estudos da Teoria
Matematica da Comunicagdo de Shannon e Weaver, que contribuiram para o
chamado “paradigma informacional”, também d&o énfase a transmissibilidade. “Esse
modelo se inscreve em uma determinada perspectiva — que era da eficacia da
transmissao de informacdes — e, em principio nao se propunha a dar conta de toda a
problematica que envolve a comunicacdo” (FRANCA; SIMOES, 2016, p. 72). Com
foco no modelo retroativo do feedback da Escola de Columbia, a Escola de Palo
Alto, liderada por Gregory Bateson, desenvolve na década de 1970 a proposta de
“duplo vinculo” e propde o termo interacdo. Assim surge o receptor com capacidade
de decisédo e escolhas interativas na interpretacdo das mensagens. “Bateson
entende que os padrdes relacionais dao forma a relagdo” (PRIMO, 2008a, p. 14).
Nesse contexto, Primo (2008a, p. 15) explica que os “padrées de relacionamento
construidos pelos participantes da interagdo influenciam os processos interativos, a
maneira como eles se veem e como definem a prépria relagdo entre si’. Por
conseguinte, os estudos da Escola de Palo Alto também terdo destaque a partir da
publicacédo do livro Pragmatica da comunica¢cdo, de Watzlawick, Beavin e Jackson,
que eram colaboradores de Bateson. Esse trabalho coloca a Comunicagdo como
uma metacomunicagao. “O enfoque interacional defendido na obra reconhece que
todo o ato comunicativo incorpora aspectos de conteudo e de relagédo” (PRIMO,
2008a, p.14).

Sob o aspecto interacional e da epistemologia das interagdes, Ferrara (2015)
destaca que as interagbes ndo podem ser vistas tdo somente pelo viés das
possibilidades tecnoldgicas, pois sdo mais amplas e complexas que as mediagdes.
Nesse ponto, a autora salienta, por exemplo, a televiséo e o efeito “zapping”, em que

o receptor tem uma atuacao “inesperada e interativa”.
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Distante dos processos de recepgdo funcionalmente programados pelo
emissor midiatico, os processos de interagao parecem superar essa fortuna
critica [das mediagbes] e se oferecem como expansdes que envolvem
emissores e receptores, homens e objetos como atores da mesma rede de
convergéncias e circularidades comunicativas. (FERRARA, 2015, p. 77,
grifo nosso).

A autora destaca também que se a logica esta nas tecnologias, “[...] os
organismos, instituicbes e sociedade desenvolvem consequéncias que nao foram
diretamente planejadas no digital, ao contrario, sdo decorréncias do uso que se faz
daquelas possibilidades tecnoldogicas” (FERRARA, 2015, p. 75).

Na contemporaneidade, o acumulo de informagdo faz com que a
comunicacado se expanda para além dos meios, tornando-a ainda mais complexa
enquanto campo cientifico. Essa area se distancia da concepgdao homeostatica
presente na epistemologia das mediagdes e coloca as interagées no plano de uma
atividade essencialmente humana que envolve corpo, mente, objeto e sujeito e a
transformacao da comunicacdo em acao (FERRARA, 2015).

Diante das formas como as mediagdes e as interacdes sdo vistas nesta
breve revisdo, com a perspectiva de Ferrara (2015), a FIGURA 3 apresenta

concepgdes com termos para cada conceito.

FIGURA 3 — CONCEPCOES SOBRE MEDIAGOES E INTERAGOES

MEDIAGOES INTERAGOES
Informacéo Acdo entre
Controle Complexa
Emissor-Receptor Acdo compartilhada

Transmissibilidade Espacos de interlocugdo

; Yocrcii Condi¢cdo humana
Meios técnicos

Mensagem Dimensdo simbdlica

Eficiéncia Relacdo

FONTE: a autora (2020) com base nos estudos de Ferrara (2015).
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Os usos e aparatos tecnoldgicos acentuam ainda a discussao sobre que € a
interacdo e 0 que € a interatividade. Esses conceitos sdo revisados na secdo a

seqguir.

3.1 INTERACAO E INTERATIVIDADE

Ao estudar interacdo e interatividade, € preciso levar em consideragdo o
embate tedrico em torno desses conceitos. Para Alex Primo (1999, p. 67) "a
interacao € vista por outros saberes como as relagdes e influéncias mutuas entre
dois ou mais fatores, entes etc. Isto &€, cada fator altera o outro, a si proprio e
também a relagao existente entre eles". Dessa forma, a discussao sobre o que é
interativo, sob a luz das interagdes, toma caminhos pautados pela computacao.
Nesse sentido, Alex Primo e Marcio Cassol (1999, p. 65) apontam que “havendo
icones clicaveis e textos quebrados em partes e ligados por palavras-ancora ou
imagens (hyperlinks) o produto constitui exemplo definitivo de interatividade”.

Em relacdo ao surgimento do conceito, “a palavra interatividade, derivada do
neologismo inglés interactivity, foi cunhada para denominar uma qualidade
especifica da chamada computacéao interativa (interactive computing)’ (FRAGOSO,
2001, p. 2). De acordo com a autora, essa concepg¢ao interativa surge nos idos de
1960, quando teleimpressoras e maquinas de escrever se estabelecem com um
sistema de entrada e saida de dados (input e output), o que caracteriza uma
flexibilizagao da interagao “usuario-maquina”, que até entao era “realizada a partir de
cartdes perfurados, fitas magnéticas, interruptores e dials” (FRAGOSO, 2001, p. 2).
Assim, a computagéo interativa tornou possivel o dialogo entre o homem e a
maquina. Porém, Fragoso (2001) destaca que essa concepg¢ao da interatividade a
partir da computacao interativa nunca foi suficiente, pois o que se fazia antes com os
cartbes perfurados, por exemplo, ndo deixa de ser interativo, ja que o usuario e o
sistema também estavam interagindo. A critica da autora é dirigida as explicagdes
do conceito de interatividade que sempre relacionam os dispositivos técnicos. Dessa
forma, se exclui a possibilidade de interagdo dos processos. “O fato de que alguns
meios ou certos processos e produtos midiaticos sao dotados de interatividade nao
implica que os demais sejam n&o-interativos” (FRAGOSO, 2001, p. 3). Nesse ponto,

os estudos de Ferrara (2015) também ponderam para uma visdo da interagéo
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enquanto condi¢ao humana. E se a interatividade é entendida pelo viés tecnoldgico,
a epistemologia da comunicagdo volta para uma concepg¢ao das mediagdes
relacionada aos meios técnicos.

Desse modo ainda, observa-se que a interatividade é justamente um atributo
da possibilidade de comunicagao, ou seja, de interagdo de um sistema. Seguindo o
embate tedrico, Primo (2005), com foco na interagdo mediada por computador,
expde certas limitagbes tedricas para os conceitos de interatividade propostos pelos
enfoques: (i) transmissionistas, (ii) informacionais, (iii)) tecnicistas, (iv)
mercadoldgicos e (v) antropomorficos.

Dessa forma, para uma concepg¢ao de interatividade sob o enfoque
transmissionista, Primo (2005) destaca um modelo que seguiria a Teoria da
Informacgao, privilegiando o esquema emissor>mensagem>canal>receptor, agora
representados por webdesigner>site>internet>usuario.“O enfoque transmissionista é
também limitado para o estudo de uma conversa, por exemplo, em uma sala de
bate-papo, pois reduz o processo interativo ao burocratico vai-e-vem de mensagens”
(PRIMO, 2005, p. 4). Segundo o autor, para fugir da linearidade do conceito, alguns
tedricos sugeriram pensar na bidirecionalidade — “fluxo da mensagem em mé&o
dupla”. Porém, com base nos apontamentos de Rafaeli (1998)*, Primo (2005)
explica que esse entendimento se tornou fragil, pois o enfoque passou para o
hardware, deixando de lado as relagdes sociais e a complexidade da comunicagao
humana.

No segundo enfoque, informacional, conforme Primo (2005), novamente se
faz presente o modelo da Teoria da Informacdo. Nessa explicacdo estdo os

1, que trata da interatividade a partir das escolhas

fundamentos de Brenda Laure
que o usuario pode fazer. Nesse modelo de Laurel constam a frequéncia, a
amplitude e a significancia, ou seja, quando o usuario pode reagir, a quantidade de
escolhas que estdo a disposicdo e o impacto dessas escolhas. Primo (2005, p. 6,

grifo do autor) considera que este pode ser um tipo de interagdo, mas com

* Sheizaf Rafaeli, professor e pesquisador israelense sobre comunicacdo mediada por computador,
apontava em 1988 para uma indefinicdo do termo “interatividade”. RAFAELI, Sheizaf. Interactivity:
from new media to communication. In: Sage annual review of communication research:
advancing communication science. Beverly Hills: Sage, 1988. p. 110-134.

*® Brenda Laurel é pesquisadora e consultora na area de midia interativa desde a década de 1970.
Entre seus principais trabalhos estéo os estudos sobre desenvolvimento da realidade virtual e uma
das principais publicacdes é o livro Computer as Theatre (1991).
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limitagdes. “Trata-se na verdade de um processo que gira em torno de potenciais”.
Para o autor, as limitagbes estariam na condicdo da interagdo que ja esta
previamente programada.

Sob o enfoque tecnicista surgem as questdes técnicas de maquinas, banco
de dados, linguagens e de redes. Portanto, mais uma vez, se segue para um modelo
da Teoria da Informacgéo, tratando da capacidade do canal. Primo (2005) toma como
base Steuer (1993)*” para apontar o de engajamento e o envolvimento do usuario
como caracteristicas da interatividade e que o foco esta na analise da performance

do meio.

Para Steuer (1993, p. 1), “interatividade” se define como “a extensdo em
que os usuarios podem participar modificando a forma e o conteudo do
ambiente mediado em tempo real”. Para ele, “interatividade” se diferenciaria
de termos como engajamento e envolvimento, sendo uma variavel
direcionada pelo estimulo e determinada pela estrutura tecnolégica do meio.
Steuer delimita entao trés fatores que contribuem para a interatividade: a)
velocidade, a taxa com que um input pode ser assimilado pelo ambiente
mediado; b) amplitude (range),refere-se ao numero de possibilidades de
acdo em cada momento; c) mapeamento, a habilidade do sistema em
mapear seus controles em face das modificagdes no ambiente mediado de
forma natural e previsivel. Ora, como se v&, o autor ndo vai além da analise
da performance do meio. (PRIMO, 2005, p.7, grifos do autor).

Ainda nesse enfoque tecnicista, Primo (2005, p. 7, grifo do autor) também
destaca os estudos de Jens F. Jensen (1999)*, desenvolvidos com base “em dois
aspectos do trafego de informagao: quem possui e oferece a informagéo e quem
controla sua distribuicdo”. Nesse sentido, as caracteristicas do canal seguem como
prioridade para a definigcdo de interatividade.

Ja o enfoque mercadoldgico apresenta a interatividade como argumento de
venda. Para além do mercado, Primo (2008b, p. 28) chama a atencdo para o uso
excessivo do termo, afirmando que “observa-se também no meio académico um

excesso de definicdbes e tipologias”. Ao analisar os principais estudos que

*" STEUER, Jonathan. Defining virtual reality: dimensions determining telepresence. Journal of
Communication, v. 42, n. 4, p. 72-93, Autumm 1992. Disponivel em: https://doi.org/10.1111/j.1460-
2466.1992.tb00812.x. Acesso em: 20 ago. 2019.

8 Jens Frederick Jensen é professor no Departamento de Comunicagdo e Psicologia da Aalborg
Universitet, na Dinamarca. JENSEN J F. The Concept of "Interactivity" in Digital Television. In Rose,
Michael et al., editor, White Paper on Interactive TV. Arhus: InterMedia, 1999. Disponivel em:
https://vbn.aau.dk/en/publications/the-concept-of-interactivity-in-digital-television/. Acesso em: 20
ago. 2019.
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compreendem a interatividade como mero chamariz para o mercado, Primo (2005)

destaca a auséncia de uma abordagem que pense a interatividade como dialogo.

Ora, ao se estudar as diferentes formas e intensidades de interagdo com e
através do computador (e suas redes) é preciso contemplar praticas de
conversagdao, onde cada rodada modifica os interlocutores, seus
comportamentos, suas mensagens e também o proprio relacionamento
entre eles. (PRIMO, 2005, p. 9).

Para tanto, o autor vai apontar para um enfoque antropomorfico da definicao
de interatividade. Nesse sentido, Primo (2005) questiona a possibilidade de um
dialogo entre usuario e a maquina e critica visbes que caracterizam essa relagao
como “dialogo” e ‘“inteligente”, pois, segundo o autor, desconsideram o sistema
operacional da maquina e o comportamento humano. A contestacido refere-se a
imprecisao desses termos e do uso de metaforas para explicar essa interatividade.
Se assim for, isso resulta em “uma generalizacdo achatadora que se aproxima das
opinides populares ou dos discursos da industria da informatica, prejudicando uma
analise tedrica mais aprofundada, que procura distinguir intensidades diferenciadas”
(PRIMO, 2005, p. 10). Nesse sentido ainda, com base nos estudos de Searle
(1997)*°, Primo (2005) aponta para a inexisténcia de uma “intencionalidade
intrinseca” das maquinas, que € uma condicdo humana. Portanto, ndo se poderia
atestar a presenca de dialogo entre usuario e maquina.

Em sintese, a critica formulada ao uso do termo interatividade é pelo
protagonismo, muitas vezes, a area da informatica. Dessa forma, Primo e Cassol
(1999) buscam outras disciplinas para mostrar a importancia de se compreender
antes o que é interagdo para fazer valer o sentido denotativo de interatividade
empregado aquela area do saber. Os autores citam como um dos exemplos o0s

estudos da Fisica.

*9 SEARLE, John R. A redescoberta da mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 1997.
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Toda interagao fisica da matéria ocorre pela agdo de quatro tipos de forgas
basicas: gravidade, eletromagnetismo, a torca nuclear forte e a forga
nuclear fraca. A fisica também se ocupa da interacdo das ondas
eletromagnéticas com a matéria. A interagdo modifica a frequéncia da onda
e, consequentemente, sua velocidade. Existe ainda um ramo da fisica, a
mecéanica, destinada a apenas estudar a interatividade de forgas, objetos e
movimento. Poderia a fisica desenvolver-se sem reconhecer e estudar
essas interagdes? (PRIMO; CASSOL, 1999, p. 66).

Os estudos da area de Sociologia também sao citados para indicar a
importancia das interagdes sociais para compreender 0 homem e suas relagdes em
sociedade. Portanto, Primo e Cassol (1999) definem que o estudo das interagdes, ao
pensar na condicdo de influéncia mutua entre fatores, ou seja, como um fator
interfere no outro e altera inclusive a si mesmo, é fundamental quando se trata da
abordagem do conceito de interatividade. A interatividade nao pode ser
compreendida como uma atividade exclusivamente técnica das novas midias e
dissociada do conceito de interacédo, pois o carater interativo pressupde uma acao
compartilhada.

Esta breve revisdo traz reflexdes sobre como os conceitos relacionados a
interatividade se distanciam da proposta de interagdao, em especial os enfoques
transmissionista, informacional, tecnicista e mercadologico. Esses conceitos
apontados por Primo (2005) conferem a interatividade uma énfase que se relaciona
aos meios. Dessa forma, enquanto episteme da comunicacdo vislumbra-se a
capacidade humana em sua “comunicac¢ao naturalizada tecnicamente” e que pode
reduzir esta aos estudos apenas de evidéncias (FERRARA, 2015). A compreenséao
da interatividade por um viés antropomorfico, caracterizada pelo “dialogo” e
“inteligente”, também ¢é objeto de questionamento (PRIMO; CASSOL, 1999). Para os
autores, nao € possivel a ideia de interatividade sem considerar a interagao, porque
o comportamento humano também esta envolvido e a maquina executa um sistema
que foi programado previamente. Ademais, também consideram a influéncia mutua
como um fator importante. Nesse sentido, a condigdo mais intrinseca do sujeito para
as interagdes, conforme os estudos de George H. Mead, também pode ser
considerada (FRANCA, 2008). Além do que ja foi indicado por estes autores, a
perspectiva do self — do dialogo entre o eu e 0 mim — da teoria meadiana também se

torna importante, pois interfere e altera o outro e a si mesmo.
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3.2 INTERAGOES E INTERAGAO SOCIAL

Seguindo a abordagem dos estudos de Primo (2000, 2005, 2008a, 2008b),
pensar na interatividade sob o viés das maquinas pressupde a interacdo mediada
por computador. Primo (2008, p.13) destaca novamente a importancia da
compreensao da interacdo nesse contexto. “Sendo assim, é preciso lembrar que
interacdo ndo € o mesmo que interagao social. Esta ultima é uma forma interativa,
mas nao a propria definicao de interacdo”. O autor vai buscar sustentagcao na defesa
da interagdo mutua e interacdo reativa, passando pelos estudos das interacoes
sociais e evidenciando a pragmatica da comunicagao que investiga a relagao entre
interagentes mediada pela comunicagao. “A pragmatica da comunicagao valoriza a
relagao interdependente do individuo com seu meio e com seus pares, onde cada
comportamento individual é afetado pelo comportamento dos outros" (PRIMO, 2000,
p.3). Autores classicos dessa vertente, como Watzlawick, Beavin e Jackson,
apontam para a complexidade da interagdo social, que, além das mensagens
trocadas entre os sujeitos, considera também “modos de comportamento — verbais,
tonais, posturais, contextuais etc” (WATZLAWICK, BEAVIN, JACKSON, 1967, p. 44)
Sob essa otica, Primo (2000) destaca que os estudos da Escola de Palo Alto e a
pragmatica da comunicagdo humana vao além do conjunto de ac¢des, observando a
relagcéo interpessoal, uma interagao que é criada entre os participantes. “Isto €, um
individuo ndo comunica, ele se integra na ou passa a fazer parte da comunicagao"
(PRIMO, 2000, p. 5).

A interacdo mutua e a interacao reativa sdo propostas por Primo (2008b)
para tratar da interacdo mediada por computador. Estes, de acordo com o autor, séo
dois tipos de interacdo que tém sempre como base uma “interagcao entre”, sendo
discutido o uso de interfaces, a interacdo que ocorre com robds, incluindo
“processos de negociagao de diferengas em conversagdes online” (PRIMO, 2008b,
p.14-15). A interacdo mutua é aquela que ocorre entre interagentes num sentido de
relagdo interdependente, cooperada e reciproca. Considera-se que cada
comportamento é construido a partir de agdes anteriores. Depreende-se ainda que
nessa interagcdo o relacionamento esta em uma constante negociagdo. Ja a
interacéo reativa se refere a uma ideia de estimulo e resposta, e € limitada. Nesse
contexto, apontado por Primo (2008b) como perspectiva sistémica, também se

destacam a Escola Chilena e os estudos dos bidlogos e filésofos Humberto
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Maturana e Francisco Varela, que compreendem 0s organismos e seres Vivos como
autorreferenciados e autopoiéticos em um sistema fechado e que servem como base
para a proposta da Teoria dos Sistemas Sociais de Niklas Luhmann. “Dessa
orientagdo vem um olhar que abandona a observagao isolada de componentes e
busca investigar as relagdes entre eles” (PRIMO, 2008b, p. 58). Assim, os estudos
da cognigao humana tendem a valorizar a relagao organismo-meio.

As interagbes sociais, que também dao argumentagao para os estudos de
Primo (2007, 2008b) tém como base os conceitos apresentados por John B.
Thompson. Numa perspectiva de compreender a capacidade dialégica dos meios de
comunicagao tradicionais, Thompson (2002) sugere tipos de interagdo, ou ainda
situagdes interativas, promovidas pelos meios de comunicacgdo: 1) interacao face a
face; 2) interagdo mediada e 3) interacdo quase-mediada. Essas situagdes
compdem os estudos que demonstram que os avangos tecnoldgicos dos meios de
comunicacao desencadeiam transformacdes nas interagdes sociais.

Thompson (2002) aponta que ao longo da histéria a grande maioria das
interagcdes sociais ocorreu de maneira face a face. O autor destaca que esse tipo de
interagdo € marcado pela relagdo entre os individuos e a troca de formas simbdlicas,
desde tempos remotos. “As tradicbes orais dependiam para sobreviver de um
continuo processo de renovagao, através de historias contadas e atividades
relatadas, em contextos de interagao face a face” (THOMPSON, 2002, p. 77). Um
dos aspectos dessa renovacdo era o deslocamento dos individuos para outras
regides, levando com eles suas historias para outros grupos populacionais.
Thompson destaca que o advento dos meios de comunicagao leva as interacdes

sociais para um novo patamar.

O [...] desenvolvimento dos meios de comunicagado cria novas formas de
acao e de interagao e novos tipos de relacionamentos sociais — formas que
sao bastante diferentes das que tinham prevalecido durante a maior parte
da historia humana. (THOMPSON, 2002, p.77).

Esse desenvolvimento é marcado pela mudanga, inclusive, no espago-tempo
das relagdes. Se antes as interagbes dependiam de que os individuos estivessem
presentes no mesmo local para compartilhar informacdes, o surgimento da carta, por

exemplo, como sugere Thompson (2002), permite que os individuos se comuniquem
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de diferentes lugares e em diferentes tempos, uma vez que algo que foi escrito ha
200 anos também pode ser compartilhado.

A interacdo face a face tem como caracteristica interativa a necessidade de
um contexto de co-presenga, em que expressdes denotativas como “aqui” e “agora”
podem ser compreendidas. Os individuos compartiiham do mesmo espaco-tempo,
numa interagdo de carater dialégico, ou seja, em que a informag¢ao possui um fluxo
de ida e volta. Outra caracteristica da interagéo face a face é a “multiplicidade de
deixas simbdlicas”. Thompson esclarece que nessa interagdo, muitas vezes o0 uso
de recursos nado verbais — como piscadelas, gestos, entonacéo etc. — é fundamental
para que a mensagem seja compreendida, evitando ruidos ou ambiguidades entre
os participantes da interagao.

Ja a interacdo mediada, ressalta Thompson (2002), utiliza algum meio
técnico, como ondas eletromagnéticas, fios elétricos e até mesmo o papel.
Consequentemente, esse tipo de interacéo “[...] se estende no espago e no tempo
adquirindo assim um numero de caracteristicas que a diferenciam da primeira”
(THOMPSON, 2002, p. 78-79). Uma dessas diferengas € que os participantes nao
necessariamente precisam estar num contexto de co-presenca e, assim, situacdes
em que sao utilizadas expressdes conotativas podem nao ser compreendidas. Num
exemplo mais tangivel, € como se alguém que vive no século XXl tivesse
dificuldades para compreender expressdes de linguagem verbal contidas num
documento ou carta do século XVI. Outra caracteristica desse tipo de interacao esta
na limitagdo das deixas simbdlicas. Numa conversa por telefone os individuos se
utilizam da voz, ndo podendo contar com as deixas visuais. Dessa maneira, ha
poucos dispositivos simbdlicos para diminuir ou evitar a ambiguidade na mensagem.
Assim, os individuos que participam desse tipo de interacdo precisam de mais
esforcos para interpretar as mensagens recebidas.

O terceiro tipo de interacédo, segundo Thompson (2002), é a quase-mediada.
Esta se refere aos meios de comunicagdo de massa e tem algumas similaridades
com a interacdo mediada. Considerando o meio impresso, o radio e a televisdo, o
autor aponta para a extensa disponibilidade de informacéo e conteudo simbdlico no
espacgo-tempo. Em alguns momentos, também ha limitacado das possibilidades de
deixas simbolicas. Porém, Thompson (2002) destaca dois fatores-chave que
diferenciam este tipo de interacdo das duas primeiras. Um desses fatores é o

numero indefinido de receptores potenciais da mensagem. “[...] Os participantes de
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uma interacao face a face ou de uma interacdo mediada sao orientados para outros
especificos, para quem eles produzem acgdes, afirmacodes etc. [...]" (THOMPSON,
2002, p.79). O outro fator-chave diz respeito a caracteristica interativa monoldgica,
ou seja, o fluxo da comunicagdo, que € em sentido unico. Além disso, a interagéo
quase-mediada ndo tem o mesmo grau de reciprocidade interpessoal. “Ela cria um
certo tipo de situagao social na qual individuos se ligam uns aos outros num
processo de comunicagdao e intercambio simbdlico” (THOMPSON, 2002, p.80).
Nesse sentido, o autor destaca que os participantes vao produzir formas simbdlicas
para os outros, os quais ndo estdo presentes fisicamente, e os que recebem a
mensagem, sem poder responder aos produtores, acabam criando lagcos de
amizade, lealdade e afeto.

Vale destacar que as situagdes interativas possuem carater hibrido.
Thompson (2002) cita o exemplo de pessoas em uma sala discutindo (interagéo face
a face) e ao mesmo tempo assistindo a um programa de televisao (quase-interagéo
mediada). Do mesmo modo, um programa de televisdo pode envolver uma interagao
face a face num programa de mesa redonda e ser transmitido enquanto alguns
telespectadores participam por telefone (interagcdo mediada). O surgimento da
interacdo mediada e da quase-mediada ndo se deu em funcao da interacio face a
face, mas alguns produtos midiaticos, como o livro, podem estimular a interagéo face
a face, ja que um individuo pode ler um livro em voz alta para outro.

Para ilustrar as similaridades e diferengas entre os trés tipos de interacao,
Thompson (2002) apresenta uma estrutura conceitual baseada nas formas de agao
e interagdo que sao criadas a partir dos meios de comunicagao, conforme mostra o
QUADRO 1.

QUADRO 1 — TIPOS DE INTERACAO

Caracteristicas Interagao Interagao Quase-interagao
Interativas face a face mediada mediada
Espacgo-tempo Contexto de co- Separagéao dos Separagao dos
presenga; sistema contextos; contextos;

referencial espago-
temporal comum

disponibilidade
estendida no espacgo e
no tempo

disponibilidade
estendida no espacgo e
no tempo

Possibilidades de
deixas simbdlicas

Multiplicidade de
deixas simbdlicas

Limitacao das
possibilidades de deixas
simbdlicas

Limitacao das
possibilidades de deixas
simbdlicas

Orientagao da
atividade

Orientada para
outros especificos

Orientada para outros
especificos

Orientada para um
numero indefinido de
receptores potenciais
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Dialoégica/monolégica | Dialdgica Dialdgica Monoldgica

FONTE: THOMPSON, 2002, p. 80.

E importante ressaltar que o autor ndo tem como objetivo limitar as
interacbes a esses trés tipos, uma vez que mais adiante reitera que o
desenvolvimento de novas tecnologias de comunicagao fara com que uma variedade

de interagdes seja evidenciada.

Tais tecnologias criam uma variedade de situacdes de interagdo que tém
caracteristicas proprias. Poderiamos rotular genericamente essas situagdes
como sendo variagbes de uma «interagdo mediada por computador», mas,
na pratica, temos que distingui-las. O uso do e-mail, por exemplo, é
parecido, em alguns aspectos, com o tipo de interacdo mediada que
utilizamos ao escrever uma carta, mas se distingue dele em outros aspectos
importantes. (THOMPSON, 2008, p.19).

Ao examinar a perspectiva interacional das midias, o autor sugere um viés
sociologico diferenciado para observar tais midias comunicativas. Thompson (2008)
pondera que no periodo final dos tempos medievais e inicio da modernidade, a
interacéo face a face era reservada a uma classe de pessoas. Da mesma maneira, a
interacao mediada inicialmente também ocorria para um grupo pequeno de pessoas,
as quais tinham, por exemplo, acesso a telefone ou conhecimento da escrita para
enviar uma carta. Assim, a competéncia informacional — saber operar tais
equipamentos — e a capacidade de adquirir novas tecnologias também confere um
sentido de poder aos sujeitos.

Ademais, Thompson (2008, p. 20) destaca que uma interagdo nao excluiu a
outra e que cada vez mais as pessoas podem trocar informacgcdes e conteudos
simbdlicos também com quem nao esta em seu cotidiano: “cada vez mais eles tém
acesso a um ‘conhecimento nio-local’ e que podem incorporar, de maneira reflexiva,
em seus processos de reconstrucao pessoal”’. O autor reitera que a expansao dos
meios de comunicacgao faz crescer as interagdes. “Cada vez mais os individuos
preferem buscar informagcdo e conteudo simbdlico em outras fontes do que nas
pessoas que interagem no dia a dia” (THOMPSON, 2002, p. 82). E, conforme ja

destacado, as novas tecnologias de comunicagdo permitem formas hibridas de
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interacdo, que combinam os tipos propostos por Thompson (2002, 2008), reunindo,
por vezes, caracteristicas de dois ou dos trés deles.

Ao examinar o conceito proposto por Thompson (1998, 2002), José Luiz
Braga (2000) faz uma critica ao que se compreende por interatividade nos estudos
de comunicacdo, que muitas vezes tém por referéncia os modelos das interagcdes
conversacionais. Para o autor, a simetria na interacao face a face — caracterizada
pelo fato de uma fala ser seguida por outra fala, num processo que favorece a

escuta — € apenas estrutural.

Esta simetria estrutural, entretanto, ndo deve nos fazer esquecer que as
relagdes reais de troca na sociedade sdo frequentemente assimétricas em
consequéncia de variados fatores pessoais, sociais, e de organizagao
mesmo das interagbes especificas. Algumas dessas assimetrias sao
certamente bem-vindas (troca entre paciente e psicoterapeuta, por
exemplo), outras sdo conseqiiéncia e indicagdo de desigualdades e
opressoes. (BRAGA, 2000, p. 2).

Outro modelo de interagao dos estudos de Thompson (1998, 2002) criticado
por Braga (2000) é o de quase-interacdo mediada, com fluxo monoldgico, sem
reciprocidade e assimétrico entre produtores e receptores, apresentando lacunas
quando comparado com a interagao face a face e a mediada. De acordo com Maria
Angela Mattos e Ricardo Villaga (2012, p. 32), “excessivamente fixado nos limites, o
autor considera que esta perspectiva ndo aprofunda o que estas caracteristicas
significam socialmente em termos de possibilidades interativas”. Sob esse viés,
Mattos e Villaga (2012) apontam ainda que os conceitos de Thompson (1998, 2002)
abordam separadamente os polos de producdo e de recepcgao, tratando-os de
maneira isolada.

Numa revisao dos conceitos da interagao face a face, mediada e interagao
quase-mediada, Braga (2000) propde nao verificar se ha ou nao interatividade em
determinados produtos ou meios, mas como a interatividade opera em variadas
situacbes levando em consideracdo a circulacdo de um produto midiatico na
sociedade. Para tanto, de acordo com o autor, deve-se afastar o modelo
conversacional e evitar a caracterizacdo de interatividade por meio de lacunas (ser
ou nao assimétrico, monoldgica ou dialdgica etc); “[...] dar consequéncia a
percepcao evidente de que a interatividade mediatica afasta no tempo e no espacgo

os ‘interlocutores’[...] e instaura outras agdes e interagbes “[...] exatamente porque
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sao diferidas e difusas”; nao ter em conta que a interatividade € uma caracteristica
de um meio de comunicagcado e nao de outro e perceber a interatividade como um
“processo socialmente construido” (BRAGA, 2000, p. 5-6). Nesse contexto, o autor
destaca que “a interacdo mediatica ultrapassa a situagdo concreta de espaco e
tempo em que alguém produz; ou alguém |é (usa) um produto; ou alguém reage a
um produto; ou alguém age de tal forma a fazer chegar as instancias produtoras
suas reagdes” (BRAGA, 2000, p. 6). Desse modo, a interagado social no que se
refere a sociedade de comunicagcao deve ser examinada como um “conjunto de
todas essas e outras agdes que se desenvolvem em consequéncia e em torno de
mensagens, diferidas no tempo e no espago” (MATTOS; VILLACA, 2012, p.33).
Portanto, para Braga (2000), ao estudar as interagcdes nao se deve permitir
que uma compreensao ampla de interatividade omita especificidades da
interatividade midiatica ao dar énfase, por exemplo, a aspectos da cultura em

detrimento do processo comunicativo que se constitui cada vez mais midiatizado®.

3.2.1 Interagdes comunicativas: a matriz meadiana

Os estudos que conduzem as interagdes comunicativas propostos por Vera
Franca (2008) tém como base os conceitos da matriz de George Herbert Mead,
filésofo e psicologo da primeira geracdo da Escola de Chicago. Os trabalhos de
Mead sé&o significativos para o Interacionismo Simbdlico e a partir da sua obra

classica Mind, Self and Society (1934) surge uma proposta de estudo das interagdes

%0 Apés revisar os conceitos de modelos de interagdo social propostos por Thompson (1998, 2002),
Braga (2000) trata da “interagéo social mediatizada”, considerando a circulagéo da fala e da escuta
e propondo um modelo de interatividade diferida/difusa. “O que caracteriza fundamentalmente a
interagdo social mediatizada é dispormos (a diferenga do modelo conversacional) de uma produgéo
objetivada e duravel, que viabiliza uma comunicagao diferida no tempo e no espago, e permite a
ampliacdo numérica e a diversificagdo dos interlocutores. Esta caracterizagdo central, mesma, é
que exige ultrapassar o recorte simplista ‘agcbes mutuas entre produtor e receptor’” (BRAGA, 2000,
p.8). O autor destaca que a interatividade midiatica deve ser vista nas generalizacdes das
interagbes sociais considerando relagdes de um subsistema denominado de produtor/produto e
outro subsistema receptor/produto em que sdo permeadas ainda as mediagdes — nao
compreendidas como subsistema “mediagdes culturais”, mas sim como um “ambiente geral” em
que os processos e componentes citados estdo imersos. O debate acerca das interagdes e da
interatividade evolui ainda para os desafios epistemolégicos do campo da comunicagéo. Para Braga
(2012, p. 39) “ndo é possivel separar previamente a comunicagdo de seu contexto interacional”.
Constituiu-se, dessa maneira, um desafio ao propor a consolidagdo de um novo paradigma para
essa area do saber, uma vez que “[...] a constituicdo de um conceito de IM [interagdes midiatizadas]
passa pela necessidade de maior refinamento de outras definicbes caras a perspectiva interacional”
(MATTOS; VILLAGA, 2012, p. 30).
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comunicativas na perspectiva do “ato social completo”. Desse modo, depreende-se
que interagbes comunicativas diferem das interagdes sociais pelo gesto significante,
o uso da linguagem.

Para compreender o sentido interacional da comunicacéo o ponto de partida
€ a interacdo social, a acao social e a relagao social. Com base nos estudos de Max
Weber®!, no quadro de agao, a agao social aponta para um agente, um sujeito que
intervém conduzido por um sentido. Essa acado se torna social quando se dirige a
outros sujeitos. Conforme Weber (1991, p. 3) a agao social “significa uma agéo que,
quanto a seu sentido visado pelo agente ou os agentes, se refere ao comportamento
de outros, orientando-se por este em seu curso”. O conceito de Max Weber
compreende, portanto, que uma acéo social ocorre quando o individuo conduz sua
acao de comunicacdo de acordo com oOs outros agentes e as regras sociais,
configurando a relagéo social. Nesse sentido, a interacdo é entendida como inter-
agao, ou seja, uma agao compartilhada entre. Dessa maneira, a interagcdo supde
uma influéncia mutua entre os individuos em determinada situagdo. Conforme Vera
Franca e Paula Simdes (2015, p. 169) “o individuo se constitui em sociedade e esta
€ constituida pelo conjunto de interagdes entre os individuos”.

Para examinar o “ato social completo”, Mead quebra a dicotomia entre
individuo e sociedade e propde que a sociedade € formada por um conjunto de
comportamentos cooperativos. A vista disto, apresenta trés categorias analiticas: 1)
o self (eu social), 2) o mind (mente), também compreendido como espirito e 3) a
sociedade. O self é a constituicdo do “eu social”’, que é formado pelo eu — 0 eu
mesmo, o individuo — e pelo mim. O mim ¢é a internalizagao do outro generalizado,
ou seja, € a percepgao que o individuo tem sobre as representagdes que os outros
possuem dele. Por conseguinte, a formagao do self ocorre por meio de um dialogo
entre 0 mim e 0 eu mesmo, e essa “forma de conversa” s6 é possivel pela existéncia

do mind (mente/espirito). Essa capacidade reflexiva que cada individuo possui para

" Max Weber propde quatro classificagbes da agao social: 1?) agao social racional com relagao
aos fins; 2%) agao social racional com relagdao a valores; 3%) agado social afetiva; 4%) agéo
social tradicional. Isso implica pensar que a agao social em relagéo aos fins € aquela em que o
individuo age motivado pela razdo, ou seja, de modo estritamente racional; ja na segunda
classificagédo, a agdo do individuo se da por padrées que respeitam a religido ou a ética. Na terceira
classificagdo, a acéo social € motivada por emogdes e sentimentos. Por fim, a quarta classificacao
da agdo social tem como base os valores e costumes da sociedade. E importante destacar que
para o autor a agao social é aquela que se da orientada ao outro e envolve comunicagdo com os
outros, sendo o ponto de partida para a relagdo social, compreendida por Weber (1991) como
comunalizagdo e sociacao. Esses tipos de relagdes sociais sdo explicitados na pagina 68.
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pensar e falar sobre si e sobre o outro na vida social € que pressupde uma
linguagem (FRANCA; SIMOES, 2015).

A teoria meadiana evidencia a necessidade de uma personalidade social
que € conduzida por essa maneira de viver em sociedade e guiada por um self. “O
espirito € a consciéncia reflexiva que permite um didlogo permanente da construgao
do self” (IOSCOTE, 2019b, p. 6). E nesse sentido que se contempla uma sociedade
construida por um conjunto de comportamentos cooperativos, de individuos agindo e
interagindo no mundo, numa atividade conjunta. A FIGURA 4 mostra a perspectiva
do ato social completo com base na teoria meadiana e como se concretizam as trés

categorias analiticas, o self, 0o mind e a sociedade.

FIGURA 4 — MAPA CONCEITUAL ATO SOCIAL COMPLETO

E Ato social completo
J Eu mesmo

individuo ey
¥ ‘\\
e
Mim 2 F
Internalizagdo do Self Mind Sociedade
outro generalizado "eu social" mente/espirito Conjunto de comportamentos
T cooperativos

didlogo entre o Eu — atuagdo da
mesmo e o Mim mente/espirito

|
- v
S Bl Didlogo so existe pela Individuos assumem Supdem linguagem
Bl Personalidade Social f

Capacidade reflexiva do
individuo na avaliagao de si
e do outro na vida social

FONTE: a autora (2019), com base na teoria meadiana.

Essa atividade conjunta para constituicdo da sociedade, em que os
individuos se influenciam de maneira mutua, ou seja, a dindmica interacional, se
realiza por meio da comunicacédo e da producado simbdlica. Para tanto, a dimensao
simbdlica nas interacbes comunicativas se faz pelo gesto significante, que é o uso
da linguagem. E necessario destacar que “nem toda interacdo é comunicativa, pois
as interagdes comunicativas sdo marcadas por gestos significantes, € essa distingao
que marca a comunicagao: dimensao de significacdo que constréi as interagdes
comunicativas” (FRANCA; SIMOES, 2015, p. 170).

Na perspectiva de contribuicdo para os estudos da Comunicacédo, Franca

(2008) destaca que a colaboracdo de Mead — embora este ndo tenha sido um
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tedrico dessa area do conhecimento — trouxe uma superagao dos dualismos entre
individuo/sociedade, interior/exterior, mente/conduta. Refletir sobre a dinamica
interacional numa conversacao permite questionar o que escutamos e a maneira
como respondemos, e isso € o que transforma a sociedade (FRANCA, 2008). Nessa
concepgao de interagdo por meio do uso da linguagem é possivel estabelecer que o
individuo afeta individuo; o individuo se vé afetado no processo; o individuo coloca-
se no lugar do outro; o individuo tenta antecipar a conduta do outro; o individuo
transforma sua prépria atuacédo. Essa concepgao da dinamica interacional, que tem
no gesto significante (uso da linguagem) a dimensdo simbdlica que marca as
interagcbes comunicativas, proposta por Franga e Simdes (2015), € apresentada na
FIGURA 5.

FIGURA 5 — MAPA CONCEITUAL DINAMICA INTERACIONAL

/ ﬁ Individuo afeta individuo

LINGUAGEM 1

Individuo se vé afetado no processo

]

] -~
Individuo se coloca no lugar do outro
|
Individuo tenta antecipar a conduta do outro

!

K Individuo transforma sua prépria agao

FONTE: a autora (2019), com base da dindmica interacional proposta por Franga e Simdes (2015).
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Contexto social compartilhado

Conforme € apresentado na FIGURA 5, as interagdes comunicativas
acontecem dentro de um contexto social de condi¢des e situagbes compartilhadas
entre os individuos, ndo necessariamente, de maneira proporcional (FRANCA;
SIMOES, 2015).

Ainda no ambito dos conceitos tedricos da acao, relacéo e interagcao de Max
Weber, Frangca e Simdes (2015) compreendem que essa base se refere ao

movimento de sociagdo, que também se aplica a comunicag¢ao. Nos estudos de Max
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Weber(1991), a partir da acédo social,existem dois tipos de relagcées sociais: a
comunalizagao e a sociagdo.A comunalizagado ocorre entre sujeitos orientados pelo
sentimento de pertencimento ao mesmo grupo, enquanto na sociagdo a agado do
sujeito se da orientada por um compromisso objetivo. Assim, as relagdes sociais
podem ser compreendidas como orientagdes no que concerne aos comportamentos
dos individuos numa relagdo uns com os outros, tendo um minimo de reciprocidade.

Franca e Simdes (2015) propdéem que a comunicagao “[...] € uma ag¢ao (uma
intervencao pratica no mundo); uma relagao (um ato que vincula um e outro) e uma
interagdo — essa agéo conjunta reciprocamente referenciada” (FRANCA; SIMOES,
2015, p. 170-171). A FIGURA 6 mostra um mapa conceitual dos conceitos teoricos
da agao, interacao, relagao e a comunicagao para elucidar a interagdo comunicativa

proposta pelas autoras.

FIGURA 6 — MAPA CONCEITUAL INTERAGAO COMUNICATIVA

Acao conjunta
reciprocamente referenciada
Bl NTERACAO pma

RELACAO
P \
Intervencao . \ '
pratica no mundo COMUNICACAO Ato que vincula
J um ao outro

g

"""""""""""
o conncacons. ITTSTS N

l Dois ou mais indiv[duos]""‘

FONTE: a autora (2019), com base na interagao comunicativa proposta por Franga e Simdes (2015,
p. 170-171).

Por conseguinte, a interagdo abrange uma complexidade conceitual na agao
+ relagao, pois se torna necessario depreender que a comunicagao € constituida de
uma dimensdo pratica — o ato comunicacional, que acontece numa dinamica
relacional, entre dois ou mais individuos num contexto de “mutua referéncia”
(FRANCA; SIMOES, 2015). E dessa maneira que o gesto significante, o uso da
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linguagem, se torna essencial para diferenciar as interagdes comunicativas dos

conceitos de interagao social revisados neste capitulo.
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4 PERCURSOS METODOLOGICOS

Esta dissertagdo foi elaborada com base em uma perspectiva
multimetodoldgica. Essa trilha € composta por trés etapas, sendo a primeira etapa
constituida por revisdo bibliografica e a pesquisa da pesquisa (BONIN, 2012), a
segunda etapa com questionario on-line (survey) e a terceira etapa com entrevista
semiestruturada aliada a observagao simples como suporte.

O primeiro passo foi a revisdo bibliografica. A época, no primeiro semestre
do mestrado, a proposta de investigacao era sobre videogame e os e-Sports e as
inquietagcdes acerca do jornalismo esportivo na transmissao, pela televisao, de
competi¢cdes de videogame profissional. O avanco nas leituras forneceu pistas para
compreender que as pesquisas sobre e-Sports e televisdo ainda se encontram
incipientes, embora estudos como os de Brett Hutchins®® (2008), Janina Maric®
(2011), T.L.Taylor™* (2012, 2018), Pedro Saraiva®® (2013), e Tarcizio Macedo e
Thiago Falcdo™® (2019), entre outros, estejam contribuindo para progressos nas

discussdes académicas.
4.1 A PESQUISA DA PESQUISA

Como primeira etapa dos procedimentos metodolégicos, no sentido de
investigacdo sobre o cenario de e-Sports, realizar a pesquisa da pesquisa (BONIN,
2012) acabou se tornando fundamental para um processo de desconstrugdo da
proposta inicial desta dissertacao. Esse passo permitiu uma reflexao sobre o fato de

2 HUTCHINS, Brett. Signs of meta-change in second modernity: the growth of e-sport and the World
Cyber Games. New Media & Society, v. 10, n. 6, p. 851-869, 2008. Disponivel em:
https://bit.ly/34zyGiW. Acesso em: 18 jun. 2018.

** MARIC, Janini. Electronic sport: how pro gaming negotiates territorial belonging and gender,
Platform: Journal of media and communication, v. 3, n. 2, p. 6-23, 2011. Disponivel em:
http://docplayer.net/63519703-Electronic-sport-how-pro-gaming.html. Acesso em: 30 jul. 2018.

* TAYLOR, Tina Lynn. Raising the Stakes: E-sports and the Professionalization of Computer
Gaming. Mit Press, 2012.

.Watch me play: Twitch and the rise of game live streaming. Princeton University Press,
2018.

® SARAIVA, Pedro, A.C. E-sports: um fenémeno da cultura digital contemporanealEm linha].
Lisboa: ISCTE, 2013. Dissertacdo de mestrado. Disponivel em: http://hdl.handle.net/10071/7784.

Acesso em: 15 jul. 2018.

¢ MACEDO, Tarcizio; FALCAO, Thiago. E-Sports, herdeiros de uma tradicao. Intexto, Porto Alegre,
UFRGS, n. 45, p. 246-267, maio/ago. 2019. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/intexto/article/view/83818. Acesso em: 30 jul. 2019.
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que o videogame ainda carece de investigagdo mais aprofundada pelo viés da area

de Comunicagao. Bonin (2012) define que a pesquisa da pesquisa

exige desde acgdes mais operativas de levantamento das pesquisas até o
trabalho alentado de reflexdo e de desconstrugdo, que permita ao
pesquisador empreender apropriacdes, reformulagcées e alargamentos das
propostas, em varios niveis. (BONIN, 2012, p.49).

A proposta inicial foi examinar a producgao relacionada ao termo e-Sports.
Contudo, os resultados obtidos no Banco de Teses e Dissertacdes da Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) se mostraram
insatisfatorios, pois foram localizados 1.058.245 trabalhos, em abril de 2018. Mesmo
apoés a aplicacao de filtros para o recorte temporal de 2007 a 2017 para a area de
conhecimento Comunicacédo, foram encontrados 8.138 trabalhos, entre teses e
dissertagdes. A principal dificuldade foi que a busca pelo termo e-Sports retornava
com trabalhos relacionados aos esportes em geral, desde futebol, incluindo também
direito desportivo, midia esportiva, entre outros temas. Dessa maneira, optou-se pela
busca pelo termo videogame. Utilizando os mesmos procedimentos no Banco da
Capes — periodo de 2007 a 2017; teses e dissertagdes — foram encontrados 250
trabalhos com o termo videogame no titulo, resumo e/ou palavras-chave. Depois, foi
aplicado o filtro para area de conhecimento Comunicagédo, o que resultou em 44
trabalhos. As teses e dissertagdes encontradas foram organizadas em uma planilha
no Excel seguindo a ordem de ano; tipo (dissertacdo ou tese), titulo do trabalho,
resumo, Instituicdo de Ensino Superior (IES), regido, autor, palavras-chave e link do
trabalho. Nesse recorte foi encontrado um trabalho que relacionava o termo
videogame aos e-Sports. Os resultados dessa revisdo bibliografica podem ser
conferidos no Apéndice A.

No primeiro semestre do mestrado, o foco da dissertacdo ainda estava
concentrado na investigagdo do cenario sobre e-Sports e na construgédo de aporte
teérico e metodoldgico para o estudo. Dessa forma, em julho de 2018, apds a
revisdo bibliografica, uma nova pesquisa da pesquisa foi proposta, na tentativa de
explorar mais detalhadamente a produgdo académica no que se refere aos
principais métodos e operadores tedricos. Nao obstante, a principal dificuldade

dessa busca esta no que Pollyana Mustaro e lvelise Fortim (2012, p. 97, tradugéo
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nossa) ja evidenciaram sobre a pesquisa pela palavra-chave videogame, ao
observarem que “ndo ha uma definicdo precisa do uso do termo no Brasil, muitas
vezes ‘videogame’ (video game), ‘games’, ‘jogos eletrdnicos’ (electronic games) e
jogos digitais’ (digital games) sdo usados como sindénimos de games™’. Diante
dessa concepc¢ao, optou-se por realizar uma busca com variacbes para a palavra-
chave videogame (jogos eletronicos, jogos digitais, games, e-Sports), comegando
pela regiao Sul do Brasil e utilizando os mesmos procedimentos no Banco da Capes
e também nos repositérios®® das universidades. Nesse aspecto, se segue o
entendimento de Bonin (2012, p. 49) segundo o qual “‘um levantamento e
mapeamento geral das pesquisas realizadas é importante para situar-se nesse
processo e orientara o trabalho de reflexdo aprofundada daquelas que se mostrem
relevantes para o trabalho de apropriacao”.

Dessa maneira, entre os dias 16 e 19 de julho de 2018 foi realizado um
levantamento de teses e dissertagcdes no banco da CAPES e nos repositorios de
Instituicdes de Ensino Superior (IES)*® da regido Sul do Brasil, considerando apenas
os programas de pés-graduacdo em Comunicagao, com recorte temporal entre 2007
a 2017. A busca por palavras-chave resultou em 18 trabalhos e evidenciou uma
producdo académica concentrada em universidades do Rio Grande do Sul, sendo
sete pesquisas da PUC-RS, cinco da Unisinos e dois da UFRGS. Os outros quatro
trabalhos encontrados foram desenvolvidos na Universidade Tuiuti do Parana (UTP).
“Sobre a tematica foi possivel identificar uma forte inclinacdo ao contexto de
cibercultura. Grande parte das teses e dissertagdes traz estudos relacionados a
interagbes sociais, narrativas e identidade, trabalhando com um ou mais games
como objeto” (IOSCOTE, 2018, p. 377). Por meio de uma abordagem qualitativa
inspirada na Analise de Conteudo (AC) de Bardin (2016), foram examinados os
titulos, resumos e palavras-chave dos trabalhos. Essa técnica da analise de

conteudo, segundo Flick (2013, p. 223), “permite a descricdo sistematica, objetiva e

" No original: “that there is no precise definition of terms in Brazil, as many times “videogame” (video
game), “games”, “jogos eletrénicos” (electronic games) e “jogos digitais” (digital games) are used as
synonyms of “games”.

%% Esse procedimento foi adotado porque em alguns momentos o Banco da Capes apresentava
dificuldades técnicas para realizar a busca, como, por exemplo, instabilidade no sistema.

* Nove instituigdes foram investigadas: Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do
Sul (PUC-RS), Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), Universidade Federal do Parana (UFPR), Universidade Tuiuti do Parana (UTP),
Universidade Estadual de Londrina (UEL) e Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG).
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quantitativa do conteudo da comunicacao”. Mediante a “leitura flutuante” foi possivel
organizar as teses e dissertacdes que possuiam contextos similares. Sobre os
operadores teoricos, a Teoria do Ator-Rede (TAR) de Bruno Latour e a Teoria da
Complexidade de Edgar Morin aparecem como base norteadora em pelo menos
quatro trabalhos e tensionadas em outros estudos. Outro destaque sao trés
trabalhos com foco em estudo de género e do feminino em jogos digitais. No que
concerne as interagdes, foram identificados seis trabalhos — trés da PUC-RS, dois
da UTP e um da Unisinos —, que tratam das interagbes sociais, regimes de
interagdo, interagcbes simbodlicas e interatividade. Sobre os procedimentos
metodoldgicos, ndo foi possivel determinar um caminho unico, dada a complexidade

do videogame, o seu carater interdisciplinar e as multiplas formas de abordagem.

Foram identificados métodos variados, desde abordagem tedrico-empirica,
pesquisa documental, entrevistas semiestruturadas, analise de conteudo
(AC), analise textual discursiva (ATD), registro de campo, observagao
participante, netnografia, a Hermenéutica de Profundidade (HP), referencial
tedrico-metodolégico  sistematizado por John B. Thompson e
experimentagdes metodoldgicas. (IOSCOTE, 2018, p. 378).

Vale destacar ainda que nessa etapa da pesquisa nao foram encontrados
trabalhos relacionados aos e-Sports.

O intuito inicial era adotar os mesmos procedimentos de busca para cada
regiao do Brasil; porém, apos os resultados da regido Sul, notou-se que a
continuidade para outras regides seria uma acdo exaustiva a fim, apenas, de
catalogar a producgdo, o que nunca foi objetivo da presente dissertagdo. Também é
importante salientar que os resultados obtidos poderiam ser diferentes se a busca
pelos trabalhos tivesse ocorrido em periodicos ou em anais de congressos
especializados, como o GT de Games da Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicacgéo (Intercom) ou o SBGames, evento realizado pela
Sociedade Brasileira de Computacdo e considerado um dos mais importantes da
Ameérica Latina na area de jogos e entretenimento digital. Ademais, outros estudos
com a finalidade de contemplar o estado da arte dos estudos de videogame ja foram
realizados.

Nesse sentido, um mapeamento sobre a producgao brasileira com a tematica

de jogos digitais na area de Comunicacéo foi realizado por Fragoso et al. (2016), a
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fim de verificar as principais tendéncias entre os anos de 2000 e 2014. O corpus da
investigacao foi composto pelos trabalhos apresentados nos eventos da Sociedade
Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagéo (Intercom), da Associagao
Brasileira de Cibercultura (ABCiber) e da Associagcdo Nacional dos Programas de
Po6s-Graduagdo em Comunicagdo (Compods) e ainda por teses e dissertagoes
defendidas no periodo, resultando em 522 trabalhos analisados. A investigagao
também apresentou uma perspectiva dos estudos de games nas diferentes areas do
conhecimento. “O predominio de quatro areas € evidente. Sao elas: Computacao
(23%), Comunicagao (20%), Design (15%) e Educagao (15%)” (FRAGOSO et al.,
2016, p. 7). Entre as teses e dissertagcdes na area da Comunicagao, a categoria
Estudo de Games representa 52%. “Os jogos sao abordados em perspectivas
socioculturais, como cabe a area, mas suas especificidades estdo resguardadas
pelas problematizagdes nas Teses e Dissertagdes” (FRAGOSO et al., 2016, p. 8). A
pesquisa também evidenciou que, apesar dos esfor¢os, as contribuigdes brasileiras
para o cenario académico internacional ainda sao incipientes. Conforme Fragoso et
al. (2016, p. 13), “sem o crescimento da quantidade dos estudos nacionais, a
maturidade teorico-metodologica ndo sera suficiente para afirmar a presenga do
tema como ponto de fundagdo de uma nova area de conhecimento no Pais”.

Outro trabalho que apresentou o estado da arte foi realizado por Mustaro e
Fortim (2012) com o objetivo de examinar as publicagbes da Trilha Cultura dos
eventos da Sociedade Brasileira de Games (SBGames). De acordo com as autoras,
‘o desafio para a Trilha Cultura do SBGames é desvendar o mundo dos jogos
digitais, os jogadores, os significados e relacionamentos que eles construiram ou
construiram em sociedade™® (MUSTARO, FORTIM, 2012, p. 93, tradugdo nossa).
Partindo de uma analise bibliométrica, as autoras analisaram 163 trabalhos
publicados entre os anos de 2007 e 2011. Os resultados revelaram que os estudos
da Trilha Cultura estavam concentrados na subarea Games e Educacéo.

Carlos Eduardo Lourengo (2012) defendeu na Universidade de Sao Paulo
(USP) a dissertagao intitulada “O ‘Estado da Arte’ da produgdo de teses e

dissertagdes sobre games — entendidos como forma de comunicagéo — no banco de

% No original: “The challenge for Culture Track of SBGames is to unravel the world of digital games,
the players, the meanings and relationships that they built, or built in society.
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dados CAPES realizadas entre 1987 e 20107°". O mapeamento examinou a interface
comunicacao/educacéao, tendo como resultado 528 trabalhos.

Conforme a revisado bibliografica avancava, aliada aos resultados da
pesquisa da pesquisa, alguns questionamentos comegaram a emergir. Com base
nos apontamentos de Fragoso et al. (2016) sobre os avangos nas discussoes
académicas relacionadas ao videogame e também nas questdes epistemologicas
acerca da comunicagdo, se tornou evidente um processo de desconstrugdo da
pesquisa (BONIN, 2012). “No espago de um mestrado, ndo fazemos jornalismo,
literatura, arte, militdncia. Temos o objetivo de produzir conhecimento, embora esse
fazer cientifico, hoje, no espago das ciéncias humanas, nédo se pretenda puro, nem
objetivo, nem neutro” (BRAGA, 2011, p.3). Dessa forma, um amadurecimento para
continuar a pesquisa também foi ocorrendo de maneira progressiva diante da
perspectiva tedrica das interagdes (FERRARA, 2015; THOMPSON, 2002, 2008,
PRIMO, 2008b, FRANCA, 2018; FRANCA; SIMOES, 2015). Desde o inicio, a
presente dissertacdo apresentava o videogame partindo do pressuposto de que
essa € uma midia que promove interagdes. Portanto, refletir sobre essa midia e as
interagbes comunicativas poderia trazer contribuicdes mais relevantes para area de
Comunicagao, bem como para a area de Game Studies. Sob o viés da pratica da

pesquisa em Comunicagao, Braga (2011) defende que

Construir e problematizar um objeto de pesquisa ndo é apenas escolher um
tema, um “recorte da realidade”, e fazer-lhe algumas perguntas genéricas,
buscadas no ambito tedrico. Bem mais que isso, envolve todo um
enfrentamento, no qual as escolhas feitas, a prépria percepg¢ao inicial sobre
as coisas, sdo ja elementos do processo construtivo — que, em certo
sentido, pede “invencao”. (BRAGA, 2011, p.11).

Como os resultados identificaram estudos acerca das interagdes sociais, da
interacdo e interatividade, dos regimes de interagdo, das interagdes simbdlicas,
Interacdo Humano-Computador (IHC) para o contexto dos videogames (IOSCOTE,

2018), um segundo momento foi articulado com a proposta de constru¢cdo de um

o LOURENCO, Carlos Eduardo.O Estado da Arte da producao de teses e dissertagées sobre
games — entendidos como forma de comunicagdo — no banco de dados Capes realizadas
entre 1987 e 2010. 2012. Dissertagdo (Mestrado em Ciéncias da Comunicag¢ado) — Universidade de
Sao Paulo, Sao Paulo. Disponivel em: http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27154/tde-
17052013-114516/en.php. Acesso em: 12 jul. 2018.
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corpus para identificar, de maneira exploratoria, as interagdes a partir do videogame.

Essa é a segunda etapa de pesquisa, composta por um questionario on-line.
4.2 QUESTIONARIO ON-LINE

Com a finalidade de compreender de maneira exploratéria como ocorrem as
interagbes no campo, os procedimentos metodologicos seguiram com a aplicagéo de
um questionario (survey) on-line. Entre as vantagens da utilizacdo desse tipo de
instrumento de pesquisa estdo o indice de resposta e a auséncia de restricdes
espaciais (FLICK, 2013). Conforme Antonio Carlos Gil (2008), esse levantamento de
campo se da por meio de procedimentos estatisticos que vao considerar uma
amostra significativa do universo a ser pesquisado. Ja Earl Babbie (2003, p. 83)
define que “em particular, surveys sao muito semelhantes a censos. Sendo a
diferenga principal entre eles que um survey, tipicamente, examina uma amostra da
populagdo, enquanto o censo geralmente implica uma enumeragao da populagao
toda”. Babbie (2003) defende que em temas sociais esse método se torna muito
vantajoso quando aliado a outros métodos.

Num primeiro momento, a principal dificuldade para o presente trabalho foi
estabelecer parametros de amostra para um objeto que € concebido para fins de
entretenimento. Portanto, a questdo “como estimar o numero de jogadores de
videogame no pais para se obter resultados fidedignos em uma pesquisa
quantitativa?” foi resolvida com base nos levantamentos das pesquisas de mercado.
Para se chegar ao ‘n’ ideal, o ponto de partida foi um estudo realizado pela empresa
holandesa NewZoo — especialista no mercado de games e mobile — e divulgado em
6 de julho de 2018 que estima que o numero de jogadores de videogame no Brasil é
de 75,5 milhdes. Com base nesses dados, utilizando calculo amostral com margem
de erro de 5% e intervalo de 95% de confianga, verificou-se a necessidade da
participacdo de 385 individuos®. A técnica de amostragem utilizada foi a amostra
probabilistica aleatoria simples. De acordo com Babbie (2003, p. 120) “uma amostra
sera representativa da populagcado da qual foi selecionada se todos os membros da
populacao tiverem oportunidade igual de serem selecionados para a amostra”.

Nesse sentido ainda, o autor defende que a “selecéo aleatdria € um elemento chave

%2 Formula n = 02 p.g/e? (GIL, 2008, p. 96).
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nesse processo” (BABBIE, 2003, p. 125). Ademais, € importante salientar que
embora haja preocupacdo em detalhar o processo de definigho da amostra e
elaboragcdo do questionario — como se espera dos estudos cientificos —, nesta
pesquisa a utilizagcdo desse instrumento n&do tem como objetivo validar dados
estatisticos. O questionario foi idealizado com o intuito de auxiliar na construcao de
um corpus, a fim de observar de maneira exploratéria como ocorrem as interagcoes
no campo a partir dos objetivos especificos estabelecidos na presente dissertagao.

O questionario on-line, disponivel no Apéndice B, foi elaborado e aplicado por
meio do Google Forms®®, sendo composto de 24 perguntas, das quais oito questdes
abertas e 16 fechadas. As perguntas foram distribuidas em cinco blocos, além do
bloco com perguntas que caracterizam o perfil dos respondentes. O primeiro bloco é
composto por questdes de multipla escolha e resposta espontanea sobre
“Dispositivos e jogos favoritos” dos participantes. Contribuiram para a definigao
dessas questdes os estudos prévios da area de Game Studies, que suscitaram
reflexdes sobre especificidades dos jogos, uma vez que cada jogo pode ser
considerado um tipo de produto midiatico e as suas caracteristicas ndo podem ser
deixadas de lado (FRAGOSO; AMARO, 2018).

O segundo bloco, “Tempo de jogo e locais”, trata de questdes como: ha
quanto tempo o respondente joga, com que frequéncia, onde joga e se conhece
locais em sua cidade (espagos especializados como bares/lanchonetes) onde
ocorrem competicdes de videogame. No terceiro bloco, “Motivagbes e Interagdes
sociais”, os participantes responderam de maneira espontanea porque jogam.
Depois, em pergunta estimulada, se jogam geralmente sozinhos ou com 0s amigos e
se jogam on-line. O quarto bloco trata da “Participagdo em torneios”. Nesse bloco
cada participante respondeu questdes sobre seu nivel como jogador e se considera-
se amador, semiprofissional ou profissional. Também foram questionados sobre
participacdo em torneios on-line e presenciais, locais em que ocorrem torneios e
onde estiveram presentes nos ultimos 12 meses e a motivacdo para irem a esses
locais.

E importante destacar que no momento da formulacdo dos blocos de

perguntas, o cenario off-line das interagdes sociais também foi considerado, pois

&3 Disponivel em: https://forms.gle/Z9BWNjdDHSjV8dJo9. Acesso em: 6 dez. 2018.



78

estava presente nos objetivos especificos deste trabalho. Nessa perspectiva, com
base nos tipos de interagcdes sociais de Thompson (2002), detalhados no QUADRO
1, na pagina 62 foram elaboradas as perguntas para o segundo, terceiro e quarto
blocos, com a finalidade de buscar pistas para as caracteristicas interativas dessas
interagdes. No ultimo bloco de perguntas, “Interagdes sociais on-line/off-line”, os
participantes responderam questdes como: se de alguma maneira o videogame
permitiu conhecer novas pessoas e fazer novas amizades,on-line e/ou off-line, e, por
fim, se jogam on-line e em equipe. Nesse ponto, a literatura relacionada as
interagbes comunicativas (FRANCA, 2008; FRANCA; SIMOES, 2015) — conforme
mostram as FIGURAS 4, 5 e 6, nas paginas 67, 68 e 69 — auxiliou na elaboragao
das questdes diante de um contexto social e tendo em conta a dinamica
interacional,relativa a como um individuo afeta o outro.

A divulgacédo do questionario on-line foi iniciada no dia 7 de dezembro de
2018 e encerrada no dia 21 de fevereiro de 2019, num total de 76 dias corridos. No
primeiro momento dessa etapa, o intuito era divulgar o instrumento em sete grupos
oficiais de videogame no Facebook, alguns, a época, com média de 100 mil
participantes, como League of Legends Brasil, PlayerUnknown'sBattlegrounds
(PUBG), Fortnite Brasil, entre outros. Porém, na tentativa de buscar
heterogeneidade nas respostas, a divulgagcdo néao foi feita em grupos oficiais dos
jogos de videogame, mas em grupos de jogadores, de bares e também de meninas
jogadoras, como Clube do Videogame (310.715 membros em 11/12/2018) e
Cooldown E-Sports n' Burgers (21.653 membros em 11/12/2018), conforme mostra o
QUADRO 2.

QUADRO 2 — GRUPOS DE DIVULGAGAO NO FACEBOOK

Nome do grupo Membros na data de divulgacédo Data da divulgacéo
Cooldown E-Sports n' Burgers 21.653 10/12/2018
Clube do Videogame 310.715 07/01/2019
So6 Video Games Curitiba 605 16/02/2019
Meninas que jogam videogame 683 16/02/2019

FONTE: a autora (2019).

O link para responder o questionario on-line foi divulgado por meio de outras
redes sociais: Twitter, WhatsApp e Discord. No Twitter, a divulgagdo ocorreu por

meio do perfil da autora da presente pesquisa. Alguns jogadores da rede de contatos
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da autora foram selecionados para uma abordagem direta. No WhatsApp, a
divulgagado ocorreu de maneira individual, com uma mensagem em abordagem
direta aos jogadores que faziam parte da rede de contatos da autora. Ja no Discord
— uma plataforma similar ao Skype, em que € possivel formar grupos, fazer ligagdes
e enviar mensagem de texto, sendo muito popular entre os jogadores de videogame
—, a divulgacgao do link do questionario ocorreu por iniciativa dos préprios jogadores,
de forma esponténea, para contribuir com a pesquisa.

Apos a divulgacao, foram obtidos 574 questionarios completos. As respostas
foram mensuradas utilizando o Excel para filiros e tabelas dindmicas, o software
SPSS para as perguntas de respostas multiplas, além da técnica de Analise de
Conteudo de Bardin (2016) para trés perguntas abertas (P.4; P.12; P.19), que
passaram por procedimento da “leitura flutuante”, uma categorizacao inferencial,
organizacdo em nuvem de palavras®®. Posteriormente, essas perguntas passaram
por um tratamento estatistico com o SPSS para geragdo de percentual. Alguns
trechos das respostas as perguntas abertas sao utilizados ao longo do presente
trabalho. Nesses trechos correspondentes as perguntas P.4, P.12 e P.19, os
respondentes sdo nomeados com a letra R, seguida do numero de identificagdo de
cada um.

Dentre os principais resultados, nas respostas sobre o jogo favorito (P.4),
cabe destacar que 23% dos jogadores apontaram a narrativa como um fator
importante, assim como a estética (23%), no que se refere ao Game Design, além
dos aspectos relacionados a mecanica (21%) e a jogabilidade (19%). Ainda nessa
pergunta, para 11% dos respondentes a interagao, no sentido das possibilidades de
interagir com 0os amigos e novas pessoas, € um fator de destaque no jogo favorito.
Para 95% dos respondentes, € importante conhecer novas pessoas e fazer novas
amizades a partir do videogame. No entanto, a pergunta sobre ir presencialmente a
eventos (P.19) despertou atencéo pelo baixo percentual de respondentes com esse
habito. Trinta e sete por cento afirmaram n&o ter motivagdo alguma para ir a bares
ou espacos especializados onde ocorrem encontros e/ou competicoes de
videogame; 73% dos respondentes disseram que nado existem em suas cidades tais

locais especializados; e 47% comentam que nao frequentam eventos de

® A nuvem de palavras foi criada a partir da ferramenta gratuita Word.Sift.org, desenvolvida pela
Universidade de Stanford. Disponivel em: https://wordsift.org/. Acesso: 10 mar. 2019.
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videogames, como feiras, torneios oficiais ou espagos especializados, como
bares/lanchonetes onde ocorrem competicdes.

Os resultados mostraram que as interagdes entre jogadores ocorrem on-line.
A partir dessa evidéncia, a presente pesquisa passou por ajustes em um de seus
objetivos especificos, excluindo-se a proposta de estudar as interagbes
comunicativas antes, durante e depois do jogo (on-line e off-line) para estudar
interagdes comunicativas que ocorrem em decorréncia do jogo (on-line). Para seguir
com os objetivos da dissertacao, uma nova fase de investigacado foi realizada, a
partir da selecédo de dez jogadores que participaram do questionario on-line para
uma etapa de entrevista. Para Gil (2008, p. 110) essa técnica “oferece flexibilidade
muito maior, posto que o entrevistador pode esclarecer o significado das perguntas e
adaptar-se mais facilmente as pessoas e as circunstancias em que se desenvolve a
entrevista”. Frente as possibilidades de tipos de entrevista em pesquisas
qualitativas, como focalizada, estruturada, informal etc, optou-se pela utilizacdo da
entrevista semiestruturada. Autores como Augusto Trivifios (1987) e Eduardo
Manzini (2004) vém estudando a caracterizagdo desse tipo de entrevista. Para
Trivifios (1987), a entrevista semiestruturada como técnica de coleta de informagdes
valoriza a figura do investigador-entrevistador e ao mesmo tempo confere liberdade

e espontaneidade a investigagéo.

Podemos entender por entrevista semiestruturada, em geral, aquela que
parte de certos questionamentos basicos, apoiados em teorias e hipdteses,
que interessam a pesquisa, € que, em seguida, oferecem amplo campo de
interrogativas, fruto de novas hipdteses que vao surgindo a medida que se
recebe as respostas do informante. (TRIVINOS, 1987, p. 146).

Essa técnica € apoiada em um roteiro que serve para organizar 0 processo
de conducao da entrevista, e possui questdes principais que serdao complementadas
por outras, decorrentes das circunstancias no decorrer da entrevista. No que se
refere as perguntas basicas que compdem o roteiro, ha uma diferenciagao entre as
vertentes tedricas fenomenoldgica e historico-estrutural (dialética). De acordo com
Manzini (2004, p. 3), na linha tedrica fenomenoldgica o objetivo € alcangar maior
clareza na descricdo dos fendmenos sociais: “Assim, as perguntas descritivas teriam

grande importancia para a descoberta dos significados dos comportamentos das
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pessoas de determinados meios culturais”. Ja na linha historico-estrutural (dialética),
as perguntas possuem natureza explicativa ou causal.

Esses autores também discutem os tipos de perguntas que fardo parte da
entrevista semiestruturada. Trivinos (1987, p. 150-151) estabelece quatro
c:ategorias65 de perguntas: 1) perguntas de consequéncias; 2) perguntas avaliativas;
3) questdes hipotéticas; 4) perguntas categoriais. Ja Manzini (2004, p. 3) ressalta o
ja proposto por Trivifios, lembrando que as categorias ndo podem ser encaradas
como “amarras”, mas sim como uma maneira de “abrir perspectivas para analise e
interpretacao de ideias”.

Sobre a selecdo de dez entrevistados, considera-se que as pesquisas com
cunho qualitativo ndo tém a obrigatoriedade de amostras probabilisticas. De acordo
com, Jorge Duarte (2005, p.68), “em estudos qualitativos sao preferiveis poucas
fontes” considerando que estas tém conhecimento sobre o assunto e disponibilidade
de participacdo. Nesse sentido, o autor complementa que “uma Unica entrevista
pode ser mais adequada para esclarecer determinada questdo do que um censo
nacional” (DUARTE, 2005, p.68). No entanto, vale ressaltar que existem dois tipos
de amostras probabilisticas que podem ser utilizados para estudos qualitativos: a
amostra probabilistica por conveniéncia e a intencional. A primeira € baseada na
viabilidade e a segunda “por juizo particular [do pesquisador], como conhecimento
do tema ou representatividade subjetiva” (DUARTE, 2005, p.69, grifo nosso).

A fim de detalhar as interacbes comunicativas, a escolha dos entrevistados
ocorreu com base em critérios pré-definidos a partir dos elementos de composi¢ao
do questionario on-line, como interagdes sociais, regiao, idade, habitos de consumo,
tempo de jogo e disponibilidade para participar da terceira fase de estudos. Os
dados coletados nessa etapa serao submetidos a técnica da Analise de Conteudo
de Bardin (2016). Com os resultados obtidos, espera-se compreender como ocorrem

as interacbes comunicativas a partir do videogame.

 Manzini (2004, p. 3) apresenta uma sintese com exemplos para as quatro categorias de perguntas
propostas por Trivifios (1987). “1) perguntas denominadas consequéncias como, por exemplo, ‘o
que pode significar para a comunidade urbana, na qual vive a grande quantidade de pessoas, quem
nao sabe ler nem escrever?’; 2) perguntas avaliativas, do tipo, ‘como julga a resposta da vizinhanga
ao convite para participar da organizagdo de uma cooperativa?’; 3) questdes hipotéticas, como, ‘se
vocé observasse que seus alunos brigam frequentemente entre si, qual seria seu comportamento
como professor?’; 4) perguntas categoriais, ‘se vocé observasse a resposta de seus vizinhos frente
a possibilidade de organizagdo de uma cooperativa, em quantos grupos nés poderiamos classifica-
los?”
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4.3 ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

O recorte para se chegar aos dez entrevistados foi desenhado com a técnica
de amostragem intencional, que “constitui um tipo de amostragem né&o probabilistica
e consiste em selecionar um subgrupo da populagdo que, com base nas
informagdes disponiveis” (GIL, 2008, p. 94), e critérios definidos no planejamento da
pesquisa permitem selecionar os individuos que vao compor a amostra. A ultima
pergunta do questionario on-line —“Vocé teria disponibilidade para participar de uma
entrevista individual, mais longa, de mais ou menos uns 40 minutos, presencial ou
on-line?” — obteve resposta positiva de 220 participantes, que afirmaram ter
disponibilidade e deixaram alguma forma de contato para a terceira fase.

Nesse corpus de 220 respondentes, o primeiro critério estabelecido foi um
parametro de idade, optando-se por jogadores entre 18 e 30 anos,
independentemente de género e de localizacdo. No segundo critério, foram
considerados habitos de jogo, como tempo diario dedicado, selecionando-se aqueles
que afirmaram jogar mais de quatro horas por dia e que jogam diariamente. Como
terceiro critério, foi considerada a experiéncia de jogo entre 1 ano e 15 anos, com a
finalidade de comparar as interagdes comunicativas dos menos aos mais experiente.
Aplicado este recorte, ndo foram encontrados participantes com mais de 25 anos de
idade. Com os critérios estabelecidos, 34 respondentes do questionario survey
foram identificados como entrevistados em potencial para a terceira fase da

pesquisa, conforme mostra o QUADRO 3.

QUADRO 3 — CRITERIOS DE SELEGCAO DE ENTREVISTADOS

Critério Ordem Recorte Corpus

Disponibilidade para participar de _ Sim 220
entrevista mais detalhada

Género _ Indiferente 220
Localizagao _ Indiferente 220
Idade 1° Entre 18 e 30 anos 176
Habitos de jogo 2° Mais de 4 horas em jogo diariamente 52
Experiéncia com o jogo 3° Entre 1 e 15 anos 34
Total de entrevistados em potencial para a terceira fase 34

FONTE: a autora (2019).
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Para atender aos objetivos da presente pesquisa também foi levado em
consideragao o perfil das interagcdes indicado nas respostas as perguntas abertas
P.4;, P.12; P.19 (sobre o jogo favorito; porque joga; motivacdo para ir em
eventos),que revelaram detalhes que permitem questionamentos,aliado a um
cruzamento das perguntas P. 21 e P.22 (novas amizades e a finalidade delas, se
apenas para jogar ou para além do jogo). Respostas como “Pq sei la '-' viciei nessa
b**** e meus amigos sO jogam isso, entdo...” (R488, respondente do questionario
em 21/01/2019) e “E um jogo que posso jogar com meus amigos. Eles sdo a coisa
mais importante pra mim” (R347, respondente do questionario em 18/12/2018)
instigam a perguntar como as intera¢gdes comunicativas podem também estar além
do jogo e de que maneira isso ocorre.

A escolha dos dez entrevistados se deu com base nas respostas as
perguntas abertas que despertaram duvidas e necessidade de esclarecimentos mais
aprofundados sobre as interagdes comunicativas. Outros questionamentos puderam
ser realizados a partir das informagdes sobre os jogos prediletos, os dispositivos
utilizados para jogar e ainda habitos de consumo com o jogo, além dos cruzamentos
com outras perguntas, como ja citado anteriormente. No entanto, uma investigacao
com base nos jogos prediletos apontados na pergunta P.2, conforme o Apéndice B,
em que League of Legends e Overwatch aparecem como favoritos, foi descartada,
pois se compreende que um recorte nesse sentido poderia deixar em foco somente
as interacdes do jogo — leia-se o gameplay. Além disso, um estudo mais minucioso
acerca desse elemento, como o Game Design, também deveria ser contemplado.

O roteiro para as entrevistas foi elaborado utilizando a técnica de entrevista
semiestruturada composta por blocos tematicos. De acordo com Gray (2012, p. 302),
esse instrumento “permite fazer aprofundamento das visdes e das opinides onde for
desejavel que os respondentes aprofundem suas respostas”. Dessa forma, o roteiro
€ constituido por trés blocos — 1) contexto social compartilhado; 2) dindmica
interacional; 3) dimensdo simbdlica das interagbes comunicativas com base nos
estudos de Franca (2008) e Franca e Simbes (2015), conforme mostram as
FIGURAS 5 e 6 nas paginas 68 e 69 — aplicados para todos os entrevistados, mas
com flexibilidade conforme os rumos de cada entrevista, respeitando os objetivos do
presente trabalho. Ainda segundo Gray (2012), o entrevistador tem uma lista com
perguntas que pode ou nao utilizar, e ainda, pode inverter a ordem de perguntas

tendo em conta os caminhos durante a realizagao da entrevista.
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No que diz respeito aos principios éticos, os entrevistados foram informados
sobre os detalhes deste trabalho por meio do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE, disponivel no Apéndice D), demais especificagdes da finalidade
e objetivos desta dissertacdo, com garantia de anonimato. Assim, os participantes
dessa etapa possuem identificacdo alfanumérica — E1, E2, E3 etc — e ndo tém
imagens ou audios de suas entrevistas divulgados.

Os dados coletados nessa terceira etapa de pesquisa, com entrevistas
semiestruturadas, também foram submetidos a técnica da Analise de Conteudo de
Bardin (2016) a fim de organizar os principais assuntos discutidos durante as
entrevistas e, posteriormente, realizar a categorizagao inferencial no sentido de
mostrar os resultados obtidos. Dessa forma, foram cumpridas as fases: a)
organizacao da analise; b) codificacado; c) categorizagao; d) tratamento dos dados,
inferéncia e interpretacdo dos resultados. Na etapa que compreende a organizagéo
da analise — que se subdivide em trés etapas — as entrevistas foram organizadas a
fim de se realizar a “leitura flutuante”. Para a escolha do material a ser analisado
(entrevistas semiestruturadas) levou-se em consideracdo também as regras da
homogeneidade (a selegdo deve conter o mesmo tema), da exaustividade (nenhum
material sera deixado de fora) e da pertinéncia (o material deve ter correlagdo com
0s objetivos estabelecidos pela pesquisa).

Ainda na primeira etapa de organizagao da analise foram preparadas a
“referenciacao” e a “elaboragdo dos indicadores”, com o propdsito de extrair o
conteudo de comunicagao das mensagens. Essa agao permite recortes nos textos e
sua organizagdo em unidades comparaveis. Na sequéncia, a exploracdo do material
auxiliou na organizagao de categorias para analise tematica e unidades de registro e
de contexto para uma abordagem inferencial. De acordo com Bardin (2016, p. 134) a
unidade de registro “¢ a unidade de significacdo codificada e corresponde ao
segmento de conteudo considerado unidade de base, visando categorizacdo e
contagem frequencial”. A unidade de contexto, por sua vez, serve como
compreensao, com a finalidade de codificar a unidade de registro.

Foi nessa fase final da organizagcédo da analise que ocorreram o “tratamento
dos resultados” e a ‘“interpretacdo”, ja com algumas inferéncias e hipoteses
encontradas. Na organizacédo da analise tem-se “[...] a disposigéo resultados fiéis e

significativos, pode o analista propor inferéncias e adiantar interpretacées a
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propositos dos objetivos previstos — ou que digam respeito a outras descobertas
inesperadas” (BARDIN, 2016, p. 131).

Na etapa de codificacdo — que também é constituida por trés etapas: o
recorte; a classificagdo e agregacdo e a enumeragdo — os textos das entrevistas
semiestruturadas foram recortados em frases e agregados com o objetivo de
classifica-los ou categoriza-los de acordo com tematicas e o nucleo de sentido das
mensagens. Na etapa de categorizagao, foram considerados inicialmente os blocos
tematicos 1) contexto social compartilhado; 2) dindmica interacional; 3) dimensao

simbdlica das interagdes comunicativas, conforme mostra o QUADRO 4.

QUADRO 4 — CATEGORIAS E UNIDADES

Categoria Definigao Unidade
Contexto social Analisa como os entrevistados estao Insercéo on-line na comunidade
compartilhado inseridos na comunidade on-line, Usos das redes sociais e plataformas
bem como ocorrem os usos em redes Relatos da toxicidade®®
sociais e plataformas.
Dinamica Investiga interagdes por meio de Acbes e ou atividades nas redes
interacional acgdes e atividades em redes sociais, sociais e plataformas
plataformas e nos jogos, antes, Interagdes no jogo
durante e depois Interagdes além do jogo
Interagdes Identifica interagdes comunicativas Girias e termos
comunicativas por meio dos variados jogos citados Linguagem verbal
pelos entrevistados Especificidades dos jogos

FONTE: a autora (2020).

Apos a definicdo de categorias e unidades de analise, para a ultima etapa foi
realizada a interpretacdo dos resultados, da qual surge a inferéncia, que € uma
“‘operacgao logica, pela qual se admite uma proposicao em virtude da sua ligacao
com outras proposicoes ja aceitas como verdadeiras" (BARDIN, 2016, p. 45).

Essa terceira etapa da pesquisa também contou com o auxilio de

observacgéo simples, descrita na subsegéo a seguir.

4.3.1 Observacao simples como suporte

Durante a realizacdo das entrevistas semiestruturadas notou-se a

necessidade de observagao dos 12 jogos citados pelos entrevistados. Afinal, cada

% A toxicidade refere-se ao comportamento dos jogadores no jogo ou na comunidade. E um tipo de
comportamento hostil de linguagem verbal e ndo verbal.
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jogo tem suas especificidades, a comegar pelos diferentes géneros, que, de certa
maneira, se relacionam com as questdes de interagdes comunicativas investigadas
nesta pesquisa. Portanto, esse procedimento teve como objetivo auxiliar na
compreensdo dos relatos dos entrevistados. E importante salientar que nos Estudos
de Jogos a observagao de outros jogadores também é compreendida como método
(AARSETH, 2003).

Os participantes da terceira etapa tém preferéncia por jogos on-line e off-line
do tipo single-player e multiplayer. Para registro desses jogos foi adotada uma
abordagem similar a dos estudos ja contemplados no campo das Ciéncias Sociais. A
observacao simples foi utilizada tendo em conta que esta pode ser considerada
como um método de investigacado (GIL, 2008). Nesse sentido, depreende-se que
essa € uma maneira de estudar situacbes, comunidades ou grupos de forma
espontanea. Realizada de maneira pouco sistematica, € considerada “bem mais
adequada aos estudos qualitativos, sobretudo aqueles de carater exploratorio” (GIL,
2008, p. 102). Como néao existem regras fixas sobre o que deve ser observado em
tais tipos de estudo exploratério, Gil (2008) defende que alguns pontos devem ser
considerados pelo pesquisador, como: 1) os sujeitos; 2) o cenario e 3) 0
comportamento social. Nesse método também se insere o registro da observagao,
que pode ser feito em cadernos ou diarios.

Depois de definido o método, os sujeitos dessa etapa podem ser
compreendidos como aqueles que jogam o0 mesmo jogo citado pelos entrevistados
nas entrevistas semiestruturadas. O cenario escolhido para a observacao simples foi
a Twitch.TV®’, uma plataforma on-line de streaming de jogos de videogame, em que
jogadores amadores, iniciantes e também profissionais transmitem suas partidas em
tempo real. A Twitch.TV possui inuUmeros canais em que é possivel assistir e
também participar das conversas por meio de um chat,conforme mostra a FIGURA?.
Além disso, foi escolhida por ser um canal aberto, sem a necessidade de cadastro

para assistir aos jogos. A partir desse cenario, a observagao simples contemplou o

" A Twitch.TV, também chamada de Twitch, surgiu nos Estados Unidos da América em 2011 como
um subproduto da Justin.TV. A plataforma tem como foco a transmissdo ao vivo de jogos de
videogame, bem como as competigdes de e-Sports. E utilizada por jogadores amadores, iniciantes
e streamers. Além da possibilidade de transmitir e assistir jogos, os usuarios podem também
interagir com outros jogadores, uma vez que a plataforma possui um chat para cada canal. A Twitch
foi adquirida pela Amazon em 2014 e conta ainda com canais de noticias, talk shows, podcasts de
inUmeros paises. Disponivel em: https://www.twitch.tv/. Acesso em: 8 jan. 2020.
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comportamento social, fazendo jus aos objetivos da presente dissertagdo com foco
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A observacgao simples foi realizada entre os dias 8 e 19 de janeiro de 2020,

de maneira simultanea ao periodo das entrevistas semiestruturadas, ocorrendo no

mesmo dia, logo apds o encerramento da entrevista, ou no dia seguinte. Cada canal

corresponde a um tipo de jogo citado nas entrevistas e foi observado por cerca de

uma hora, como mostra 0 QUADRO 5. O detalhamento do registro foi realizado em

um caderno e ficou concentrado nas possibilidades de interacbes comunicativas

existentes em cada jogo. Para tanto, foi observado se o jogador estava jogando

sozinho ou com outros jogadores no mesmo ambiente fisico (hum quarto, numa loja,

na rua), se estava conversando com os demais jogadores da partida — e, caso sim,

como: se por meio de voz ou texto.

QUADRO 5 — CANAIS OBSERVADOS NA TWITCH.TV

Nome do Canal Link do canal Jogo Data Horario
Sacy www.twitch.tv/sacy League of Legend 08/01/2020 | 14h06/15h11
ED Hunter CS www.twitch.tv/edhuntercs CS:GO 09/01/2020 | 17h22/18h27
Maratopois www.twitch.tv/maratopois The Legend of Zelda 10/01/2020 | 17h31/18h45
Shion BR www.twitch.tv/shionbr Overwatch 11/01/2020 | 14h33/15h47
MaNemZeus www.twitch.tv/manemzeus Pokémon GO 11/01/2020 | 20h16/21h18
Third Wall www.twitch.tv/thirdwall Super Mario 12/01/2020 | 15h21/16h19
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IsandSis www.twitch.tv/isandsis Tekken 7 12/01/2020 | 20h11/21h13
South Cricket www.twitch.tv/south cricket | Monster Hunter World | 14/01/2020 | 20h30/21h35
Imli www.twitch.tv/imli Final Fantasy XIV 16/01/2020 | 14h30/15h32
Fabio Andrade | www.twitch.tv/fabioandrade Guild Wars 2 17/01/2020 | 21h14/22h17
DanAzevedo www.twitch.tv/danazevedo The Last of Us 18/01/2020 | 15h06/16h10
AndreasARK www.twitch.tv/andreasark Ark Survivor 19/01/2020 | 20h02/21h05

FONTE: a autora (2020).

A partir desse trabalho de observacao foi elaborada uma classificacdo dos

jogos, com a finalidade de apresentar aqueles em que a comunicagdo entre os

jogadores durante a partida € fundamental para desenvolver estratégias e os que

nao possuem essa caracteristica.

Os resultados obtidos nessa etapa da pesquisa sao apresentados no

préximo capitulo.
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5 INTERAGOES ON-LINE EM EVIDENCIA

Na presente secdo sao apresentados os resultados do questionario on-line,
que € composto por perguntas fechadas e abertas e foi respondido por 574
jogadores. Nos trechos das respostas as questbes abertas (P.4, P.12 e P.19),
utilizados a fim de ilustrar de maneira qualitativa alguns dos resultados, os
respondentes sdo nominados com a letra R seguida do numero de identificacdo de
cada um, como ja explicitado na pagina 79, no capitulo sobre a metodologia do
presente trabalho.

Sobre o perfil dos respondentes 70% sao do género masculino, 29% do
género feminino e 1% preferiram nao informar. A idade dos respondentes varia entre
12 e 53 anos®®. O GRAFICO 1 mostra a distribuicdo dos participantes por idade e

género.

GRAFICO 1 - DISTRIBUICAO POR IDADE E GENERO
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FONTE: a autora (2019).

Em relagcédo ao grau de escolaridade, 40,9% dos respondentes afirmaram ter
ensino superior incompleto; 23,3% com ensino médio completo; 22,0% com ensino
superior; 7,8% com ensino médio incompleto; 3,8% com Ensino Fundamental

Completo e 2,1% com ensino fundamental incompleto. Sobre a regido (localizagao)

% Nove participantes nao informaram o género e nao foram contabilizados no Grafico 1. Neste grafico
a base é 565.
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dos participantes do questionario on-line, 567 (99%) residem em territério brasileiro e
sete (1%) s&o de outros paises, sendo cinco de Portugal, um da Espanha e um dos
Estados Unidos. Na distribuigdo por regido do Brasil, a maioria — 320 respondentes

(56,4%) — vive na regidao Sudeste, conforme mostra a TABELA 1.

TABELA 1 — PARTICIPANTES POR REGIAO DO BRASIL

Regido Quantidade Percentual
Centro-Oeste 34 6,1%
Nordeste 43 7,6%
Norte 10 1,8%
Sudeste 320 56,4%
Sul 157 27,7%
N&o informou 3 0,5%
Total 567 100%

FONTE: a autora (2019).

Apods as perguntas sobre perfil, o primeiro bloco de questdes, “Dispositivos e
jogos favoritos”, € composto por quatro perguntas. Para a P.1 — Qual(is)
dispositivo(s) vocé usa para jogar?, pergunta de multipla escolha, em que era
possivel assinalar mais de uma —, o PC (personal computer) aparece como principal

dispositivo, citado 482 vezes, conforme se pode ver no GRAFICO 2.

GRAFICO 2 - DISPOSITIVOS UTILIZADOS PARA JOGAR

SmarTV 6
Tablet 24

Console Portatil 143

PC 482
Console 393

Smartphone 361

0 100 200 300 400 500

FONTE: a autora (2019).
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Esses dados ja podem ser compreendidos como indicativos dos tipos de
jogos preferidos pelos respondentes, uma vez que os jogos favoritos mais citados na
resposta seguinte estdo entre aqueles que requerem maquinas mais robustas para
serem rodados. Como resposta a P.2 — Qual o seu jogo favorito? —, aparecem em
primeiro lugar o League of Legends (LoL), citado por 20,7%, seguido pelo Overwatch
(15,3%), ambos de empresas norte-americanas. O primeiro foi desenvolvido pela

Riot Games e langado em 2009; o segundo é da Blizzard Entertainment e chegou ao
mercado em 2016.

FIGURA 8 — LEAGUE OF LEGENDS

FONTE: Reprodugéo League of Legends BR.

Cena do League of Legends, um jogo do género MOBA que pode ser jogado on-line e em equipe.

FIGURA 9 - OVERWATCH
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FONTE: Reprodugédo Overwatch Brasil.
Cena do Overwatch, um jogo do género FPS.
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Sobre o jogo favorito (P2), os respondentes citaram 130 jogos, que foram
organizados em uma tabela indicando a quantidade de vezes que cada um foi citado
e o percentual correspondente (vide Apéndice C). Os jogos favoritos citados também
foram classificados® de acordo com o género e organizados na TABELA 2, abaixo.
E possivel verificar que os géneros MOBA e FPS s3o os prediletos, cada qual com
percentual de 22%.

TABELA 2 — FAVORITOS POR GENERO DE JOGO

Género Quantidade Percentual

FPS 128 22,3%
MOBA 126 22,0%
RPG 90 15,7%
Acao/Aventura 89 15,5%
Outros (Grande Estratégia; Jogos de Cartas; Luta; Metroidvania;

Musical; Puzzle;Roguelike;RTS; Simulador de Vida;TPS) 33 6,8%
Survival Horror 29 51%
Plataforma 24 4,2%
Esporte/Futebol/Corrida 24 3,7%
MMORPG 21 3.1%
Battle Royale 10 1,7%
Total 574 100%

FONTE: a autora (2019).

A pergunta P.3 solicitou aos jogadores mais dois ou trés jogos prediletos.
Essa nado era uma questao de preenchimento obrigatério. Portanto, seus resultados,

bem como a classificagdo dos jogos apontados por género, sdo apresentados no
Apéndice C.

% Essa classificagdo ocorreu conforme as especificagdbes do mercado. De acordo com Adriana Kei
Ohashi Sato e Marcos Vinicius Cardoso (2014, p.59), ha “[...] falta de coeréncia ou unanimidade nas
classificagdes encontradas tanto no mercado quanto no meio académico”. Nesse sentido, os
autores propdem uma classificacdo baseada nas mecénicas de jogo, perspectiva que n&o foi
utilizada para classificar os géneros de jogos da presente pesquisa. E importante destacar ainda
que para um maior alcance de publico, muitas vezes os jogos reunem caracteristicas de diferentes
categorias, tornando ardua a tarefa de classificacdo. “As classificagdes encontradas no mercado de
jogos eletrénicos apesar de servirem para objetivos de Marketing ndo sao exatas e sdo em muitos
casos confusas. E preciso que a academia e os desenvolvedores locais entendam o que o mercado
espera, entretanto, € importante que uma classificagdo baseada em base mais concreta seja
estabelecida” (SATO; CARDOSO, 2014, p. 63). SATO, Adriana Kei Ohashi; CARDOSO, Marcos
Vinicius. Além do género: uma possibilidade para a classificacdao de jogos.SBC—Procedings of
SBGames, v. 8, p. 54-63, 2014. Disponivel em: https://docplayer.com.br/9174875-Alem-do-genero-
uma-possibilidade-para-a-classificacao-de-jogos.html. Acesso em: 10 abr. 2019.
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Na pergunta P.4 os respondentes descreveram em poucas palavras porque
o primeiro jogo citado é o favorito. As respostas a essa pergunta aberta foi
submetida a técnica de Analise de Conteudo de Bardin (2016), a fim de destacar, de
maneira qualitativa, uma palavra que pudesse resumir a preferéncia pelo jogo de
cada respondente. O resultado € apresentado na nuvem composta pelas 52

palavras mais frequentes nas respostas, conforme mostra a FIGURA 10.

FIGURA 10 — PALAVRAS IDENTIFICADAS COM OS JOGOS APONTADOS COMO FAVORITOS

FONTE: a autora (2019).

Nesta visualizagdo, a narrativa, a interagdo e a jogabilidade aparecem com
maior destaque. E importante destacar que a interacéo citada pelos respondentes se
trata da interacdo com amigos e novas pessoas que O jogo pode proporcionar.
Nesse procedimento ainda, as palavras foram agrupadas novamente em cinco
categorias, para verificar o percentual de cada uma. Fazendo a leitura dos conceitos
articulados por autores como Murray (2003); Hunicke et al. (2004); Jarvinen (2007);
Santaella (2008); Thompson (2008); Juul e Norton (2009); Amaro (2016); Romanus

(2016); Lopes (2017), as palavras ficaram alocadas nas categorias jogabilidade
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(29%), narrativa (23%), mecanica (20%), estética (14%), interacdo (11%) e outros’®

(3%), conforme mostra a TABELA 3.

TABELA 3 — PALAVRAS RELACIONADAS AOS JOGOS FAVORITOS POR CATEGORIA

Categorias Autores Palavras Percentual
Jogabilidade; Divertido; Experiéncia,
JUUL; NORTON (2009) Dinamica; Possibilidades; Viciante;
Jogabilidade = AMARO (2016) Emocionante; Versatilidade; Distracéo; 29%
LOPES (2017) Aprendizado; Simulacao; Diversao;
Aventura; Liberdade; Exploragéo; Cativante
Narrativa MURRAY (2003) Narrativa; Personagens 23%
Mecanica; Competitivo; Desafios;
HUNICKE et al. (2004) (i o ’ o
Mecanica  JARVINEN (2007) copategico; Bsflo; Ladl F utebol Etralegiar 5o,
ROMANUS (2016) obrevivéncia; Evolugdo; Casual,
Habilidades; Acao; Recompensas
MURRAY (2003)
HUNICKE et al. (2004) . . - .
Estética JARVINEN (2007) Esietioa; Nostalgia; Imersao; Realista; 14%
SANTAELLA (2008)
ROMANUS (2016)
Interacéo THOMPSON (2008) Interagdo; Comunidade 11%
Novidade; Diversidade; Contelido; Inovagao;
Outros Polido; Inovador; Variedade; Tradigcao; 39
Surpresa; Toxico; Suporte; Acessivel, ¢
Diversificado
Total 100%
FONTE: a autora (2019).
Alguns dos respondentes aproveitaram o espago disponibilizado no

questionario para a P.4 e fizeram relatos mais completos sobre o seu jogo favorito.

“TUDO (de maneira absoluta) no jogo me agrada imensamente. A histéria por tras

de tudo, a maneira que ela nos é explicada, o mistério maior que ronda o destino do

protagonista, as musicas e acima de tudo a jogabilidade” (R285, respondente do

questionario em 12/12/2018). Mencionada por esse jogador como o principal atributo

do jogo,a jogabilidade “[...] tem relagdo com os atributos do jogo que conformam as

formas de jogar. E uma propriedade do jogo, da mesma forma que legibilidade é
uma caracteristica do texto e ndo do seu leitor [...]” (FRAGOSO; AMARO, 2018,

" Nao foi possivel categorizar essas palavras por meio de conceitos encontrados na literatura da
area de Game Studies.



95

glossario). Para R335, respondente do questionario em 18/12/2018, a jogabilidade
também é um ponto fundamental: “O estilo de jogo combina com o que eu curto,
acao medieval e boa jogabilidade”.

Ja para R247, respondente do questionario em 12/12/2018, aspectos da
narrativa e da estética sdo importantes: “Me identifico muito com a protagonista e
com o modo que ela encara as situagdes, a fotografia e a trilha sonora sé&o
impecaveis e a viagem no tempo sempre me atraiu”. Audi (2010, p. 5) observa que
“a imersdo do jogador em uma nova realidade (caracteristica fundamental de um
jogo) é uma experiéncia de estar dentro de um mundo simulado, independente do
mundo real”. Nesse sentido, conforme Murray (2003, p. 101) “a experiéncia de ser
transportado para um lugar primorosamente simulado € prazerosa em si mesma,
independente do conteudo da fantasia”.

Ainda sobre a narrativa, R70, respondente do questionario em 11/12/2018,
relata: “Eu jogo ele desde pequeno e sempre fui apaixonado pela protagonista e da
narrativa de cada um deles”. Esse participante da pesquisa on-line tem como jogos
favoritos Tomb Raider, do género agao e aventura, langado em 2001. Ao observar o
relato do respondente R70, € possivel reforcar o que Janet Murray (2003) define
como histdria no labirinto, que tem raizes na antiguidade’". Independentemente de
ser caracterizado como um quebra-cabega ou um videogame em combate, esse
labirinto sempre envolve narrativas de aventuras, com uma histéria de perigo e
salvacdo. De acordo com a autora, o que prevalece sao a “fusao entre um problema
cognitivo (encontrar o caminho) e um padréo emocional simbdlico (enfrentar o que é
assustador e desconhecido)’” (MURRAY, 2003, p. 129). Mesmo quando se trata de
jogos em ambiente digital, essas caracteristicas predominam. “Seja simples ou
complexo, um labirinto de aventura é especialmente apropriado para o ambiente
digital porque a histéria estd amarrada a navegacgao do ciberespaco” (MURRAY,
2003, p. 130).

Para participantes como R158, respondente do questionario em 12/12/2018
e que tem como género predileto jogos FPS e MMORPG, a interagdo é um quesito
importante: “Interacdo em tempo real com outros jogadores, dependendo de uma

boa comunicagao e sinergia em equipe”. Isso mostra o carater hibrido dos tipos de

" Para exemplificar como o labirinto de historias tem raizes na antiguidade, Murray (2003) destaca o
mitico Rei Dédalo, da ilha de Creta, e o labirinto construido ao redor do mortifero Minotauro.
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interacdo, conforme propde Thompson (2008) ao tratar de novas tecnologias,

computadores e internet.

Tais tecnologias criam uma variedade de situa¢des de interagdo que tém
caracteristicas proprias. Poderiamos rotular genericamente essas situagdes
como sendo variagbes de uma «interagcdo mediada por computador», mas,
na pratica, temos que distingui-las. (THOMPSON, 2008, p. 19).

Para exemplificar, uma situacdo seria a de um jogador que esta conectado
em lugar diferente de outros jogadores (em sua casa, por exemplo), sendo esta uma
caracteristica da interacdo mediada, com separagdo dos contextos, e a0 mesmo
tempo utilizando-se da “multiplicidade de deixas simbdlicas”, caracteristica da
interagéo face a face.

Ja R291, respondente do questionario em 12/12/2018, deixa evidente que o
seu jogo favorito vai além do gameplay: “Porque foi um local onde eu encontrei
muitas pessoas que eu posso chamar de amigos”.Isso fornece pistas sobre como as
interagbes perpassam o jogo e extrapolam a ideia de “circulo magico” (HUIZINGA,
2000), indo além daquilo que se refere apenas ao jogar e tendo um significado mais

cultural.

Apesar de Huizinga (2008) ndo analisar os jogos eletrdnicos em sua obra, é
correto afirmar que jogar videogame é uma atividade voluntaria que faz
parte da cultura (pertence aos habitos da comunidade); é realizada em um
espaco fisico e tempo limitados; transporta o jogador para outra realidade; e
possui um conjunto de regras aceito espontaneamente. (AUDI, 2010, p. 7).

A pergunta P.4 trouxe diferentes perspectivas sobre como o videogame
pode ser estudado, com destaque para aspectos da narrativa, da jogabilidade e da
interacao, levando em consideragao as especificidades dos jogos.

No segundo bloco da pesquisa on-line, que aborda tempo de jogo e locais,
os participantes responderam sobre ha quanto tempo jogam (P.5), com qual
frequéncia (P.6; P.7; P.8), lugares onde costumam jogar e locais que frequentam
(P.9; P.10; P.11). A primeira pergunta desse bloco, P.5, revela que a maioria dos
respondentes tinha entre 1 e 5 anos de tempo de experiéncia com jogos (32%),

seguida pela parcela com 6 a 10 anos (25%), conforme o GRAFICO 3.
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GRAFICO 3 — TEMPO DE EXPERIENCIA COM JOGOS
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FONTE: a autora (2019).

Com relacédo a frequéncia (P.6), a maioria dos respondentes (68%) joga
diariamente, conforme mostra o GRAFICO 4. O percentual de 1% que respondeu “A
cada 2 meses” esta relacionado a jogadores que preferem jogar no periodo de férias

escolares.

GRAFICO 4 - FREQUENCIA COM QUE JOGA

E Diariamente

B2 a 3 vezes por semana

= Somente em final de semana
B Quinzenalmente

® A cada 2 meses

68%

FONTE: a autora (2019).
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Os jogadores também responderam a P.7, sobre o tempo médio dedicado a
atividade a cada vez que jogam. A maioria (54%) fica entre 2 e 4 horas, como
demonstra o GRAFICO 5.

GRAFICO 5 - TEMPO MEDIO DEDICADO AO JOGO A CADA VEZ

4%

54%

®1hora MEntre2e 4 horas ® Mais de 4 horas

FONTE: a autora (2019).
Sobre o horario (periodo) em que joga com maior frequéncia, a maioria

(63%) aponta o periodo da noite. O periodo da tarde € o segundo preferido pelos
jogadores (20%), conforme mostra o GRAFICO 6.

GRAFICO 6 — HORARIO QUE JOGA COM MAIOR FREQUENCIA
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B Madrugada ®Noite ®=Tarde ®Manha

FONTE: a autora (2019).
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O cruzamento entre as perguntas P.7 e P.8 mostra a quantidade de horas de

jogo por periodo, conforme detalhado no GRAFICO 7.

GRAFICO 7 - TEMPO MEDIO DEDICADO AO JOGO POR PERIODO DO DIA
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FONTE: a autora (2019).

Na pergunta P.9, sobre locais em que costumam jogar, 100% dos
respondentes afirmaram que € em casa. Ja na P.10, sobre se na cidade em que
residem existe algum espaco especializado, como bares/lanchonetes, onde ocorrem
competicdes, 73% dos respondentes disseram que nao. Os 27% que afirmaram que
existem tais locais (155 respondentes) estdo concentrados nos estados do Parana e
de Séo Paulo (vide Apéndice C).

No terceiro bloco de perguntas, Motivacdes e Interagdes Sociais, o0s
participantes responderam de maneira espontanea porque jogam (P.12). Depois, em
pergunta estimulada, se jogam geralmente sozinhos ou com 0s amigos e se jogam
on-line (P.13; P.14). A pergunta P.12 era aberta e passou pelo procedimento da
técnica de Analise de Conteudo de Bardin (2016), organizando os resultados de
maneira quantitativa e depois utilizando o SPSS para verificagdo de percentual,

conforme mostra a TABELA 4.
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TABELA 4 — MOTIVAGCAO PARA JOGAR

Motivagao Quantidade  Percentual
Diversao (Distracao; Entretenimento) 313 42%
Fugir da rotina/Aliviar o estresse 107 14%
Passatempo 84 11%
Nao soube responder 79 11%
Outros (Influéncia da familia; Controle da
ansiedade/depressao; Competitividade; Aprendizado 68 9%
Cognitivo)
Experiéncia (Narrativa; Fantasia; Interatividade) 64 9%
Interacdo com amigos (Contato; Novas Amizades) 33 4%
Total 748 100%

FONTE: a autora (2019).

Alguns termos foram mais frequentes nas respostas a essa pergunta aberta,
como as palavras “diversdo” e “entretenimento”. “Por diversdo; uso o game como
recompensa por estudar muito e trabalhar muito durante o dia” (R106, respondente
do questionario em 11/12/2018). “Porque € uma das maneiras de me divertir, deixar
o stress do dia a dia de lado” (R25,respondente do questionario em 11/12/2018). Ja
R1, respondente do questionario em 7/12/2018, relata que jogar videogame “é algo
que permite que eu me reuna (ainda que virtualmente) e converse com meus
amigos”. Outros respondentes afirmam que jogar videogame ajuda a contornar a
depressao e a ansiedade. “Pq € a unica coisa q me tira da depressdo” (R66,
respondente do questionario em 11/12/2018). “Porque os jogos ajudam a me distrair
e ajudam [sic] a controlar minha ansiedade” (R218, respondente do questionario em
12/12/2018).

Uma observacdo importante relacionada a essa pergunta é que alguns
participantes ndo souberam responder de maneira objetiva as razdes pelas quais

jogam e consideraram diversos fatores.

Ah, ndo vou saber responder uma pergunta tdo complexa. Os jogos sempre
estiveram ai [sic], fazem parte da histéria humana, sdo os meios de
entretenimento nos quais nos ocupamos, enriquecemos nossa cultura e
interagimos. Jogar é quase um requisito para sobreviver, independente de
qual jogo vocé jogue (R236, respondente do questionario em 12/12/2018).
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Por esse angulo, € possivel materializar a concepg¢ao cultural pela qual
Huinziga (2000) definiu o jogo. Ao analisar que os participantes veem no jogo uma
forma de sobreviver a rotina diaria, emerge a ideia de “circulo magico” também
proposta pelo autor, uma vez que o0 jogo se resume em si, apenas naquele
momento.Nessa mesma ldgica, o potencial narrativo dos jogos digitais, desde a

imersao, agéncia e transformacédo (MURRAY, 2003), também é destacado.

Jogos séo, na minha humilde opinido, nossa inesgotavel fonte de magia. <3
Desde crianga eu vivi varias vidas, fui varias pessoas, tive varias
personalidades, varias habilidades e se eu for continuar falando tudo que os
jogos proporcionam tirando o raciocinio rapido, mobilidade motora
(dependendo do jogo) e momentos inesqueciveis isso vai virar um texto
enorme, mas o real motivo pelo qual eu jogo, € que jogos séo feitos por
pessoas, eles SEMPRE vao trazer algo de seu criador, seja um sentimento,
uma arte, uma musica, jogos sao um conjunto e nesse conjunto existe tanta
coisa, tantos detalhes, ¢ dificil explicar tudo isso em poucas palavras, jogos
ensinam, divertem, tiram aquela sensagdo de um dia ruim, ajudam na
autoestima, na autoaceitagao, eles trazem histérias de conscientizagao, séo
feitos para mim, para vocé, para crianga, pro adulto, séo feitos para todos,
jogos nao discriminam, jogos tendem a unir, criar momentos, criar
sentimentos. Por isso eu jogo <3 (R226, respondente do questionario em
12/12/2018).

Complementando esse sentido, € possivel vislumbrar na literatura também
as dificuldades encontradas no ambito tedrico em relagdo a compreensao do jogo,

seus conceitos e significados.

Todas elas [teorias] se interrogam sobre o porqué e os objetivos do jogo. As
diversas respostas tendem mais a completar-se do que a excluir-se
mutuamente. Seria perfeitamente possivel aceitar quase todas sem que isso
resultasse numa grande confusdo de pensamento, mas nem por iSSO nos
aproximariamos de uma verdadeira compreensdo do conceito de jogo.
Todas as respostas, porém, ndo passam de solugdes parciais do problema.
(HUIZINGA, 2000, p. 6, grifo nosso).

Na P.13, pediu-se aos participantes que informassem como jogam
geralmente, se sozinhos ou com amigos. Mais da metade — 56% (325 participantes)
— afirmaram que jogam geralmente com amigos e 44% (249 participantes) disseram
que jogam geralmente sozinhos. Nas respostas a P.14, 95% afirmaram que jogam
on-line. Os 5% (29 respondentes) que n&o jogam on-line fazem parte dos que

responderam que utilizam Console, Smartphone e Console Portatil para jogar. Entre
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seus jogos favoritos estdo os dos géneros Plataforma, A¢ao/Aventura, Esportes e
Simulador de Vida.

No quarto bloco, Participacdo em Torneios, os participantes responderam
questdes sobre seu nivel como jogadores (P.15). Na sequéncia, responderam sobre
a participacdo em torneios on-line e presenciais (P.16; P.17), locais em que ocorrem
torneios e nos quais que estiveram presentes nos ultimos 12 meses (P.18) e a
motivacado para estar presente nesses locais (P.19). A primeira pergunta do bloco,
P.15, tinha como op¢des Amador(a), Semiprofissional e Profissional. A maioria dos
respondentes (74%; 422), como mostra o0 GRAFICO 8, se considera jogador de nivel

amador e 26% (152), semiprofissional. Nenhum indicou ser profissional.

GRAFICO 8 — NIVEL COMO JOGADOR

B Amador(a)

E Semiprofissional

FONTE: a autora (2019).

Ja sobre a participagdo em torneios on-line (P.16), a maioria (55%; 315
respondentes) afirmou que n&o participa e 29% (167 respondentes) afirmam que
participam apenas como brincadeira entre amigos. Em menor percentual, 13%
afirmam que participam de torneios amadores, enquanto 3% participam de torneios

semiprofissionais, conforme mostra o GRAFICO 9.



GRAFICO 9 — PARTICIPAGAO EM TORNEIOS ON-LINE
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FONTE: a autora (2019).

Sobre ir presencialmente em torneios de videogames, como eventos/feiras,

torneios oficiais ou em espacos especializados como bares/lanchonetes onde

ocorrem competicbes (P.17), a maioria (53%; 307 respondentes) disse que vai

presencialmente a tais eventos ou locais. A pergunta P.18 pediu para que os

respondentes citassem até trés locais em que estiveram presentes nos ultimos 12

meses. A TABELA 5 mostra os resultados, divididos por regidao do Brasil e tipo de

local ou evento, para 198 respondentes que estiveram em locais desse tipo nos 12

meses anteriores a pesquisa e que citaram pelo menos um local ou nome do evento.

TABELA 5 — LOCAIS/EVENTOS NOS ULTIMOS 12 MESES

Regiao Bar EspEescFi,:l?zoa do Evento Feira Torneio Tgfl;r;?;:) Base
Centro-Oeste 25% 12,5% 50% 25% 0% 37,5% 8
Norte 33,3% 0% 83,3% 0% 0% 0% 6
Nordeste 14,3% 7,1% 78,6% 0% 0% 21,4% 14
Sudeste 8% 6,3% 58,9% 42% 4,5% 16,1% 112
Sul 53,4% 3,4% 48,3% 13,8%  5,2% 8,6% 58

FONTE: a autora (2019).
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A ultima pergunta desse bloco, P.19, questionou sobre a motivagéo para ir
presencialmente a tais locais e/ou eventos. Essa era uma pergunta aberta e também
precisou passar por codificacao e pelo soffware SPSS para chegar a um percentual.
O percentual de 3% (Outros) esta relacionado a respostas que apontam como
motivagao para ir a esses locais e/ou eventos o aprendizado; questdes de trabalho;
e ainda para xingar os outros e pela experiéncia de estar presente no local. “A
experiéncia de estar em um local é muito mais forte do que somente assistir por
midia. Eu me envolvo mais quando estou presente” (R472, respondente do
questionario em 21/01/2019).

Conforme o GRAFICO 10, para a P.19, 37% afirmam ndo ter motivacado
alguma para estar presencialmente em locais e/ou eventos. Ja 21% afirmam que a
motivacdo é para ver o espetaculo, ou seja, ver os grandes profissionais (pro-
players) e outras atragées, como competicbes de cosplay72 gue acontecem nesses
locais e/ou eventos. Para 16% dos participantes, a principal motivagcao é a interacao
com 0s amigos, estar na presencga destes ou ainda fazer novas amizades, conhecer
novas pessoas. Nesse ponto, comegam a emergir questionamentos relacionados ao
ambito das interacdes, sejam estas sociais ou comunicativas, pois estas possuem
um sistema referencial espago-temporal comum (THOMPSON, 2002) e um contexto
social compartilhado (FRANCA; SIMOES, 2015).

GRAFICO 10 - MOTIVAGCAO PARA IR A LOCAIS E/OU EVENTOS

3% 6% 5 m Qutros
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m Diversao

m Novidades do mercado
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H [nteragdo

® Espetaculo

21% = N&o frequenta/Nenhuma

FONTE: a autora (2019).

Z 0 cosplay pode ser compreendido como um hobby ou costume de se transformar em uma
personagem utilizando fantasias.
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No quinto e ultimo bloco, Interagbes Sociais On-line/Off-line, os participantes
responderam questdes como: se de alguma maneira o videogame permitiu conhecer
novas pessoas e fazer novas amizades, sejam estas on-line ou off-line(P.20; P.21;
P.22) e, por fim, se jogam on-line e em equipe (P.23; P.24).

Os resultados da primeira pergunta desse bloco (P.20) mostram que 95%
(546) dos respondentes conheceram novas pessoas € fizeram novas amizades por
meio do videogame. Na sequéncia, na pergunta P.21, desses 546 participantes,
70% (384 respondentes) afirmam que fizeram mais amizades on-line, enquanto 30%
(162 respondentes) afirmam que fizeram mais amizades off-line. Esses numeros
fornecem pistas para investigacdo da dimensao pratica das interagdes
comunicativas (FRANCA; SIMOES, 2015), constituidas de uma dindmica relacional
num contexto de mutua referéncia que envolve jogadores de videogames.

Na pergunta P.22 sobre, qual op¢do que melhor define essas novas
amizades, a maioria afirma que elas vao além de jogar videogame. Essa resposta &
apontada tanto por quem afirma que fez mais amizades on-line como por quem
afirma que fez mais amizades off-line. O GRAFICO 11 mostra que entre os que
fizeram mais amizades on-line, 74% (286) afirmaram que “s&o novas amizades que
vao além de jogar videogame”, enquanto 26% (98) afirmam que “sdo novas

amizades apenas para videogame”.

GRAFICO 11 - OPCAO QUE MELHOR DESCREVE AMIZADES ON-LINE

B S30 novas amizades apenas
para videogame

B S30 novas amizades que vao
além de jogar videogame

FONTE: a autora (2019).
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Ja para os que afirmam que fizeram mais amizades off-line (30%; 162
respondentes) o percentual dos que afirmam que “sdo novas amizades que vao
além de jogar videogame” é de 82%. Para 18%, essas “s&o novas amizades apenas

para videogame”, conforme demonstra o GRAFICO 12.

GRAFICO 12 - OPCAO QUE MELHOR DESCREVE AMIZADES OFF-LINE

® S30 novas amizades apenas
para videogame

B S30 novas amizades que vao
além de jogar videogame

FONTE: a autora (2019).

Nessa perspectiva, se enaltecem os estudos de Thompson (2008, p. 17) no
que compreende como Teoria Interacional da Midia, a qual trata das “novas formas
de agir e interagir’ que sao criadas a partir das “[...] midias comunicacionais que nao
se restringem aos aparatos técnicos usados para transmitir informagdes de um
individuo a outro [...]". Dessa forma, a interacdo face a face, que é marcada pelo
contexto de co-presenga e o compartihamento do mesmo espago-tempo
(THOMPSON, 2002), toma aspectos da interacdo mediada — como a inexisténcia de
co-presenga — ao se materializar nas amizades novas que ocorrem on-line.

Sobre jogar on-line e em equipe (P.23), 87% dos participantes, ou seja, 502,
responderam sim para a pergunta. Por fim, encerrando o quinto bloco, a P.24
perguntou sobre uma estimativa de distancia entre os jogadores que compdem a
equipe, com as seguintes opgdes: Na mesma cidade; Em cidades distantes a até
100 km; Em cidades distantes 100 e 500 km; Em cidades localizadas em outros
estados e Em cidades localizadas em outro pais. Os resultados mostram que para a
maioria dos participantes, os amigos de equipe moram em cidades localizadas em

outros estados, conforme o GRAFICO 13.
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GRAFICO 13 — DISTANCIA ENTRE OS INTEGRANTES DA EQUIPE

Em cidades localizadas em outro pais 26
Em cidades localizadas em outro estado
Em cidades distantes entre 100 e 500 km 39
Em cidades distantes a até 100 km 32
Na mesma cidade 112

293

0 50 100 150 200 250

FONTE: a autora (2019).

Desse modo, o GRAFICO 13 fornece dados para indagacdes acerca da
dindmica on-line que se faz presente na comunidade de jogadores de videogame,
uma vez que a maioria joga com colegas que estdo localizados em cidades de
outros estados. Vale lembrar ainda que entre os jogos favoritos estdao os do género
FPS e MOBA - cada qual com 22% conforme a TABELA 2, na pagina 91 —, que

podem ser jogados on-line e em equipe.

5.1 PISTAS PARA A SEQUENCIA INVESTIGATIVA

Ao fazer reflexbes a respeito dos resultados obtidos na segunda etapa,
alguns pontos se tornaram evidentes, como a interacdo on-line. Como 100% dos
participantes afirmam que costumam jogar em casa e 73% dizem que nao existem
em suas cidades locais ou espacos especializados como bares/lanchonetes que
promovem encontros e torneios de videogame, excluiu-se a necessidade de
investigacao das interacbes no modo off-line, embora esse tipo de interagao exista.
Os 37% que afirmam n&o ter motivagdo alguma para ir a esses locais também
despertam atencdo. Nesse sentido, a evolugdo dos jogos — marcada pelas
possibilidades de jogar on-line, em equipe, € com pessoas situadas em diferentes
localidades — indica que as interagdes comunicativas por meio do videogame podem
ser importantes, uma vez que esses géneros de jogos — FPS (22%) e MOBA (22%)
— requerem a comunicagdo em tempo real com os colegas do time como

fundamental para desenvolver estratégias durante uma partida. Ademais, ao estudar

300
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trabalhos como o de Tarcizio Macedo (2018)", é possivel partir do pressuposto de
que a légica das interagdes sociais off-line faz sentido quando se observa jogadores
da categoria semiprofissional ou profissional (pro-players) que tém uma espécie de
rotina continua, fazendo com que as relagdes sociais motivadas pelo videogame nao
figuem somente no on-line.

A interagdo na nuvem de palavras na pagina 92, trata-se da jogabilidade e
da mecanica do jogo. A interagdo proporcionada pelo game, por vezes, esta
relacionada a experiéncia de interagir com a narratva e com as regras
estabelecidas. Essa ndo & necessariamente uma interagcdo com os amigos, uma vez
que esse fator € o menos citado (4%) na pergunta que trata da motivagao para jogar.
No entanto, sob esse aspecto, volta-se a perspectiva dos géneros de jogos
prediletos para as interagdes, como ja citado nesta sessdo. Esse cenario também
desperta a seguinte questdo: se preferem determinado jogo pela possibilidade de
interacdo que se refere a jogabilidade, como se configuram as novas amizades?
Seria além do jogo?

Outro dado que desperta atengao € sobre a formagao das equipes. Um total
de 293 participantes (58%) conforme o GRAFICO 13, afirmam que seus amigos de
equipe estdo localizados em cidades de outros estados. Ainda que de maneira
amadora, esses jogadores se reunem para jogar on-line por meio de diferentes
midias sociais, seja via WhatsApp, pelo Skype ou pelo Discord, conforme loscote
(2019a).

Para os jogadores amadores nao ha nada organizado de modo prévio antes
de jogar. Eles mandam mensagem no grupo de WhatsApp e combinam com
quem esta disponivel para jogar. Depois, usam o Skype para se comunicar
quando estdo jogando. Como jogam em equipe, jogos em que a
comunicacao € importante para o andamento do jogo utilizam mais o Skype
ao invés do Discord. (IOSCOTE, 2019a, p. 9).

A dissertacdo de mestrado de Tarcizio Macedo, “Like a Pro: Dinamicas Sociais no e-Sport, 2018, é
um estudo de abordagem etnografica que compreende o processo de formagdo e manutengédo do
tecido social entre jogadores de uma equipe semiprofissional de League of Legends moradores de
Belém (PA). MACEDO, Tarcizio. Like a Pro: Dinamicas Sociais no e-Sport. 2018. 300 f. II.
Dissertacdo (Mestrado em Comunicagao, Cultura e Amazbnia) — Programa de Pés-Graduagao
Comunicagdo, Cultura e Amazobnia, Universidade Federal do Para, Belém, 2018. Disponivel em:
https://bit.ly/34MFj1L. Acesso em 20 ago. 2019.
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Nesse sentido, alguns esclarecimentos precisam ser feitos, ja que 112
participantes (22%) afirmam que os amigos de equipe moram na mesma cidade.
Esse dado, quando cruzado com os 100% que afirmam que costumam jogar em
casa, remete a seguinte questdo: os jogadores nao frequentam a casa dos amigos
para jogar, mesmo morando na mesma cidade? E significa que os jogadores nao
frequentam outros lugares para jogar? Como € o contexto social compartilhado?
Como interagem além do jogo?

Os resultados trazem a tona ainda questionamentos acerca das interacoes
comunicativas em determinados géneros de jogos. Se esta evidente que interagdes
comunicativas ocorrem naturalmente em jogos do tipo MOBA e FPS, que tém a
comunicacdo em tempo real entre os membros da equipe como condigao
fundamental para desenvolver estratégias durante o jogo, como identificar as
interagbes comunicativas em jogos on-line que ndo sao desses géneros?

A afirmacdo de R472, respondente do questionario em 21/01/2019, na
pagina 103 — “Eu me envolvo mais quando estou presente” — reforgca perguntas
acerca das interacbes comunicativas. Seria o contexto de mutua referéncia, o
contexto social compartilhado exercendo influéncia nesse cenario? E como o gesto
significante, o uso da linguagem, proposto por Franca (2008) e Frangca e Simdes
(2015) poderia ser observado nessas circunstancias? Outras afirmagdes, como: “E
meu jogo favorito, pois € nele que fiz muitas amizades e ainda jogo todos os dias”
(R260, respondente do questionario em 12/12/2018) e “Ele € um jogo cooperativo
onde vc novato pode pedir ajuda aos outros jogadores mais avangados, trocar ideias
e vc pode trocar itens” (R271, respondente do questionario em 12/12/2018), podem
desencadear ainda mais perguntas acerca das interagées comunicativas, como por
exemplo, como o individuo transforma sua prépria atuacdo nesse contexto
compartilhado?

Por fim, essas inferéncias iniciais também trazem questionamento acerca do
método utilizado. Essa evidéncia das interagdes on-line € uma caracteristica dos
jogos on-line ou o percentual é resultado do método de aplicagdo do questionario,
que ocorreu apenas nas midias sociais? Obteriamos resultados diferentes se a
aplicacao do questionario fosse presencial, em bares ou espagos especializados
onde ocorrem eventos relacionados a videogame? A vista disso, foi proposta uma
investigacdo mais detalhada, por meio das entrevistas semiestruturadas com dez

jogadores que responderam o questionario on-line. A escolha dos entrevistados nao
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foi realizada de maneira aleatéria, mas com base em critérios pré-definidos, como
idade (1° critério), habitos de consumo (2° critério), experiéncia com jogos (3°
critério) e ainda perfil das interagbes, de acordo com as respostas as perguntas
abertas do questionario, conforme explicitado no QUADRO 3, na pagina 82 do

capitulo sobre metodologia da presente pesquisa.
5.2 RESULTADOS DAS ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

Nesta secdo sao apresentados os resultados das entrevistas
semiestruturadas, em subse¢des que tratam de uma breve descricdo do perfil dos
entrevistados, o contexto social compartilhado por esses jogadores, a dinamica
interacional e as interagdes comunicativas encontradas durante as analises.

Essa terceira etapa da presente pesquisa foi composta por entrevistas com
dez jogadores que responderam o questionario on-line na segunda fase. As
entrevistas ocorreram entre os dias 7 de janeiro e 17 de janeiro de 2020, utilizando
Skype e Discord. A transcricdo’* e a analise das entrevistas foram realizadas entre
os dias 18 e 31 de janeiro de 2020. Essa etapa foi complementada pela observagao
simples no canal Twitch.TV, para melhor compreensdo dos jogos citados pelos
jogadores que foram entrevistados. O Apéndice F apresenta um overview descritivo
de cada um dos 12 jogos prediletos dos jogadores, contendo informagdes sobre o
ano de lancamento, a empresa desenvolvedora, o género do jogo, o link do canal
observado na Twitch.TV, entre outros detalhes.

Um fato importante que ocorreu durante a realizagdo das entrevistas foi a
preferéncia de alguns jogadores pela utilizagdo do Discord. A autora deste trabalho
precisou criar uma conta na plataforma e aprender nog¢des basicas do
funcionamento. Assim, em 6 de janeiro de 2020 foi criado o nick phantom.i#8864.
Esse procedimento é compreendido como importante uma vez que algumas das
interacdes possiveis no Discord também foram citadas por aqueles que nao foram
entrevistados por meio da plataforma.

O Discord App, ou simplesmente Discord, como é popularmente conhecido,
€ uma plataforma direcionada para comunidades de jogos. Langcado em 2015, se

tornou uma referéncia para os jogadores, uma vez que permite utilizar varios

“A transcrigdo foi realizada mediante a contratagdo de um servigo pago.
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recursos gratuitos, como mensagens de texto, chamadas de voz e video e
compartilhamento da tela. Também € possivel criar servidores de bate-papo e
conexao com aplicativos de redes sociais como Twitter, Facebook, Reddit, YouTube,
Spotify, Twitch.TV, entre outros. Ha diferentes possibilidades de configuragdes que
ndo serdo listadas aqui. Dados recentes’” disponibilizados pelo proprio
desenvolvedor apontam que existem mais de 56 milhdes de jogadores mensais na
plataforma.

Durante e ap0s a realizagado das entrevistas semiestruturadas, entre os dias
6 e 24 de janeiro de 2020, foi possivel fazer algumas observagdes sobre o Discord.
No entanto, é preciso destacar que para esta plataforma ndo houve um
planejamento relacionado a metodologia de uma observagcdo simples. Esse é um
ambiente em que as interagdes comunicativas poderiam ser estudadas, desde que
com procedimentos metodoldgicos e prazos adequados. Pretende-se ilustrar a
seguir alguns dos pontos observados, como a interface, em que é possivel
acompanhar as atividades dos amigos. Essas atividades vao desde o status —
disponivel, ausente, nao perturbar ou invisivel — até o jogo que o0 amigo esta jogando

no momento e ha quanto tempo esta em jogo, conforme mostra a FIGURA 11.

FIGURA 11 — INTERFACE ATIVIDADES DISCORD
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FONTE: Reprodugéao Discord App.

Interface do usuario em que é possivel acompanhar as atividades dos amigos.

e Disponivel em: https://discordapp.com/company#join. Acesso em: 2 fev. 2020.
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Ja a FIGURA 12 mostra o canal oficial Brasil-Portugal do jogo Fortnite. Por
meio das salas, cada qual com seu topico especifico, os jogadores podem tirar
duvidas, ver novidades, langamentos e encontrar outras pessoas para jogar. Do lado
esquerdo da figura, os icones redondos identificam a comunidade de jogos. Ainda
desse lado, cada sala da comunidade tem a indicagdo do simbolo # seguido do
topico que esta relacionada a sala. No centro esta concentrado o chat da sala e do
lado direito estdo os participantes da sala. E possivel verificar quem sdo os
proprietarios da comunidade, os moderadores daquela sala e quem sao os

participantes na sala.

FIGURA 12 — INTERFACE CANAL FORNITE BRASIL PORTUGAL
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FONTE: Reprodugao Discord App.

Interface da sala #salve-o-mundo-Ifg do canal Oficial Fornite Brasil Portugal.

Foi possivel observar ainda que os jogadores utilizam as salas para trocar
mensagens sobre outros assuntos e nao apenas sobre jogos. Além disso, a

moderagdo de comentdrios conta com os bots’®, que auxiliam na manutengdo da

® O termo bot é o diminutivo da palavra robot. Conhecida também como web robot ou internet bot,
trata-se de uma aplicagdo de software que simula as agdes humanas repetidas vezes seguindo um
padrao. Os chatbots — que também s&do conhecidos como bots — sado utilizados para comunicagao
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organizagdo dos assuntos da sala. A intervengcdo dos bots ocorre normalmente
quando um jogador pergunta sobre outro jogo e também quando surge uma
pergunta que pode ser respondida em outra sala. Nessa situagao, o bot mostra o link
da sala que o jogador deve procurar para conversar. O bot também atua na

identificacdo dos comportamentos toxicos.

FIGURA 13 — INTERFACE CANAL FORNITE BRASIL PORTUGAL OFF TOPIC
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FONTE: Reprodugéo Discord App.

Interface da sala #off-topic do canal Oficial Fornite Brasil Portugal.

Este breve registro mostra que o estudo do Discord pode trazer ricas
contribuicdes ao campo da Comunicagao, por promover interagdes sociais na
perspectiva de Thompson (2002, 2008) e também interagdes comunicativas.
Algumas indagag¢des sobre a perspectiva de uma interagdo entre humanos e

maquinas podem ser evidenciadas.

5.2.1 Perfil dos gamers entrevistados

Os jogadores participantes desta etapa da pesquisa tém entre 19 e 24 anos

de idade. Residem em diferentes regides do Brasil, em capitais, outros grandes

centros e ainda em cidades de interior com cerca de cinco mil habitantes. A maioria

simulando uma maneira de interagir com humanos. Sdo comumente encontrados em paginas de
atendimento ao cliente, sempre buscando automatizar processos.
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dos entrevistados (cinco) esta cursando o ensino superior. Dois entrevistados tém
ensino meédio completo e trés tém ensino superior completo.

No inicio das entrevistas com os gamers foi retomado o assunto jogo
predileto, ja abordado na segunda etapa da pesquisa, que foi o questionario on-line,
aplicado no periodo de dezembro de 2018 a fevereiro de 2019. Um ano apés terem
participado dessa etapa, alguns dos entrevistados continuavam jogando os mesmos
jogos citados a época e alguns comegaram a jogar outros jogos. Os entrevistados
falaram livremente sobre a experiéncia, ndo apenas de um, mas de até trés jogos. O
QUADRO 6 mostra os jogos prediletos dos entrevistados e ainda o género de cada
um desses jogos.

QUADRO 6 — JOGOS PREDILETOS

ID Jogo predileto Género

E1 League of Legends MOBA

E2 CS:GO FPS

E3 League of Legends/Pokémon GO MOBA/Realidade Aumentada

E4 The Legend of Zelda/Overwatch/Pokémon GO Aventura/FPS/Realidade Aumentada
E5 League of Legends/Pokémon GO/Super Mario | MOBA/Realidade Aumentada/Plataforma
E6 Tekken 7 Luta

E7 Monster Hunter World RPG Eletrénico

E8 Final Fantasy XIV MMORPG

E9 The Last of Us Acao/Aventura/Sobrevivéncia
E10 ARK Survival Envolved/ Guild Wars 2 Acao/ MMORPG

FONTE: a autora (2020).

Além disso, no decorrer das entrevistas os gamers contaram detalhes do
seu primeiro contato com os jogos. Os dez entrevistados que iniciaram a atividade
com jogos com idades entre 4 e 13 anos, no periodo entre 1999 e 2009, e em todos
0s casos quem apresentou o videogame e os motivou ou influenciou a jogar foram
pessoas muito proximas. Esses influenciadores sao pessoas mais velhas, como pais
e tios, ou da mesma faixa etaria na época, como irmaos, primos, amigos da mesma
rua ou colegas de escola. Como foram encontradas similaridades nas respostas
relacionadas ao ano, a idade que o entrevistado tinha quando comecgou a jogar e
quem o influenciou ou motivou, optou-se por elaborar um esquema com uma linha

do tempo, conforme mostra a FIGURA 14.
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FIGURA 14 — LINHA DO TEMPO DE INiCIO COM VIDEOGAMES
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FONTE: a autora (2020).

Neste ponto, destaca-se um dos objetivos especificos da presente pesquisa:
observar o videogame como influenciador e influenciado enquanto midia promotora
de interacdes. E possivel constatar que o videogame influencia a infancia e a rotina
desses jogadores, que depois vao compartilhar essa experiéncia em outros
contextos. Nota-se que este € um movimento que comega em casa € € levado para
a rua ou para a escola e vice-versa. Também ¢é viavel fazer reflexdes a partir do
intervalo de tempo (1999-2009) em que esses jogadores se iniciaram nos jogos € a
idade que tinham na época. Os principais consoles que motivaram o consumo nessa
o Super Nintendo, o Nintendo 64, PlayStation 2, estes com langamento no Brasil nos
anos de 1993, 1996 e 2002, respectivamente.“Ele [pai] que trouxe o jogo para dentro
de casa e apesar deles terem se separado depois, o videogame sempre teve [sic]
em casa, a gente conseguiu um PlayStation 1 e eu e a minha irma, a gente sempre
gostou desde pequena” (E9, entrevistado em 13/01/2020).

Retomando a literatura e os principios da mediamorfose (FIDLER, 1998), a
adogao de novas tecnologias depende, dentre outros fatores, também de como
estas sao percebidas pelo publico. No que se refere ao quinto atributo da “Regra dos
30 anos”, o videogame ja alcangou visibilidade suficiente para que mais pessoas

comecem a utiliza-lo. Cabe destacar a importancia dos primeiros usuarios para o
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desenvolvimento tecnoldgico da area, uma vez que em geral esses pioneiros sao
mais tolerantes a erros, limitagdes e inconveniéncias (FIDLER, 1998). Das
entrevistas depreende-se que pais, tios, pessoas mais velhas e préximas aos
entrevistados tiveram experiéncias anteriores com jogos de videogame e
repassaram, de alguma forma, essa vivéncia. E sabido que na década de 1980
aconteceu um “crash” no mercado de videogames. A oferta de jogos era grande,
mas a qualidade grafica era muito ruim, o que causou recusa do publico. Esse
mercado se recuperou com a chegada e as estratégias da Nintendo, e
posteriormente a Sony adentra com o PlayStation.

E possivel considerar como o videogame influencia e é ao mesmo tempo
influenciado pelas logicas de mercado, pela experiéncia e aceitacdo do publico,
pelos atributos que estdo presentes na “Regra dos 30 anos”. Enquanto midia
promotora de interacbes, nesse contexto dos entrevistados, nota-se que o
videogame motiva a estar junto, a compartihar o mesmo momento de

entretenimento.

De crianga, os meus primos tinham Game Boy [Nintendo], e ai eu queria
também e os meus pais me deram e eu comecei a jogar e jogar jogos com
ele ja e eles tinham outros videogames. E, ai a gente viajava muito juntos,
sempre jogava junto, essa era nossa infancia. (E3, entrevistado em
08/01/2020).

Este recorte com a infancia dos entrevistados mostra um cenario de
interacoes off-line. Tratam-se de interacbes sociais, aquelas propostas por
Thompson (2002), em que prevalece o contexto de co-presencga, espago temporal
comum e a multiplicidade de deixas simbdlicas, ou seja, a interagao face a face. Nao
se exclui a interagdo com o préprio jogo. Contudo, ndo € possivel apresentar mais
inferéncias dessa perspectiva porque nao foi abordada a experiéncia com o(s)
jogo(s) da infancia especificamente.

No que se refere a investigagdo sobre as interagdes comunicativas, estas
sao apresentadas na proxima subsecdo, evidenciando o contexto social
compartilhado, a dindmica interacional e contemplando a experiéncia dos jogadores

no tempo em que se realiza a presente dissertagéo.
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5.2.2 O contexto social compartilhado

Esta subsecédo busca trazer detalhes sobre como os entrevistados estdo
inseridos dentro da comunidade de jogos. Uma vez que na segunda etapa da
pesquisa surgiram evidéncias de interagdes on-line, os entrevistados foram
abordados nessa perspectiva. Dessa forma, os jogadores falaram sobre locais na
internet onde costumam buscar informacdes sobre seus jogos prediletos e a
frequéncia com que utilizam esses espacos. O YouTube foi citado por nove dos dez
entrevistados como o principal local para busca de informacdes. Isso ocorre,
naturalmente, devido a natureza dos jogos de videogame, o formato audiovisual.
Assim, é possivel também ver o que o outro esta fazendo com o jogo.

Para os entrevistados, o YouTube é uma forma de tutorial, uma espécie de
guia de aprendizagem com aquele que experimentou 0 jogo previamente e que
pode, a partir de sua experiéncia, sanar duvidas, oferecer dicas e outras

informacoes.

Entdo, tem muito lugar. Sempre é bom. Entdo, por exemplo, se eu quero
alguma coisa mais grafica eu procuro no YouTube, sempre tem alguém
fazendo algum guia, alguma coisa. Se eu quiser s6 uma teoria, assim, eu
vou no Discord mesmo ou eu vou pro Reddit porque sempre tem alguma
comunidade que fala de alguma coisa desse tipo, e as vezes, basta
pesquisar no Google que consegue resposta rapidinho. (E6, entrevistado
em 10/01/2020).

A fim de ilustrar a importancia das redes sociais e plataformas citadas pelos
entrevistados nesta terceira etapa, foi criada uma nuvem de palavras’’. A
elaboragao desse trabalho teve como base a espontaneidade com que estes locais
foram lembrados pelos jogadores. Conforme mostra a FIGURA 15, o YouTube e o
Facebook aparecem como os mais citados, seguidos pelo Discord e WhatsApp.A
Twitch.TV e o Twitter também foram lembrados e Google e Reddit aparecem com
menor destaque.

Essa ilustragdo também auxilia na compreensao de como cada rede social

ou plataforma é utilizada pelos jogadores. Por exemplo, se o YouTube se configura

" A nuvem de palavras foi criada a partir da ferramenta gratuita Word.Sift.org, desenvolvida pela
Universidade de Stanford. Disponivel em: https://wordsift.org/. Acesso: 3 mar. 2020.
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mais pela légica do audiovisual, para ver dicas, o WhatsApp e o Discord sdo mais

utilizados para combinar uma partida entre amigos.

FIGURA 15 — LOCAIS NA INTERNET MAIS CITADOS

Reddit

TwitehTV Yhou be
Facebook D'Scﬁ.’sﬂﬂm

Gaogle

FONTE: a autora (2020).

E importante destacar ainda o papel do youtuber e do streamer gamer, que
podem ser compreendidos como influenciadores digitais. No entanto, ha uma
diferenga substancial: o youtuber grava conteudos e faz edicdo, enquanto o
streamer gamer entrega conteudo ao vivo e interage em tempo real com os
seguidores. Nesse sentido, para os entrevistados, os streamers gamers possuem

um papel fundamental dentro da comunidade.

acho que hoje as maiores influéncias mostram que ele, o streamer, é o
espelho do que ele joga, do jogo que ele participa. Ele que te mostra, seja
as partes boas ou partes ruins. Se vocé ndo tem acesso, se vocé tem
acesso, e as vezes nao sabe o que fazer, ele é o espelho do jogo, ele que
mostra como é ser uma pessoa que joga seja profissionalmente ou nao,
seja como for, entdo, sim, ele tem um grande poder de influéncia, até
porque eu ja tive essa experiéncia e esse poder de influéncia. (E2,
entrevistado em 08/01/2020).
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Outros entrevistados compartiiham do mesmo ponto de vista acerca da

importancia dos influenciadores digitais.

Eu acho que a comunidade, principalmente, nessa area, YouTube, ela tem
uma influéncia muito grande. Eu acho. Tem uma série de vezes que o0s
jogadores, que os proprios youtubers ndo gostaram da dublagem de alguns
campedes, e as desenvolvedoras tiveram que mudar, ndo gostaram de
algumas coisas dos jogos, tiveram que mudar, por isso acho, acho que eles
realmente sdo muito importantes. (E5, entrevistado em 09/01/2020).

Um ponto importante a ser notado nesta perspectiva € como o videogame
pode ser influenciado. A esse respeito, trata-se de refletir sobre como as empresas
desenvolvedoras muitas vezes precisam fazer mudangas nos jogos por conta da
resposta da comunidade diante de um langamento ou novidade. Alguns
influenciadores digitais tém acesso antecipadamente a algumas novidades. Eles s&o
0s primeiros usuarios e possuem papel fundamental no mercado, retomando os
atributos presentes na “Regra dos 30 anos” (FIDLER, 1998).

Nesse sentido ainda, destaca-se como os influenciadores digitais podem
direcionar a comunidade, muitas vezes criando formas de expressédo, girias, que
acabam sendo incorporadas pelos que jogam o mesmo jogo. “Alguns dos caras
profissionais, eles sdao muito famosinhos e criam girias dentro do préprio jogo e
dentro da prépria comunidade e as girias acabam pegando muito” (E3, entrevistado
em 08/01/2020). Dessa maneira, observa-se o contexto social compartilhado e a
mutua referéncia quando um individuo afeta outro individuo por meio do gesto
significante, ou seja, o uso da linguagem. Nessa perspectiva, Franga (2008) utiliza
um jogo de futebol para exemplificar as situagbes em que ocorrem as interagdes
comunicativas. “O fato de jogar para ser visto, para constituir um espetaculo,
intervém o tempo todo na maneira de jogar, afeta a performance individual dos
jogadores e mesmo as regras do jogo” (FRANCA, 2008, p.89). Observa-se o ato
comunicativo que ocorre numa dinamica relacional compreendida pela comunicacao
como uma acao (intervengao pratica no mundo) e relagao (ato que vincula um ao
outro) que envolve a interagao.

Outra inferéncia realizada a partir das falas dos entrevistados é sobre a

finalidade do local citado, ou seja, os usos das redes sociais e das plataformas
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citadas. O QUADRO 7 apresenta um resumo das principais palavras/frases

extraidas do contexto de usos desses locais.

QUADRO 7 — FINALIDADE DOS LOCAIS CITADOS

Local Principais palavras/frases associadas

YouTube Tutorial, Videos promocionais, Animacgoes, Streamers, Influenciadores, Visual,
Langamentos

Facebook Pagina da empresa, Grupos de jogos, Comunidade, Influenciadores
WhatsApp Grupo de amigos, Faculdade

Discord Grupo de amigos, Comunidade, Conectado, Informacoes
Twitch. TV Streamers, Influenciadores, Campeonatos

Twitter Lancamentos, Perfil oficial empresa, Streamers
Instagram Cosplayer, Lojas, Perfil oficial da empresa, Langamentos

Reddit Informacgdes, Noticias

Google Informacgdes, Noticias

FONTE: a autora (2020).

Como ja citado no presente trabalho, as especificidades dos jogos podem

desencadear diferentes tipos de interagéo, diretamente e exclusivamente com o jogo

ou com outras pessoas. E importante salientar que na segunda fase desta pesquisa

surgiu uma evidéncia de interacdes on-line’®. Contudo, nesta terceira fase de

entrevistas semiestruturadas foram obtidos outros resultados, ndo apenas de

interagdes on-line, mas também off-line.

Nesta terceira fase, trés entrevistados falaram sobre suas experiéncias com

o jogo Pokémon GO. Neste caso, relataram que utilizam grupos no Facebook para

encontrar outras pessoas para compartilhar a mesma missado. E ainda, a partir de

eventos marcados pela comunidade por meio do Facebook, encontraram-se com

outros jogadores em parques da cidade para fazer a missao.

As vezes tem evento que combina com as pessoas por meio das redes
sociais, combina de ir em tal horario, tal dia, tal lugar, tal ponto do Ibirapuera
para cagar Pokémon junto, tem muita gente que faz isso. E elas vao la e
organizam tudo bonitinho. E eu acho isso muito legal. (E5, entrevistado em
09/01/2020).

’® Essa evidéncia foiquestionada nesta dissertacdo ao final dos resultados da etapa quantitativa, no
item 5.1, indagando se os resultados seriam oriundos do método.
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A especificidade desse jogo, ainda que com versdes mais atualizadas,
continua promovendo essas interagcbes nomeadas pela autora como de carater

hibrido, por se apresentarem on-line e off-line.

Pokémon tem dois lugares que eu uso bastante que € o Facebook, que eu
uso muito pra tentar encontrar gente pra trocar Pokémon. Por exemplo,
agora esse Pokémon que saiu, Sword e Shield, tem o negdécio de rage79 que
€ a mesma coisa do Pokémon GO, vocé junta uma galerinha e vai contra
um Pokémon forte e captura ele. Ai, vocé tem que ir nos grupos de
Facebook e falar:‘oh, gente eu preciso de ajuda nessa rage, me adiciona af’,
entdo, tem todo esse negdcio que eu acho super legal. (E4, entrevistado em
09/01/2020).

Desta forma, € possivel vislumbrar a necessidade da comunicagdo entre
jogadores em cenarios distintos para alcancar os objetivos do jogo. Conforme
Franca (2008, p.89) “os exemplos de como as interagdes comunicativas atravessam
e reorientam o conjunto de nossas interacées s&o inumeros”. Nessa perspectiva,
sob um contexto social compartilhado, o jogo Pokémon GO se torna um exemplo da
comunicagao presente em agdes sociais do mundo fisico e do virtual.

Nesse bloco de perguntas, os entrevistados destacaram a importancia do
Discord. Nos quesitos relacionados aos locais na internet que os jogadores

costumam utilizar, essa plataforma despertou a atengao.

Vocé s6 precisa do computador para usar o Discord e ndo precisa pagar
mais nada, ndo tem nenhuma mensalidade e por ai vai. Muitas vezes eu
usei bastante o Skype por muitos anos, s6 que eu acho que a qualidade da
conversa € muito melhor no Discord e sem contar que, por exemplo, no
Skype vocé tem que ligar pra pessoa. No Discord vocé tem meio que salas
que vocé entra e ja tem gente |a conversando na sala, vocé pode trocar de
sala, criar salas e por ai vai. Entao, uso bastante em jogos, até porque vocé
pode criar, como dizer, vocé tem grupos, grupos de pessoas que gostam de
Final Fantasy, no meu caso, ou grupos de pessoas que gostam de LoL. (ES,
entrevistado em 10/01/2020).

O Discord serve para o jogador se manter o tempo todo conectado com
outras pessoas que também jogam. Mas para alguns,a plataforma também é um
espago para conversar sobre outros assuntos e interagir com outras pessoas que

nao apenas do préprio grupo de amigos.

"® Rage (raiva) no jogo Pokémon é um movimento que causa danos, um tipo de ataque.
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Na verdade, grande parte das pessoas da comunidade gamer, assim, acaba
ficando conectado, porque o Discord, vocé ndo s6 adiciona os amigos e
eles ficam ali aparecendo igual ao Skype. Vocé consegue também criar um
grupo, adicionar todas essas pessoas, e tem as salas, e ai vocé entra nessa
sala e quando alguém entrar pode jogar junto ou s6 conversar. Eu, pelo
menos, fico conectado direto. (E10, entrevistado em 15/01/2020).

O Discord também é uma plataforma que conecta outras redes sociais e
plataformas, como Facebook, Twitter, Reddit, Spotify, Twitch.TV,YouTube, entre
outros, sendo possivel observar o que os demais jogadores estdo fazendo, se
jogando determinado jogo ou ouvindo ou assistindo algo nas demais plataformas ou
redes sociais. E possivel também verificar as atividades de jogo dos amigos nas
ultimas horas, conforme ja especificado na sec¢éo 5.2.

Ainda com o objetivo de identificar o contexto social compartilhado, os
entrevistados também foram abordados sobre a organizagao prévia para jogar. No
entanto, como sao jogadores em nivel amador, identificou-se que nao existe um
roteiro pré-definido. Basta estar conectado e disponivel para comecar a jogar. E
importante destacar que os entrevistados escolhidos para a terceira fase da
pesquisa jogam diariamente e mais de quatro horas por dia, fazendo com que os
jogos estejam em boa parte de suas rotinas.

Durante as entrevistas néo foi possivel identificar algo que defina quem faz
parte da comunidade. Como afirmou E3, entrevistado em 08/01/2020, “se vocé acha
que vocé joga bastante e tem muito contato com a galera, pronto. Acho que nao
precisa de muito critério, ndo”. Todavia, alguns entrevistados apontaram que
conhecer em detalhes a histéria e os objetivos do jogo pode ser um critério para

definir quem faz parte ou ndo da comunidade.

Porque € um escopo muito grande. Nao da pra definir tanto. Eu acho que,
pelo menos, pra quem joga num nivel, ndo competitivo, mas que é tentar
chegar pelo menos num nivel bom, é a dedicagdo, eu acho. Porque tem
muito jogo por ai que cobra das pessoas, tipo, mecanicamente de
habilidade, assim. Entdo, desde jogos como LoL, que é super complicado,
da pra ir por mil caminhos, entdo, tem que ter um nivel de habilidade alto,
mas € uma coisa mais linear assim, eu acho que dedicagcédo € uma palavra
boa pra definir. (E6, entrevistado em 10/01/2020).
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Nesse bloco de perguntas, os entrevistados também citaram, em geral de
maneira espontdnea, a toxicidade presente na comunidade gamer. Esse ponto
desperta a atencdo para as questdes tedricas das interagdes, quando tratam das
relagcbes e como um individuo interfere no outro. Como destacado por Primo (2005),
essa influéncia mutua é importante na compreensdo das relagdes que envolvem
mensagens e o comportamento humano. A subse¢ao a seguir trata exclusivamente

da toxicidade presente nas interagdes entre os jogadores.

5.2.2.1 Relatos da toxicidade

Os entrevistados também foram questionados acerca de diferengas no
sentido de comportamento e conteudos compartilhados nos locais citados, redes
sociais e plataformas. Essa pergunta ndo trouxe resultados que permitam fazer
afirmacgdes. Porém, uma evidéncia esta relacionada a toxicidade. Esse € um ponto
arduo de estudo, pois sao diferentes visdes e interpretacdes dos entrevistados sobre
0 ambiente toxico dos jogos. Além disso, a presente pesquisa ndo se dedica a
responder esta questdo. No entanto, entende-se que é importante apresentar as
informacdes e relatos dos entrevistados sobre esse assunto, dada a possibilidade de
investigacdo em pesquisas futuras sobre jogos eletrénicos e seus diferentes
géneros, ambiente toxico, estratégias de mercado das desenvolvedoras,
comportamento humano etc.

A vista da toxicidade e dos graus de atitudes toxicas dentro dos jogos de
videogame, um estudo realizado por Vitor Carvalho et al. (2015) estabelece trés
categorias de toxicidade: leve, moderada e grave. A primeira categoria, leve, envolve
atitudes como envio de spam e auséncia do jogador durante a partida. Ja a
categoria moderada € caracterizada por atitudes que incomodam os demais
jogadores da partida, utilizam ofensas, difamag¢ao ou mesmo o assédio. Contudo, de
acordo com Carvalho et al. (2015), os jogadores relataram que como ha uma opgao
de bloqueio do usuario que esta incomodando, essas atitudes foram consideradas
moderadas. Ja a categoria grave trata de posturas ofensivas, como racismo e

xenofobia. Os autores definem que:
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Os jogadores téxicos sdo nomeados desta maneira por agirem de uma
forma nociva ao meio do qual participam, prejudicando outros jogadores,
causando danos dentro dos jogos e até mesmo tendo um comportamento
agressivo em relagédo a outros jogadores. Sao considerados toxicos todos
aqueles que desobedecem as regras do jogo, constituidas justamente para
que o game seja divertido e Unico. Jogadores toxicos ndo sao
necessariamente antiéticos, mas sim pessoas que atingem terceiros
frequentemente sem perceber os resultados de suas agdes. (CARVALHO,
etal.,, 2015, p. 1.137).

Para a finalidade da presente dissertagdo, considera-se ainda que o toxico
emerge em situagbes em que a interagcdo exige o uso da linguagem, que pode ser
tanto verbal como nao-verbal, em funcdo das especificidades dos jogos. Alguns
géneros de jogos permitem comunicagao em tempo real por meio de voz, enquanto
em outros a comunicagao se faz por texto, em chats.

Para alguns dos entrevistados, a toxicidade esta atrelada ao género de jogo
— neste caso, MOBA e FPS, jogos em que a comunicagdo em tempo real é
fundamental para desenvolver estratégias durante a partida; para outros, a
competitividade e a popularidade do jogo também s&o fatores a considerar — League
of Legends (LoL), Dota 2, Overwatch e CS:GO sédo exemplos de jogos que tém
competicdes oficiais e com nimero muito grande de jogadores®; e para outros

ainda, o toxico vem das pessoas e ndo dos jogos.

A comunidade é o reflexo de como os jogadores sdo nos jogos. A
comunidade do LoL, olha, ela € machista, muito irritante, ai quando vocé
descobre que a comunidade desse jogo €& assim, as vezes algumas
pessoas nao tém vontade de jogar. Nao € uma comunidade assim que
acolhe, sdo so6 alguns jogadores que acolhem os jogadores novos, que
querem ingressar, mais ou menos, que querem aprender um pouco do jogo,
ver como que ele é. Entdo jogos como LoL, Overwatch, Dota 2, todos os
jogos que sado multiplayer tém uma comunidade muito toéxica. (E7,
entrevistado em 10/01/2020).

No relato dos entrevistados, ao contrario dos jogos multiplayer, jogos do tipo

single-player ndo apresentam tais caracteristicas de toxicidade.

% Dados publicados em 18 de setembro de 2019 pela Riot Games revelam que o numero de
jogadores de League of Legends (LoL) no mundo chega a oito milhées simultaneamente por dia.
Disponivel em: https://glo.bo/3entRhg. Acesso em: 21 jan. 2020.
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Exatamente porque tem muita visibilidade, acho que FPS e MOBA sao dois
géneros de jogos que a galera joga pra c*****, é dificil vocé ver isso em
comunidades menores. Tem um jogo que eu t6 jogando bastante, The Isle
na Steam, € um jogo de survivor, jogo de dinossauro, vocé tem que
sobreviver, tem que crescer, comer, sobreviver, e tentar ndo morrer, sabe.
Entao, vocé ndo vé isso naquela comunidade, € bem tranquila, no chat do
jogo nao acontece nada demais, conversa normal e tal, mas ndo vé essas
coisas, sabe, cara xingando sua mae. Acho que depende muito do estilo de
jogo, da visibilidade que esse jogo tem. (E4, entrevistado em 09/01/2020).

Neste ponto, volta-se as especificidades dos jogos. Cabe lembrar que jogos
on-line necessitam de uma conexao e a localizacado da infraestrutura fisica, também
chamada de servidor gamer, pode trazer experiéncias negativas nas interagdes

durante o jogo.

[...] teve jogos que joguei em servidor americano e se vocé fala que é
brasileiro vocé ja é xingado, zoado. Também, eu até evito falar que sou
brasileiro. Mas teve s6 um cara que eu conheci, mas ele ndo é americano,
ele é francés, s6 que ele tava no mesmo servidor, ai teve caso de
xenofobia, sé que o cara foi tranquilo. (E7, entrevistado em 10/01/2020).

Outros jogadores, como ES8, entrevistado em 10/01/2020, que joga um jogo
do género MMORPG, também relataram esse tipo de experiéncia: “no meu jogo
Final Fantasy XIV, eu ja tenho muitos casos do tipo, me chamarem de macaco,
entendeu, ou na hora que descobriram que eu era brasileiro, pararam de falar
comigo”. Isso indica que a possibilidade de interagdo com pessoas de diferentes
nacionalidades também pode contribuir para ruidos na comunicagdo durante os

jogos.

E essa questdo do pessoal de espanhol é que eles falam muito rapido e a
gente ndo entende e toda hora parece que ta xingando a gente. Ja parei pra
conversar com um cara que veio da Argentina, ele mora aqui no Brasil, ele
sabe disso e fala da forma mais devagar possivel porque pra eles € muito
normal falar rapido e ai, a gente ndo entende, os caras comegam a xingar,
xingam de volta e é isso. (E7, entrevistado em 10/01/2020).

Diante dos relatos dos entrevistados, a infraestrutura precisa ser levada em
consideracdo. E importante destacar que a infraestrutura ndo é uma resposta para a
toxicidade, mas sim um aspecto a ser ponderado dentro do contexto dos estudos

das interagcbes comunicativas. O objetivo da presente pesquisa nao faz vista a
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toxicidade, no entanto, a partir das inferéncias obtidas nos relatos dos jogadores
entrevistados, como casos de racismo e xenofobia, nota-se que essa possibilidade
de estar conectado com jogadores de diversas partes de mundo também permite
tais reflexdes para o toxico. Naturalmente, as observagdes pretendidas sobre a
infraestrutura e os relatos da toxicidade em jogos nao tratam a risca de tal situacao
referente ao comportamento humano. E sabido que as relacdes culturais, bem como
0s usos, entre outros fatores, também podem estar envolvidos na toxicidade.
Portanto, o que se propde a seguir € ilustrar como a infraestrutura fisica é
configurada, podendo desencadear o ambiente téxico quando se examina o
processo de interacbes comunicativas.

A infraestrutura fisica que permite as conexdes armazena tanto o jogo como
a base de dados, que pode ou nao estar no mesmo lugar, leia-se pais. Essa
infraestrutura — Data Center — é o local onde estdo alocados os servidores de
aplicacao, responsaveis pela execugao do jogo, e os servidores de banco de dados,
que armazenam todos os dados pertinentes ao jogo: contas de usuarios e suas
informagdes, como score, mapas, ligas etc. Denominada como servidor gamer, essa
infraestrutura, representada na FIGURA 16, pode estar localizada em diferentes
paises — definidos como zonas pelas empresas de Cloud Server. Todavia, a
geolocalizagdo ndo implica necessariamente que o servidor e o jogador estejam no

mesmo pais.

FIGURA 16 — DIAGRAMA SERVIDOR GAMER
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FONTE: a autora (2020).

Por exemplo, em um jogo como Final Fantasy, o jogador pode estar no
Brasil e o servidor, em qualquer pais. Por sua vez, jogos que possuem servidor
brasileiro, como League of Legends, alocam jogadores de uma mesma zona. Ha
sistemas que permitem que o jogador escolha o servidor para jogar nas Américas,
Asia ou Europa. Contudo, essa é uma acdo ndo recomendada pelos
desenvolvedores, uma vez que a laténcia — o tempo para a informacao sair do ponto
A e chegar ao B — interfere nas atividades e experiéncia com o jogo. Ou seja, quanto
maior a distancia entre o jogador e o servidor maior € a laténcia e isso pode
ocasionar problemas como lentiddo de movimentos, delay na utilizacdo do voicer
chat e na troca de mensagens.

Todas essas questdes de ordem técnica e de infraestrutura fisica, entre
outras nao listadas que envolvem conexdes e jogos on-line, estdo de, alguma
maneira, atreladas as interagdes comunicativas e a toxicidade, como indicam os

relatos dos entrevistados. Para eles, muitas vezes, falar ou se identificar durante
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uma partida acaba sendo prejudicial, pois percebem que muitos dos xingamentos
sdo racistas e xenofobicos em ambientes multiplayer quando ha jogadores de
diferentes nacionalidades ao mesmo tempo.

Os relatos dos entrevistados tratam ainda de casos de sexismo e homofobia,
segundo eles constantemente presentes em jogos on-line, em especial no League of
Legends: “é um culpando o outro, um xingando a méae do outro de graga. Tem uns
gatilho (sic) que acontece que se a pessoa falar que é mulher os cara ja cai
matando. E, se falar, tipo, sou gay, os caras também caem matando, comega a zoar,
comega a xingar” (E1, entrevistado em 07/01/2020). Além disso, a comunidade

também é toxica com os jogadores novatos.

Ah, quando n&o se sabe jogar, né, entdo ficam xingando, sabe que vocé é
ruim, noob®', e coisas mais pesadas também e se descobre que vocé é uma
menina fica enchendo o saco, mas isso ndo & s6 no LoL, né, porque em
qualquer jogo on-line infelizmente...isso acontece. (E9, entrevistado em
13/01/2020).

Sob essa perspectiva ainda, mesmo na auséncia da linguagem verbal — seja

esta oral ou escrita durante a partida —, é possivel vislumbrar a toxicidade.

Entdo, acho que um exemplo muito bom é o CS:GO, é um jogo de tiro em
primeira pessoa e vocé pode agachar, s6 que muitas vezes, nos jogos de
tiro tem um negdécio que quando vocé mata alguém, vocé tipo fica
agachando e fica agacha, levanta, agacha, levanta, meio que pra fazer um
sinal, € quase que um dedo do meio, remete a alguma coisa sexual, sei la.
Isso € um xingamento bem comum em jogos de tiros e € um p*** de um
desrespeito. Esse € um tipo de xingamento nao verbal. (E8, entrevistado em
10/01/2020).

Além dos jogos do género FPS, os entrevistados também relataram como a
toxicidade em uma linguagem nao-verbal pode ocorrer, por exemplo, em jogos de

luta.

¥ Noob, da palavra inglesa Newbie, por vezes apresentado com a grafia n00Ob, &€ um termo utilizado
nas comunidades de jogos para se referir aos iniciantes.
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Sempre tem um personagem e a sua questao de golpes que vocé consegue
fazer durante uma partida e nisso tem alguns golpes que sdo muito ruins, ai
se alguém comecar a ir la e tipo ficar fazendo o mesmo chute, que vocé
sabe que é ruim, ele sabe que é ruim, tipo, por algum motivo vocé nao
consegue se defender direito contra isso, acaba sendo meio toxico. Isso foi
meio que acordado pela comunidade como téxico. (E6, entrevistado em
10/01/2020).

Diante desses relatos, uma das reflexdes possiveis diz respeito aos estudos
de Primo (2008b) sobre o papel das emocdes nas interacées. Quando o autor
trabalha o conceito de interacdo mutua e reativa, pelo viés do primeiro ponto,
enaltece o acoplamento estrutural — abordagem biologica e filoséfica da Escola
Chilena de Maturana e Varela (1997). Dessa forma, os seres interagentes atuam
para preservar a sua autopoiese. Quando dois ou mais interagentes tém a sua
mudancga estrutural acoplada “suas interagbes se tornam recorrentes e consistem
em perturbagdes reciprocas” (PRIMO, 2008b, p.188). Desse modo, parafraseando
os autores chilenos, Primo (2008b) destaca que esse acoplamento estrutural se da
por meio da linguagem, que nos mantém em constante transformacao.

Para tanto, pode-se destacar novamente como o gesto significante, ou seja,
0 uso da linguagem, interfere na dinamica interacional nesse contexto. “Fala-se para
tocar o outro, interferir no comportamento do outro” (FRANCA, 2008, p.88). Tendo
em consideragao os relatos de jogadores sobre jogos como CS:GO e League of
Legends (LoL), em que a comunicagcdo em tempo real é importante para o
desenvolvimento da partida, nota-se essa interferéncia. “E é esse intervir que da o
curso para o jogo, em geral, quando o outro ndo consegue trabalhar com a situagao
da toxicidade, definida pelos entrevistados como os xingamentos” (IOSCOTE,
2019b, p. 13). Essa dificuldade de lidar com a situagéo de toxicidade, de certa forma,
€ contemplada ao analisar a proposta de Mind, Self e Society da teoria meadiana,
que fornece os subsidios das interagées comunicativas. A construgao do self, que se
refere @ maneira como o individuo vé a si mesmo e o modo como ele [individuo]
interpreta as representagcdes que os outros tém dele [individuo], enaltece esse
embate.

Apesar dos relatos da toxicidade que ocorre durante o jogo, a dinamica
interacional no contexto social compartilhado nem sempre é apenas negativa. Muitas
vezes, essa dinamica interacional também contribui para resultados positivos para a

comunidade como um todo.
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5.2.3 A dindmica interacional

No que se refere a caracterizacdo da interacédo social, esta “[...] enfatiza o
compartilhamento de condi¢des e situagdes, assim como o desenvolvimento e a
pratica de acdes e relagdes marcadas pela reciprocidade [...]” (FRANCA; SIMOES,
2015, p. 168). Deste modo,essa caracterizagao evidencia os sujeitos agindo e
interagindo e constituindo a sociedade. Esses conceitos auxiliam nas reflexdes do
contexto social compartilhado dos entrevistados.

A interacdo, compreendida como agao + relacdo, € marcada por um ato, o
comunicacional, e essa dindmica interacional péde ser notada no relato das acoes
elou atividades nas plataformas e redes sociais. Como o YouTube teve destaque
dentro do contexto social compartilhado, porém sem pistas de interacdes
comunicativas no recorte que se faz nesta dissertacao, optou-se por verificar outros
locais mais citados pelos entrevistados que revelaram indicios da existéncia de tais
interacdes — neste caso, o Facebook, o Discord e o WhatsApp.E importante salientar
que a caracteristica interativa das conversacgdes pelo YouTube é reconhecida. No
entanto, nesta pesquisa verificou-se que os entrevistados utilizam essa rede social
para ver/assistir outros membros da comunidade e ndo relataram que usam para
conversar ou interagir com quem esta no canal do YouTube transmitindo uma
partida.

Desta forma, WhatsApp e Discord surgem como uma preferéncia quando os
jogadores querem estar entre amigos e pessoas proximas a esses conhecidos. A
depender do género de jogo, € importante estar com alguém conhecido. Ja o
Facebook se torna importante para um contato mais geral com a comunidade, além
de permitir acompanhar langamentos e novidades das empresas desenvolvedoras.

Os detalhes da dindmica interacional dentro do contexto compartilhado por
meio das redes sociais e plataformas citadas aparecem no esquema mostrado na
FIGURA 17.

FIGURA 17 — ACOES E/OU ATIVIDADES NAS REDES SOCIAIS



Agoes/Atividades Plataforma/Redes Sociais

Acompanha novidades,
langamentos

Compartilha novidades,
langcamentos

Combina para jogar com
amigos ou outros jogadores

Procura por informacgodes,
dicas, guias

Segue a comunidade
(streamers, empresa)

FONTE: a autora (2020).
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Nesse cenario ainda, considerando que o ato comunicacional ocorre num

contexto de mutua referéncia entre um ou mais individuos, marcado pelo uso da

linguagem (FRANCA; SIMOES, 2015), pode-se observar essa dinamica relacional

quando o jogador utiliza o Discord para procurar informagoes, dicas e guias.

Sempre que alguém precisa de ajuda ou tem duvida o pessoal entra no
Discord do proprio Monster Hunter ou no Discord de quem faz stream de
Monster Hunter e fala: ah, qual o melhor equipamento pra usar como arma
atualmente? Ai, o pessoal vai la, manda. O pessoal tira até duvida de
configuragdo de PC, € um pessoal muito tranquilo. (E7, entrevistado em

10/01/2020).

A mesma concepc¢ao acerca da dindmica relacional pode ser notada no uso

do WhatsApp para combinar uma partida.

A gente tem um grupo de WhatsApp dos nossos amigos e ndo tem muita
organizagao, nao. Geralmente, todo mundo joga e dai quem ta on-line, a
gente vai jogando. As vezes, alguém manda no grupo: “Ah ta faltando um
para completar”, mas é coisa de hora assim porque sempre tem alguém,

amigo nosso on-line. (E3, entrevistado em 08/01/2020).
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E importante destacar também que ao optar por mostrar detalhes das
plataformas e redes sociais citadas, ndo se exclui a possibilidade interativa da
Twitch.TV, do Twitter, do Instagram e do Reddit, que também foram citados. No
entanto, apenas um entrevistado relatou suas experiéncias com a Twitch.TV,
afirmando que interage no chat e ja fez novos amigos por meio da plataforma. Ja
para as demais redes sociais, 0s usos se evidenciaram mais sob a 6tica do seguir e
curtir as paginas das empresas e streamers famosos, ndo fornecendo pistas de
interagbes comunicativas que sao discutidas na presente pesquisa. “No Instagram
seriam mais os cosplayers que eu sigo que fazem cosplay dos personagens de LolL”
(E1, entrevistado em 07/01/2020). Ja para E5, entrevistado em 09/01/2020, o
“Twitter é mais pra ver tudo sobre as habilidades, os lancamentos, skin®® nova. Ah,
no Instagram também tem langamento de skin nova, mas isso € mais no Instagram e
no Twitter. Quando néo entro no Instagram, entro no Twitter, que € mais rapido”.

Ainda sob a perspectiva da dindmica interacional, esta também pode ser

considerada como positiva de acordo com os relatos dos entrevistados.

Eu jogo um jogo de celular chamado Summoner's War e a comunidade
desse jogo ¢ incrivel porque ndo tem muita coisa que é player contra player,
€ mais o player contra maquina. Até tem, na verdade, cada vez mais coisa
de player contra player que eles vao criando, mas ainda sim, no chat as
pessoas perguntam: ah, esse personagem é bom? Como é que evolui ele,
que habilidades eu escolho? E a galera ajuda muito, entdo, € uma
comunidade muito positiva. (E3, entrevistado em 08/01/2020).

Contudo, é necessario ter em consideragao as especificidades dos jogos no
que concerne a dinamica interacional, pois o contexto das interagcdes pode estar

dentro do proprio jogo.

82 Skin sao roupas ou peles que mudam o visual das personagens.



133

Ele € um MMORPG, entdo, vocé cria o seu personagem, escolhe a classe
dele, o que ele vai fazer. Vocé tem algumas profissbes e tudo mais, tem
uma historinha que vocé segue ao longo do jogo, mas quase tudo que vocé
faz assim, vocé ta fazendo ao lado de outros jogadores e fazer todos os
conteudos...vocé nao consegue fazer sozinho, entédo, vocé vai, por exemplo,
entrar numa caverna pra matar uma criatura la dentro, ai é dificil vocé fazer
sozinho. Entdo, geralmente, vocé tem grupo de pessoas que se reunem
para fazer essas cavernas, por exemplo, entdo, muito dificil de matar. Vocé
cria guildas, vocé tem interagbes, até mesmo, das interagcdes que
estranhamente eu mais gosto...eu tava no meio de uma cidade que vocé
tem cidade do jogo, e tinha um cara tocando uma mdusica la, tipo o
personagem dele tocando uma espécie de violdo dentro do jogo e fiquei la
com os amigos vendo ele tocar. E um mundinho em que as pessoas vivem
1a, interagem e por ai, vai. (E8, entrevistado em 10/01/2020).

Nos relatos dos entrevistados, tendo em conta a dinamica interacional e as
especificidades dos jogos, € possivel notar como algumas dessas experiéncias
durante o jogo e uma situagdo de engajamento mutuo podem desencadear

interagcdes que extrapolam o ambiente da partida.

Nesse jogo em especifico, até que sim. Como ele é um jogo meio caro,
porque vocé tem uma mensalidade, vocé tem que pagar, dificil ter pessoas
brasileiras |4, mas eu interagi com muitos americanos e agora que eu
pensei assim, na verdade, eu namorei uma mulher que jogava também, e
eu fui visitar ela em Nova York. (E8, entrevistado em 10/01/2020).

Mesmo em jogos do tipo single-player, como o exemplo de The Last of Us,
em que a interagao evidente € contra a maquina, nota-se por meio do relato dos
entrevistados que podem ocorrer interagbes comunicativas, as quais sdo marcadas
pelo gesto significante, ou seja, o uso da linguagem. “Olha, eu tenho experiéncia de
alguns amigos virem aqui em casa, de a gente jogar junto, e de cada um falar: olha,
€ por ali que tem que ir, tem que fazer isso” (E9, entrevistado em 13/01/2020).

Para casos de jogos single-player, a énfase na histéria do jogo, a
profundidade da narrativa, o perfil das personagens despertam outras agdes com

aqueles que gostam da mesma historia.
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Zelda é mais dificil porque é realmente um jogo off-line que ndo tem como
se jogar on-line. Eu acho que € mais assim, vocé procura no Facebook
quando precisa de alguma ajuda, quando vocé nao sabe onde tentar ou ir,
entdo, juntar pra jogar s6 se for amigo de alguém, até porque nem tem
multiplayer. No caso, o Zelda é um single-player, € um pouco mais fechado.
Mas mesmo assim, tem um projeto, esses tempos atras, com certeza néo
foi pra frente, um grupo de pessoas fazendo um filme sobre um dos jogos
da franquia e a galera ficou louca porque era muito bem feito, mas a
Nintendo n&o ia deixar nunca esse negdcio ir pra frente, né, por questao de
direitos autorais, e a galera ficou louca, tava todo mundo super animado.
(E4, entrevistado em 09/01/2020).

Vistas as especificidades dos jogos e as inferéncias encontradas nos
relatados dos entrevistados, o Apéndice F foi elaborado para complementar esta
etapa de estudos. Mesmo que a presente pesquisa nao tenha por objetivo o estudo
de um jogo apenas, a importancia de aspectos relacionados a area de Game
Studies no que se refere a mecanica, jogabilidade, narrativa, entre outros elementos,
€ reconhecida para depreender porque um jogo estimula interagées com a maquina
enquanto outro pode desencadear interagdes durante e além do jogo.

A préxima subsecéo trata do gesto significante, ou seja, o uso da linguagem
que marca as interagdes comunicativas no contexto social compartilhado pelos

jogadores de videogame entrevistados na terceira fase da pesquisa.

5.2.4 O gesto significante na interagdo comunicativa

Entre as principais inferéncias obtidas no que concerne as interagdes
comunicativas, foi possivel observar o gesto significante — a linguagem — como um
possivel delimitador de fronteiras sobre quem faz e quem ndo faz parte da
comunidade gamer. Além disso, os streamers podem ser vistos como referéncia na
criacdo de codigos e girias dentro da comunidade. Nesse sentido, “existe
comunicagdo quando os gestos se tornam simbolos, quando eles fazem parte de
uma linguagem e trazem um sentido partilhado por todos os individuos envolvidos
na acao” (FRANCA, 2008, p. 76).

Dessa forma, para os entrevistados, ao interagir — seja em situagcdes durante
0 jogo ou mesmo quando o contexto sobre uma partida € compartilhado em uma
conversa fora da situagao do jogo — é preciso conhecer os termos proprios do game

para depreender o sentido.
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A interagdo nos grupos dentro do jogo e também saber o que sdo os
termos. Isso a pessoa que comegou agora qualquer jogo, qualquer jogo
com comunidade grande, pega os termos e vai jogando. Se vocé pegar uma
pessoa, um adulto mesmo, e falar: “eu t6 na laner, foi |a e o cara tava la e
fez nada e que eu morri e fiquei tiltado”,ele vai entender duas ou trés
palavras, de resto nada. (E1, entrevistado em 07/01/2020).

Portanto, quando se fala em gestos, trata-se dos significantes, os quais
contém em sua base uma ideia que tem sentido partilhado (FRANCA, 2008).

A linguagem é relevante, até porque é uma forma, a forma de comunicagao
que a gente tem, digamos. Quando tu fala em linguagem, tu quer dizer dos
termos técnicos, quando, como eu falei e tudo mais. Acredito que isso
diferencia porque se tu conversar com uma pessoa leiga, ela néo vai saber
te responder da mesma forma que alguém que esta ali presente dentro da
comunidade, né, entdo, isso, sim. Vocé consegue diferenciar ai por
referéncia a linguagem. (E2, entrevistado em 08/01/2020).

Sob esta o6tica, € importante destacar que a linguagem tem sua relevancia
dentro do contexto de compartilhar sentido dos termos técnicos; no entanto, nao

pode ser classificada como um critério para fazer parte ou ndo da comunidade.

Vocé pode ser mais experiente e acabar conhecendo os termos, mas nao
quer dizer que a outra pessoa que ta comegando a jogar nido faz parte da
comunidade s6 porque ela ainda ndo sabe as coisas, ou mesmo quem ja
joga ha mais tempo e ainda ndo sabe, as vezes, ela escuta o termo em
grupos em portugués porque o jogo € traduzido. S6 que os profissionais e
as pessoas da comunidade, em geral, acabam falando tudo em inglés, em
campeonato, porque é assim que eles escutam, no campeonato ou treinos e
coisas maiores assim, e a pessoa que nao tem, que ndo joga tanto assim,
escuta tudo em portugués, nao sei, ndo acho que os termos séao critérios
muito bons para isso. (E3, entrevistado em 08/01/2020)

Mas conhecer a linguagem € reconhecido como algo importante para ser um

jogador. “Vai saber coisa de tipo FPS, de MOBA, pega bot, vai no mid, acho que tem

»83

que ter uma linguagem que precisa estar acostumado™” (E4, entrevistado em

BA expressao “pega bot” € comum no jogo Counter Strike: Global Offensive (CS:GO). Nesse jogo,
do tipo FPS, é possivel jogar com bots (robds controlados por computadores) quando se quer
aprender mais antes de entrar numa partida competitiva contra pessoas controlando os personagens.
No entanto, no modo competitivo, como é o CS:GO, as vezes os bots aparecem como componentes
dos times. Disponivel em: https://glo.bo/2V8RCIB/.Acesso em: 24 mar. 2020. A expressao “vai no
mid” refere-se a Mid Lane, do jogo League of Legends (LoL). Mid Lane é a rota que fica no meio do
mapa. O Mid Laner é uma fungéo do jogador que conta com mais recursos a sua disposigao.
Disponivel em: https://riot.com/2VuTVyd/. Acesso em: 24 mar. 2020.
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09/01/2020). Sobretudo, destaca-se que a linguagem, considerando os codigos,
pode causar estranheza e ruidos no ato comunicacional, ja que € possivel encontrar

pessoas de diferentes nacionalidades e idiomas durante um jogo.

E porque nesse jogo [Monster Hunter World], como é um jogo jogado
mundialmente, vocé nao tem basicamente um servidor pra cada regiao.
Vocé nao tem um servidor brasileiro, um servidor América do Sul,um
servidor norte-americano, sdo varias pessoas juntas na sua sala. Na sua
missdo pode ter um da América do Norte, um chinés e um francés, ai,
basicamente é um jogo que liga o mundo inteiro. (E7, entrevistado em
10/01/2020).

Numa dindmica relacional ocorre uma pratica — o ato comunicativo — que
envolve contexto, linguagem, mutua referéncia e dois ou mais individuos. Ela pode
ser observada quando um jogador influencia o outro por meio do gesto significante.
Essa influéncia “é de falar assim, borddes, que os caras [streamer gamers] falam
enquanto jogam” (E8, entrevistado em 10/01/2020).

Conforme Franga (2013), a comunicagao € estar com o outro e constituir um
mundo partilhado de significados. No entanto, é possivel depreender as
especificidades da lingua e os desafios nessas situagdes de interagdo comunicativa.
“Tem como interagir, ele [Guild Wars 2] é mais pelo chat, s6 que eu também nao
consegui interagir tanto assim porque nao entendo tdo bem em inglés. Ent&do, acabo
ficando mais na minha” (E10, entrevistado em 15/01/2020). Nota-se a auséncia do
gesto significante, mas que nao implica na inexisténcia de acdo. “Tem algumas
fases que seria com comunicagao, mas s6 de vocé ver o que o cara ta fazendo vocé
ja tem uma ideia do que vocé pode fazer. Entdo, pela atitude dele a gente tem uma
nogédo do que fazer” (E7, entrevistado em 10/01/2020). Por conseguinte, conforme
Franca (2008), ha uma diferenciagcao entre gesto significante e gesto simbdlico na
comunicacgao. Ao retomar a acao social, nota-se que esta ocorre por meio de gestos.
Sao os gestos que permitem um ajustamento, troca, reciprocidade nas agdes. O
gesto significante, que € a linguagem, se faz pela produgédo simbdlica e este € o

meio que vincula um ao outro e que torna possiveis as interagbes comunicativas.
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Entre outras situagdes, novamente as especificidades dos jogos multiplayer
on-line®* com comunicacdo em tempo real como League of Legends e CS:GO,
conforme relatos dos entrevistados, revelam atitudes a partir de circunstancias

durante a partida.

Quando acontecem essas situagdes de conflito, normalmente tem um alvo
especifico, e normalmente esse alvo € um alguém que nao ta acostumado a
jogar com tal campeé&o, ndo ta acostumado a posigao, entdo eu tento ajudar
essa pessoa para ela ndo ser mais alvo, eu tento falar: ah, vocé nao sabe
jogar, faz tal item, anda comigo, qualquer coisa vocé me adiciona, depois eu
te ensino. Eu tento fazer com que a pessoa se sinta confortavel a ponto do
estresse dela ndo fazer com que ela ndo consiga mais jogar por questdes
psicoldgicas. (E5, entrevistado em 09/01/2020).

Nota-se aqui uma articulacdo dos gestos significantes, ou seja, por meio do
uso da linguagem, interfere-se no comportamento do outro nas situagdes de jogo em

tempo real.

A partir desses gestos dotados de significados, um individuo afeta o outro
na interagdo que estabelecem, ao mesmo tempo que se vé afetado nesse
processo, coloca-se no lugar do outro, tenta antecipar a conduta dele e
pode transformar a sua propria atuagéo. (FRANCA; SIMOES, 2015, p. 170).

Nesse caso, na dindmica interacional, o jogador percebe uma ac&o de
interferéncia do outro (componente do time adversario) utilizando a linguagem (gesto
significante), afetando o comportamento dos demais de sua equipe. Assim ele se
coloca no lugar do outro (seu colega de equipe), tenta antecipar a conduta do colega
e acaba por transformar sua propria acdo dentro da partida. “Eu sempre tento
mediar, eu tento acalmar os animos, até porque sendo um pouco frio, especialmente
no LoL, se o cara do seu time ta irritado, por exemplo, ele ndo vai jogar tdo bem, eu

conseguiria se ele estivesse ok” (E8, entrevistado em 10/01/2020).

“E importante destacar que mesmo jogos multiplayer on-line também podem ser jogados em modo
nao competitivo. Dessa forma, jogos observados nesta segunda etapa, como Counter Strike:Global
Offensive, League of Legends e Overwatch, oferecem a possibilidade de jogo apenas contra a
maquina, numa forma de treinar o jogador antes de entrar no ambiente competitivo on-line.
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Ao observar as especificidades dos jogos nota-se que as interagcbes
comunicativas sao estimuladas em diferentes situagcdes. O detalhamento desses

aspectos é realizado na subsecao a seguir.

5.2.5 Interagbes comunicativas durante e além do jogo

Esta subsecdo decorre da observagédo simples que foi utilizada como um
suporte para melhor compreensao sobre os jogos prediletos dos entrevistados da
terceira fase desta pesquisa. Para a observacao foi utilizada a plataforma Twitch.TV
com o intuito de assistir durante cerca de uma hora cada um dos doze jogos
prediletos. Nessa observacao, foram anotadas algumas informacdes, entre as quais:
se o0 jogador estava jogando sozinho ou com outras pessoas, se existia conversa
com outros jogadores ao mesmo tempo e, se sim, de que maneira, se por meio de
voz ou texto. Essa etapa de observagéo foi realizada entre os dias 8 e 19 de janeiro
de 2020, ao mesmo tempo em que ocorriam as entrevistas semiestruturadas.

A observagado, aliada aos relatos dos entrevistados, permitiu algumas
inferéncias sobre a proposta de interagdes que vao também além da partida. Assim,
se n&o é possivel conversar com outras pessoas durante o jogo porque a mecanica
nao permite ou a interacdo s6 acontece com NPCs (Non-Playable Character — em
portugués, personagem nao-jogavel), o jogo vai continuar motivando interagdes em
outros lugares, nos féruns, nas redes sociais e em outras plataformas. Diante disso,
0 QUADRO 8 mostra uma divisao dos jogos em tipos A e B. Foi idealizado pela
autora a partir dos relatos dos jogadores nas entrevistas semiestruturadas, tendo em
conta as interagées comunicativas, aliadas a observacdo dos jogos na Twitch.TV.
Esta € uma divisdo que busca também responder ao objetivo da presente pesquisa
de identificar interagdes comunicativas por meio do videogame.

Sao considerados como jogos do Tipo A aqueles que ndo permitem a
comunicagdo por voz ou chat em tempo real, mesmo em modo multiplayer. E
importante salientar que jogos em modo single-player também podem ser jogados
em multiplayer e tais especificidades dos jogos podem ser consultadas no Apéndice
F. E possivel afirmar que jogos do Tipo A motivam tais interacdes devido a auséncia
de comunicagado com outros jogadores durante a partida. Ja os jogos do Tipo B tém
a possibilidade de interagdo durante o jogo, mesmo porque sem o gesto significante

—uso da linguagem — ndo é possivel cumprir os objetivos do jogo. E importante
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destacar que essa comunicagao nao se faz necessariamente com humanos, mas

também com NPCs, como é caso de Final Fantasy XIV.

QUADRO 8 — INTERACOES COMUNICATIVAS EM DIFERENTES JOGOS

Tipo A Tipo B
ARK Survival Evolved Counter Strike: Global Offensive
Monster Hunter World Final Fantasy XIV
Super Mario Guild Wars 2
Tekken 7 League of Legends
The Last of Us Overwatch
The Legend of Zelda Pokémon GO

FONTE: a autora (2020).

A concepgao de interagdes comunicativas do Tipo A é considerada dentro
do contexto social compartilhado quando os jogadores buscam informagdes e ajuda
junto aos outros da comunidade. Essa dinamica ficou evidente no estudo sobre os
usos das redes sociais e plataformas no item 5.2.3, por meio da FIGURA 17, que
ilustra as finalidades do Facebook, WhatsApp e Discord. Para os entrevistados, o
Facebook estaria numa interagdo mais geral com a comunidade, enquanto
WhatsApp e Discord promovem certa proximidade com os amigos. Mas
independentemente dessa questao, as interagcées além do jogo — que ocorrem por
meio das redes sociais — estdo sempre presentes.

Esta proposta de cisdo entre jogos que podem promover interacdes
comunicativas durante a partida (Tipo B) e aqueles que nao permitem tais interacoes
(Tipo A) também aponta para uma visao tecnicista segundo a qual a interagdo s6
seria possivel pela ordem instrumental. No entanto, para referenciar a base da teoria
meadiana das interagbes comunicativas, € necessario depreender a constituicdo do
self — esse dialogo que ocorre entre o0 eu e 0 mim —, que so6 é possivel quando ha a
acgao do outro (agente humano).

Como ja visto no item 5.2.3, todos os jogos motivam intera¢des que vao para
as redes sociais e outras plataformas. As FIGURAS 18 e 19 mostram como foram
identificadas as interagdes durante a partida para cada jogo citado na terceira fase

da presente pesquisa.

FIGURA 18 — INTERAGOES COMUNICATIVAS DO TIPO A
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FONTE: a autora (2020).

As interagdes comunicativas nos jogos ARK Survival Evolved, Monster
Hunter World, Super Mario, Tekken 7, The Last of Us e The Legend of Zelda
possuem uma logica de interagdo com o jogo ou com a maquina. Os jogadores
acabam por ter uma experiéncia solo e encontram nas redes sociais e outras
plataformas um local para compartilhar informagdées ou encontrar outras pessoas
que tém a mesma preferéncia pelo jogo. Dessa forma, as interagdes sao
consideradas pelos entrevistados como positivas, pois tém como base o
relacionamento com a comunidade. De acordo com os relatos dos entrevistados, a
comunidade desses jogos € prestativa e acolhedora. Porém, para esses jogadores —
que também possuem experiéncias com jogos on-line em modo competitivo —, a
palavra desconforto apareceu diversas vezes quando se tratava de jogos do género
MOBA e FPS. Os entrevistados relataram que o ambiente téxico promovido por
xingamentos e outras formas de desrespeito ao outro de alguma maneira os motivou
a desistir do jogo.

Em jogos do tipo single-player, como The Legend of Zelda, em que o jogador
esta sozinho e ndo interage com outros jogadores, nota-se que por conta de sua
narrativa, existe uma ldégica similar a das fanfics, em que as interagcdes
comunicativas se ddo em grupos de Facebook ou canais no YouTube, nos quais os

fas conversam sobre a histéria e personagens e ensaiam roteiros paralelos desses
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jogos. Ja os jogos Tekken 7 e Monster Hunter World deram indicios de motivagao
para a interagdo entre os jogadores por meio das competicbes organizadas,
evidenciando as estratégias de comunicagdo praticadas pelas empresas
desenvolvedoras. Ainda sobre Monster Hunter World, na opinido dos entrevistados,
trata-se de um jogo muito intuitivo, no qual basta ver o que outro jogador esta
fazendo para saber o que se deve fazer.

No jogo Super Mario, a principal inferéncia encontrada no que se refere a
interacao é que esta foi motivada em decorréncia da jogabilidade. De acordo com os
relatos, € comum o amigo ir a casa do outro para pegar efetivamente o controle do
console e mostrar como se avanga uma fase do jogo. Algo semelhante foi observado
no relato das entrevistas sobre o jogo The Last of Us. E comum ocorrerem reunides
em casas de amigos para que os jogadores obtenham dicas dos melhores caminhos
para seguir na histéria. “E, e se morrer passa o controle (risos)” (E9, entrevistado em
13/01/2020).

O jogo ARK nao trouxe muitas inferéncias além das ja descritas na etapa
dos resultados, no item 5.2.3, sobre a dinamica interacional, porque o entrevistado
estava ha pouco tempo jogando esse jogo. Portanto, as inferéncias ficaram mais em
torno do uso das redes sociais para pesquisar e compartilhar informacgdes sobre o
jogo.

No que se refere as interagdes comunicativas do Tipo B, essa concepgao
esta relacionada a possibilidade de comunicagdo com outros jogadores (humanos e
nao-humanos) enquanto a partida estd em andamento. Essa comunicagdo pode
acontecer por meio de chat com texto ou voz e, por vezes, € fundamental para
desenvolver estratégias para vencer a partida, em especial nos jogos do género
MOBA e FPS. Esses jogos sdo Counter Strike: Global Offensive (CS:GO), Final
Fantasy XIV, Guild Wars 2, League of Legends (LoL), Overwatch e Pokémon GO.

Nesses jogos do Tipo B, foram observadas interagdes comunicativas que
aparecem durante o jogo nas estratégias para se vencer a partida, como em Counter
Strike:Global Offensive (CS:GO), League of Legends (LoL) e em Overwatch. Em
League of Legends as interagbes comunicativas também foram evidenciadas pelas
proprias caracteristicas desse game. A FIGURA 19 mostra como foram identificadas

as interagdes de cada jogo.
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FIGURA 19 — INTERAGOES COMUNICATIVAS DO TIPO B
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FONTE: a autora (2020).

O League of Legends também foi apontado pelos entrevistados como uma
das comunidades mais toxicas, com relatos frequentes sobre xenofobia, racismo,
sexismo e homofobia. As situacdes de interagdes comunicativas que acontecem em
outros locais, como grupos de discussédo, ou seja, além do jogo, também s&o
consideradas toxicas.

Sob essas circunstancias, compreende-se que um individuo afeta o outro
pelo uso da linguagem e, muitas vezes, o modo como as interagdes ocorrem conduz
nao soO as estratégias, mas também as experiéncias com o jogo. Os jogos do género
FPS (CS:GO e Overwatch) sao relatados como téxicos em suas interagdes. No caso
do Overwatch, os entrevistados apontam que a propria desenvolvedora trabalha
para que as interagdes na comunidade acontecam de maneira harmoniosa,
reforcando essa postura com mensagens antes do inicio do jogo e em outras
estratégias em seus canais oficiais. A opcao de reportar usuarios toxicos esta
presente em tais jogos, no entanto, ndo se trata de um sistema muito eficiente, na
opinido dos entrevistados.

A principal inferéncia é que CS:GO ¢é considerado mais téxico que
Overwatch. Este ultimo € visto como um jogo em que é possivel fazer amizades e ter

um ambiente saudavel de entretenimento, especialmente quando comparado a
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jogos do género MOBA. Ainda sobre o Overwatch, mesmo sendo um jogo de
caracteristicas competitivas, os relatos sobre interagdes na comunidade, além da
partida, sdo apontados como positivos.

Em Final Fantasy XIV foi possivel fazer inferéncias sobre uma comunidade
positiva que ajuda e troca informacgdes, embora durante as entrevistas tenham
surgido relatos relacionados a xenofobia e racismo, entre outras situagdes toxicas.
Todavia, essa série do jogo foi desenvolvida para que, em sua maior parte, os
jogadores tenham interacdbes com os NPCs. Isso ocorre porque a empresa
desenvolvedora identificou que os jogadores por vezes tém pressa para atingir o
objetivo ou simplesmente ndo se adaptam ao jogo em equipe. Por isso, a interagéo
com NPCs é uma opcao nessa edicao.

Ja Pokémon GO trouxe pistas de interagdes comunicativas compreendidas
como de modo hibrido, uma vez que certas missées em que jogadores dependem
de outros ocorrem em espacos do mundo real. Dessa forma, pode-se fazer uma
partida jogando sozinho ou em equipe e a organizagao pode acontecer previamente
por meio das redes sociais. Com relagao ao jogo Guild Wars 2, por ser um jogo em
que nao ha servidores brasileiros, a comunicacdo durante a partida se da por meio
de chat com texto em inglés. De acordo com os entrevistados, apesar de o idioma
ser uma barreira, € possivel fazer o seu papel dentro do jogo mediante erros e
acertos. Por ser um jogo ndo muito popular, os locais de troca de informacodes e
dicas costumam ser bastante positivos, segundo relatos dos entrevistados.

Um ponto a se destacar das interacbes comunicativas € que elas se
relacionam aos discursos e aos espacos da interlocu¢do, ndo se resumindo a uma
funcdo transmissiva (FRANCA, 2013). Dessa forma, quando o gesto significante &
compreendido como um meio que €& compartilhado num contexto de mutua
referéncia, deve se levar em consideracédo as especificidades dos jogos — aqueles
que permitem comunicagdo em tempo real — e também os que de alguma maneira

fazem com que as interacdes comunicativas extrapolem a situacao da partida.

A situagcdo de interagir mexe com todos os sujeitos envolvidos no ato;
interagir através de gestos significantes faz intervir na agdo em curso um
mundo paralelo — mundo de possibilidades, de escolhas: uma
temporalidade condensada — em que passado e futuro sdo acionados e
intervém na acgéo presente dos atores. (FRANCA, 2008, p.88).
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Por esse motivo, depreende-se que as interagdes ocorrem a todo momento
e se torna bastante dificil estabelecer fronteiras (FRANCA, 2008), pois a
comunicacao interfere o tempo todo nas agdes. Ha de se considerar que a acao é
uma intervencdo no mundo aliada a relagao que vincula um ao outro por meio do ato
comunicativo.

Todos os jogos, independentemente da comunicagdo em tempo real durante
a partida, estimulam interagdes comunicativas em diferentes lugares. E também,
diante desse contexto de individuos interagindo entre si na constituicdo de uma
sociedade, ndo se pode excluir a ordem instrumental (configuragdes de um servidor
gamer por meio de dispositivos técnicos, as especificidades de um determinado
software, ou seja, jogo), que revela a alteridade presente nos relatos da toxicidade

das interagoes.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A presente dissertacdo de mestrado teve por objetivo compreender como
ocorrem as interagdes comunicativas a partir do videogame. Com esse propdsito,
formulou-se a seguinte questdo: de que maneira o videogame estimula interagbes
comunicativas por meio de diferentes jogos eletrénicos? Para responder o problema,
0s objetivos especificos consistiram em identificar interagbes comunicativas por meio
do videogame; estudar interagdes comunicativas que ocorrem em decorréncia do
jogo on-line e observar o videogame como influenciador e influenciado enquanto
midia promotora de interagdes.

A palavra videogame utilizada neste trabalho trata de um termo genérico
para estudar os jogos eletrénicos. Durante a revisdo da literatura foi possivel
verificar como esse objeto — videogame — é alvo de discussdes das mais diferentes
areas do conhecimento. O videogame — que por si s6, em sua composi¢cao
linguistica, desencadeia multiplas abordagens de estudo, ora pelo video e outrora
pelo game (WOLF, 2001) —, visto suas caracteristicas interdisciplinares, mostra o
quanto ainda é necessaria sua discuss&o enquanto objeto de pesquisa. E fato que a
presente pesquisa enfrentou desafios epistemolégicos e metodoldgicos -—
possivelmente em decorréncia dos caminhos que a autora escolheu trilhar. Contudo,
considera-se que de alguma maneira o videogame pdde ser discutido enquanto
objeto da area de Comunicagéo sob a perspectiva das interagdes comunicativas.

Nota-se que ao tratar de videogame, ou seja, jogos eletrbnicos, a
comunicacado esta presente enquanto fluxo e troca, evidenciando as qualidades
midiaticas de tal objeto. Observa-se o videogame enquanto midia que transmite
dado se promove interagdes, sejam estas sociais, com a maquina ou ainda
comunicativas. Assim, foi possivel estudar essas interagdes nos diferentes géneros
de jogos eletronicos, sejam multiplayer, em que as interagbes comunicativas séo
evidentes on-line durante as estratégias desenvolvidas, ou no modo single-
player,em que essas interagbes ocorrem além da partida, no contexto social
compartilhado.

A partir da literatura e dos conceitos tedricos abordados referentes a area de
Comunicacdo, esta pesquisa contemplou as interacbes comunicativas, uma
proposta de estudo de Franca (2008) com base na teoria meadiana. Nesse sentido,

tendo em conta a dindmica interacional com o gesto significante — o uso da
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linguagem — como principal diferencial das demais interagbes, foi possivel
compreender como o videogame estimula as interagbes comunicativas. Sob a
perspectiva da interagcdo (acdo entre) e da comunicagéo (agao compartilhada), o
videogame se apresenta como um meio capaz de reunir pessoas e de aloca-las em
novos espacos criados para essa finalidade, como é o caso do Discord e da
Twitch.TV.

Sob o ponto de vista epistemologico da Comunicagao, os estudos das
interagbes comunicativas sao importantes porque nos permitem um olhar para o
outro — olhar mais intrinseco —, que se da na medida em que a producao simbdlica
pode ser compreendida ndo somente pelo que o outro produz. Envolve também
aquilo que cada um produz individualmente, na perspectiva do self. Além disso,
quando Primo (2008b) retoma um viés sistémico da interacdo e a ideia de agentes
autorreferenciados e autopoiéticos,trata do constante movimento entre interagentes.
Nas interagdes comunicativas por meio dos jogos € possivel vislumbrar essa
concepgao de um agente que afeta o outro e ao mesmo tempo altera a si mesmo
(self) por meio do ato comunicativo.

Devido as especificidades dos jogos eletrénicos, a literatura relacionada a
area de Game Studies foi fundamental para auxiliar na interpretacdo do contexto
social compartilhado. Em suas particularidades, cada jogo motiva jogadores por
diferentes razdes, seja pela narrativa, pela jogabilidade, interagcdo, mecanica,
estética etc, como foi possivel constatar na etapa quantitativa desta pesquisa. Ha
casos em que nao foi possivel chegar a uma resposta precisa, pois o jogar também
trata de experiéncia, e esta é singular. Durante a segunda etapa deste estudo —
composta por um questionario on-line —, os resultados instigaram mais perguntas
sobre de que maneira ocorrem tais interacdes. E preciso salientar que a etapa
quantitativa nao tinha por finalidade obter indices estatisticos, mas sim atender a
necessidade de constituicdo de um corpus para estudar de maneira exploratéria as
interacoes.

Resultados do questionario on-line — como os que indicam que 70% dos
respondentes afirmam que, de alguma maneira, o videogame permitiu conhecer
novas pessoas e fazer novas amizades, e que 100% jogam em casa — trouxeram
duvidas. O percentual de 37% que apontaram ndo ter motivagdo alguma para ir
presencialmente a eventos ou lugares onde ocorrem competicbes de videogame

também ocasionou indagagdes. Os jogadores nao frequentam a casa dos amigos
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para jogar mesmo morando na mesma cidade? Isso significa que os jogadores nao
frequentam outros lugares para jogar? Como € o contexto social compartilhado?
Como interagem além do jogo? Como as interacdes comunicativas poderiam ser
observadas frente a esse cenario? Naturalmente, a condicdo de experimentacao do
jogo é reconhecida como um passo importante. Todavia, face as implicagdes
metodoldgicas, e temendo que isso desencadeasse um foco exclusivo nos aspectos
mecanicos ou de jogabilidade essa experimentagdo foi descartada na presente
pesquisa, pois se buscava detalhes das interagdes comunicativas a partir do
videogame e nao as interagcdes de um jogo especifico.

Essa decisao pode ter provocado alguma falha nos resultados, em especial
quando é sabido que a area de Game Studies se dedica a contemplar uma area de
estudos independente, ou seja, nao utilizar jogos somente para analisar aspectos
tedricos ja consolidados pelas outras areas do saber. E por esse motivo que muitos
especialistas nos Estudos de Jogos defendem a experimentagdo. Contudo, mesmo
ciente disso, os riscos foram assumidos, e ao final desta pesquisa nao foi possivel
mensurar o quanto a experimentacado teria modificado ou contribuido para novas
inferéncias.

Na terceira etapa, quando foi utilizado o instrumento de pesquisa entrevistas
semiestruturadas, observou-se uma variedade de perfis de jogadores com diferentes
preferéncias de jogo. Essas experiéncias permitiram estudaras interagdes
comunicativas em jogos dos géneros MOBA, FPS, MMORPG, Acéo, Aventura, Luta,
entre outros. Nessa etapa, foi possivel apreender como usos também sao partes
importantes no processo comunicativo. Sendo assim, as interagbes comunicativas
nao se resumem apenas ao estar em jogo. Elas se estendem para outros espagos —
como o WhatsApp ou o Discord para combinar uma partida ou os grupos de
Facebook para tirar duvidas — e se apresentam como hibridas, pois 0 ambiente on-
line é utilizado para encontrar outros jogadores no mundo off-line.

Dessa forma, mesmo considerando jogos dos géneros Aventura, Acao,
Sobrevivéncia, nos quais ndo existe a troca de palavras durante a partida — por
serem do tipo single-player —, é possivel enviar mensagem por meio de chat para o
jogador que esta em tempo real transmitindo o jogo na Twitch.TV. Pela observagao
simples realizada,0 jogo Super Mario pode ser citado como um exemplo dessa
situacdo.E neste ponto que é notavel o contexto social compartilhado. Sem

visualizar o contexto ndo é possivel compreender a dindmica interacional existente.
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Essa dinamica € muito evidente quando se faz vistas aos jogos multiplayer on-line,
jogos do género MOBA e FPS e ainda o MMORPG, que tém o uso da linguagem
como fundamental para desenvolver estratégias e vencer a partida. Todavia, esse
viés contempla as especificidades e mostra interagbes do jogo. As situagbes que
ocorrem para além do jogo também compdem a dinamica interacional. Podem ser
compreendidas como interagbes comunicativas pelo gesto significante, o uso da
linguagem, no que se refere a mutua referéncia, o grupo de amigos e os locais para
falar sobre jogos, evidenciando o contexto social compartilhado.

Apos a realizagao da terceira etapa, algumas duvidas que foram elencadas a
partir dos resultados do questionario on-line também foram esclarecidas. Um dos
resultados mostrou que 100% dos participantes jogavam em casa. Nas entrevistas
semiestruturadas ficou claro que existe interagdao off-line e que os jogadores
frequentam a casa dos amigos para jogar. No entanto, isto também esta relacionado
ao género de jogo. Ocorreram também pontos de confronto entre os resultados da
segunda e da terceira etapa. No questionario on-line, a ideia de “circulo magico”
ficou evidente porque os participantes jogam o jogo predileto pela narrativa, pela
mecanica, pela jogabilidade, entre outros elementos que resumem a experiéncia do
jogo no momento em que se joga. Contudo, as entrevistas semiestruturadas revelam
que os jogos motivam interagdes comunicativas também para além da partida.

Ademais, ha de se considerar ainda as estratégias mercadoldgicas e a
popularidade de alguns jogos que pautam as interagdes comunicativas. Durante este
trabalho foi possivel vislumbrar como a figura do influenciador digital — descrito nesta
pesquisa como streamer gamer — também contribui para a forma como a
comunidade vai ser comportar. Esse comportamento esta relacionado ao uso da
palavra e, muitas vezes, a maneira como o streamer se comporta pode influenciar
na forma como os demais jogadores vao atuar. Por exemplo, um dos entrevistados
relatou que o streamer gamer é o “espelho da comunidade”.

Por conseguinte, ndo se pode deixar de mencionar a toxicidade relatada
espontaneamente por todos os entrevistados na terceira fase. E preciso ressaltar
que esse aspecto nunca fez parte dos objetivos da presente pesquisa. No entanto,
ao tratar de interagdes comunicativas, ou seja, da linguagem verbal e nao verbal, foi
inevitavel o surgimento da questdo. Para alguns jogadores, essa toxicidade esta
atrelada a popularidade de alguns géneros de jogos, como MOBA e FPS; para

outros, o ambiente competitivo estimula a toxicidade. Nesse sentido, € importante
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destacar como o téxico pode ser a proépria interacdo, mas isso nao se configura
como resposta Unica, visto que existem outros elementos que podem ser assim
caracterizados.

A ordem mais cultural e dos usos € uma proposta de estudo, bem como as
especificidades dos jogos e as estratégias dos desenvolvedores. Numa perspectiva
de interagdo mutua, a importancia da constituicao do self — o didlogo entre o eu e o
mim —, tomando por base a ideia de organismos autorreferenciados e autopoiéticos
da Escola Chilena (PRIMO, 2008b), revela por meio da linguagem a alteridade
presente nos embates do cenario toxico dos games. Em meio a tais
qguestionamentos, sugerem-se para pesquisas futuras as interagbes comunicativas e
a toxicidade juntas em um mesmo contexto.

No sentido das formagdes socioculturais, o contexto social compartilhado—a
dinamica interacional em que um individuo influencia o outro numa situagdo de
mutua referéncia por meio da linguagem,constituindo uma sociedade — revela que o
videogame estimula interagdes comunicativas durante o jogo e além do jogo. Na
comunidade de games, o gesto significante constitui-se muitas vezes do uso de
termos especificos. No entanto, esse gesto ndo pode ser considerado como um fator
de exclusdo. Ele diferencia interacdes e relagdes dentro da comunidade, mas néo é
determinante para indicar quem faz ou ndo parte do cenario de jogos.

Outro ponto de destaque encontrado na pesquisa € a plataforma Discord.
Diante do contexto do videogame, o Discord se mostra como interessante para
estudo de interagdes, ndao s6 comunicativas, mas também sociais, na proposta de
Thompson (2002, 2008). H4 uma infinidade de deixas simbdlicas, de orientagdes da
atividade e de caracteristicas interativas presentes na plataforma. Como é um local
em que os bots®® atuam como moderadores dentro das salas, os aspectos
relacionados a IHC (Interagdo Humano-Computador) também poderiam ser
contemplados em estudos futuros. Essas descobertas aconteceram na terceira

etapa da pesquisa e por isso nao foi possivel realizar avangos nesse sentido.

8 0O termo bot é o diminutivo da palavra robot. Conhecida também como web robot ou internet bot,
trata-se de uma aplicagdo de software que simula as agdes humanas repetidas vezes seguindo um
padrao. Os chatbots — que também s&o conhecidos como bots — sdo utilizados para comunicagao
simulando uma maneira de interagir com humanos. Sdo comumente encontrados em paginas de
atendimento ao cliente, sempre buscando automatizar processos.
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Ao voltar no ato social completo da matriz meadiana e constatar a existéncia
dos ndo-humanos nesse processo, questiona-se ainda a ideia de constituicdo de
sociedade (conjunto de comportamentos cooperativos). Se o gesto significante é o
que distingue as interagdes comunicativas das demais interagdes, como poderia ser
observado esse percurso?

Sob a perspectiva de avancos na discussdo do campo da Comunicagao, a
presente pesquisa traz contribuicdes acerca das formagdes socioculturais, bem
como da importancia da linguagem, seja esta verbal ou ndo-verbal, nos processos
comunicativos. Dessa forma, a partir de um olhar para o videogame,
compreendendo-0 como uma midia em que a comunicagao ocorre como um sistema
— contempla troca, fluxo, influéncia e manipulacdo (BARBOSA; SILVA, 2010) —, as
interacbes comunicativas foram evidenciadas nas acdes do jogo e em decorréncia
deste. Assim, quando se esta em jogo,a troca de mensagens é a maneira como a
palavra interfere nas agdes. A conduta de um evoca sentido no outro, num contexto
de mutua referéncia, e é isso que destaca a importancia do gesto significante nos
estudos das interagbes (FRANCA, 2008). Foi possivel vislumbrar como a
comunicagdo em jogo ocorre, seja durante a agdo em si ou quando o videogame
estimula interagées em outros locais devido aos usos (combinar uma partida, trocar
informacgdes, tirar duvidas etc).

Sob esta dtica, ao retomar as abordagens dos estudos das interacdes, a
questdao dos usos reforga os apontamentos de Lucrécia Ferrara (2015) de que a
interacao esta em continuidade a mediagao. Por vezes, se torna dificil estabelecer
fronteiras ou uma cisdo entre conceitos de mediagao e interagcao. Estamos tratando
da capacidade de comunicagcao técnica ou da comunicacdo inerente a condi¢cao
humana? Ao vislumbrar os usos nos games, esse cenario, por vezes, € uma agao
conjunta que envolve o outro por meios técnicos. Ainda com base nos conceitos de
Ferrara (2015), esse cenario pode ser um exemplo da duvida que continua
colocando em debate o que é de fato o objeto da Comunicagéo.

Sobre aspectos teoricos, vale ainda voltar a perspectiva cultural sobre o jogo
e a civilizagao que surge e se desenvolve por meio deste (HUIZINGA, 2000). Nesse
sentido ainda, a presente dissertagao reafirma os estudos de Fragoso e Amaro
(2018), no sentido de que se pretendemos nos compreender enquanto sociedade

neste momento, € preciso olhar para os jogos que jogamos na contemporaneidade.



151

Os usos, a questao cultural, bem como a influéncia mutua e a dinamica interacional
que faz parte das interagées comunicativas refletem a nossa sociedade.

Para pesquisas futuras, além das consideragdes ja citadas sobre os néo-
humanos em tais processos comunicativos no contexto do videogame, sugerem-se
ainda estudos relacionados as interacoes ndo somente na plataforma Discord, mas
também na Twitch.TV, em que é possivel contemplar interacbes mesmo para
aqueles jogos em que essa agao nao ocorre na situagdo de jogo. Ademais, outros
estudos relacionados as interagdes comunicativas poderiam ser vistos nos grandes

eventos e competicoes de e-Sports.
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APENDICE A - ESTADO DA ARTE

O estado da arte foi realizado no primeiro semestre do mestrado com inicio
no més de abril de 2018. Nessa busca, foi considerado o termo e-Sports, o qual era
0 objetivo de pesquisa a época. Conforme relatado nas paginas 70, 71 e 72 do
capitulo metodolégico foram encontradas dificuldades para alcancar resultados
satisfatorios no Banco de Teses e Dissertagbes da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) na busca pelo termo e-
Sports. Em julho de 2018 foi realizada uma nova busca por teses e dissertagdes no
referido repositério para o termo videogame considerando o periodo de 2007 a 2017.
Desse modo, foram encontrados 250 trabalhos que apresentam o termo videogame
no titulo, resumo e/ou palavras-chave em diferentes areas. A aplicagcao de um filtro
para a area de conhecimento Comunicacgao resultou em 44 trabalhos.

Os trabalhos foram organizados em uma planilha de Excel seguindo a ordem
de ano; tipo (tese ou dissertagao); titulo do trabalho; resumo; Instituicao de Ensino
Superior (IES); regiao; autor; palavras-chave e link do trabalho. Dessa forma foi
possivel contabilizar os resultados numa espécie de mapeamento da producgao,

conforme mostra a TABELA 6.

TABELA 6 - TRABALHOS NO BANCO DA CAPES ENTRE 2007 A 2017

Regido Trabalhos Percentual
Centro-Oeste 3 6,8%
Nordeste 2 4,5%
Norte 1 2,3%
Sudeste 35 79,6%
Sul 3 6,8%

Total 44 100%

FONTE: a autora (2018).

Um dos destaques € a regido Sudeste que concentra o maior percentual da
producado de trabalhos (79,6%), contabilizando 35 trabalhos. Os resultados também
mostraram que a Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP) apresenta
a maior producdo de estudos (20%) no recorte investigado, seguida pela
Universidade de Sao Paulo (USP) com 16% e a Universidade Estadual do Rio de
Janeiro (UERJ) com 11%, conforme a TABELA 7.
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TABELA 7 - TRABALHOS NO BANCO DA CAPES POR IES

Regido IES Trabalhos Percentual
Universidade Catdlica de Brasilia 1 2%
Centro-Oeste Universidade Federal de Goias 1 2%
Universidade de Brasilia 1 2%
Norte Universidade Federal do Para 1 2%
Anhembi Morumbi 3 7%
Faculdade Casper Libero 2 5%
Pontificia Universidade Catolica - SP 9 20%
Universidade Estadual do Rio de Janeiro 5 11%
Universidade Federal Fluminense 1 2%
Sudeste Universidade Federal de Juiz de Fora 2 5%
Universidade Federal de Minas Gerais 2 5%
Universidade Federal de S&o Carlos 1 2%
Universidade Metodista de Sao Paulo 1 2%
Universidade Paulista 1 2%
Universidade de Sorocaba 1 2%
Universidade de Sao Paulo 7 16%
sul Universidade Federal do Rio Grande do Sul 1 2%
Unisinos 2 5%
Total 44 100%

FONTE: a autora (2018).

Nesse recorte foi encontrado um trabalho relacionado a tematica de e-
Sports. A dissertacao de autoria de Kaluan Boarini Bernardo intitulada “e-Sports: um
estudo de caso sobre como a relagcdo entre esporte e videogame se da na
sociedade capitalista contemporanea” defendida, em 2016, na Faculdade Casper
Libero (SP)®°.

8 Disponivel em: https://bityli.com/fVada/. Acesso em: 10 abr. 2018.
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APENDICE B — QUESTIONARIO ON-LINE

Pesquisa sobre jogadores e videogames

Esta pesquisa faz parte dos estudos da mestranda Fabia loscote, aluna do
Programa de Pés-Graduagdo em Comunicagao da Universidade Federal do Parana
(UFPR) cujo objetivo € compreender as interagdes entre jogadores a partir dos
videogames. Lembramos que as informacdes prestadas sdo de uso exclusivo para
fins académicos. Agradecemos desde ja pelo seu interesse. O tempo médio para
responder este questionario é de 7 minutos.

Qual sua idade?

Qual seu género?

[ ]Feminino

[ ] Masculino

[ ]Prefiro ndo responder

Onde vocé mora? Cidade/UF

Qual seu grau de escolaridade?

[ ] Ensino Fundamental Incompleto
[ ]1Ensino Fundamental Completo
[ ] Ensino Médio Incompleto

[ ]1Ensino Médio Completo

[ ]1Ensino Superior Incompleto

[ ]1Ensino Superior Completo

Vocé joga videogame?
[ ]Sim
[ 1Nao

Nesta secao vamos abordar questdes especificas sobre videogames

P.1 Qual(is) dispositivo(s) vocé usar para jogar?
[ ] Smartphone

[ ]Console

[ 1PC

[ ]1Console Portatil
[ ]Tablet

[ 1SmarTV

[ ]Outros

P.2 Qual o seu jogo favorito?
P.3 Além do seu jogo favorito, cite mais dois jogos que vocé gosta:

P.4 Sobre o seu jogo favorito. Escreva em poucas palavras porque este € o seu jogo
favorito:



P.5 Ha quanto tempo vocé joga?

P.6 Com qual frequéncia vocé joga?
[ ] Todos os dias

[ 12 a3 vezes por semana

[ ] Somente em final de semana

[ 1A cada 15 dias

P.7 Quantas horas costuma ficar em média quando joga?
[ 11 hora

[ ]1Entre 2 e 4 horas

[ ] Mais de 4 horas

P.8 Em qual horario vocé joga com maior frequéncia?
[ ]Manha

[ ]Tarde

[ ] Noite

[ ] Madrugada

P.9 Em qual local vocé costuma jogar?

[ ]Em casa

[ ] Na casa de amigos

[ ] Em espacos especializados como bares/lanchonetes

P.10 Na sua cidade existe algum espaco especializado como bares/lanchonetes
onde ocorrem competicoes?

P.11 Se sim, cite 0 nome do espaco especializado como bares/restaurantes onde
ocorrem competicdes em sua cidade:

P.12 Por que vocé joga?

P.13 Vocé joga geralmente:
[ ]1Sozinho(a)
[ ] Com amigos

P.14 Vocé joga on-line?
[ ]1Sim
[ 1Néo

P.15 Vocé se considera um(a) jogador(a):
[ ]Amador(a)

[ ] Semiprofissional

[ ] Profissional

P.16 Vocé costuma participar de torneios on-line?
[ ]1Apenas como brincadeira entre amigos

[ ] Participo de torneios amadores

[ ] Participo de torneios semiprofissionais

[ ]Participo de torneios profissionais
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[ 1 N&o participo de torneios on-line

P.17 Vocé vai presencialmente em torneios de videogames como eventos/feiras,
torneios oficiais ou em espacgos especializados como bares/lanchonetes onde
ocorrem competi¢cdes?

[ ] Espacos especializados como bares/lanchonetes

[ ]Eventos/feiras

[ ] Torneios oficiais

[ ]Outros

P.18 Cite até trés locais (eventos/feiras; torneio oficiais e/ou espagos especializados
como bares/lanchonetes) que vocé esteve presente nos ultimos 12 meses.

P.19 Qual a principal motivagao para vocé ir presencialmente em torneios de
videogames?

P.20 De alguma maneira, o videogame te permitiu conhecer novas pessoas, fazer
novas amizades?

[ 1Sim

[ 1Nao

P.21 Sobre essas novas pessoas (novas amizades) vocé fez mais amizades on-line
ou off-line?

[ ]Fiz mais amizades on-line

[ ]Fiz mais amizades off-line

P.22 Qual opgao descreve melhor essas novas amizades (on-line e off-line)? Sao
novas amizades apenas para videogame; Sdo novas amizades que vao além de
jogar videogame.

[ ]Sao novas amizades apenas para videogame

[ ]1Sao novas amizades que vao além de jogar videogame

P.23 Vocé joga on-line e em equipe?
[ 1Sim
[ 1Nao

P.24 Se vocé joga on-line e em equipe, vocé pode afirmar que os integrantes da sua
equipe moram:

[ ] Na mesma cidade

[ ]1Em cidades distantes a até 100 km

[ ] Em cidades distantes entre 100 e 500 km

[ ] Em cidades localizadas em outro estado localizadas em outro estado
[ ] Em cidades localizadas em outro pais

Vocé gostaria de participar da segunda fase desta pesquisa que ocorrera nos
proximos meses?
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[ 1Sim
[ 1 Né&o

Vocé teria disponibilidade para participar de uma entrevista individual, mais longa,
de mais ou menos uns 40 minutos, presencial ou online?

[ 1Sim

[ 1Néo

Qual seu nome?

Por favor, deixe seu telefone: (xx) 99999-9999 e e-mail
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APENDICE C - RESULTADOS DO QUESTIONARIO ON-LINE

Esse apéndice apresenta os resultados das perguntas P.2; P.3; P.11 e P.17

que tratam dos jogos favoritos, incluindo até trés jogos, espacgos especializados

como bares/restaurantes que os jogadores costumam frequentar e até trés locais

que o jogador esteve presente nos ultimos 12 meses, respectivamente. A P.11

mostra uma relagdo dos espagos especializados que os jogadores frequentam

divididos por Estado. Ja a P.17 lista todos os eventos, torneios oficiais, feiras e ainda

espacos especializados como bares/restaurantes que os jogadores frequentaram

nos Ultimos 12 meses®. O percentual de eventos, torneios oficiais, feiras,

bares/restaurantes dividido por regiao do Brasil pode ser conferido na TABELA 5 no

capitulo sobre resultados do questionario on-line.

P. 2 Qual o seu jogo favorito? Quantidade Percentual

League of Legends 119 20,7%
Overwatch 88 15,3%
Dead By Daylight 17 3,0%
Counter Strike: Global Offensive 17 3,0%
The Legend of Zelda 16 2,8%
FIFA 12 2,1%
Pokémon 11 1,9%
God of War 11 1,9%
World Of Warcraft 10 1,7%
Super Mario 9 1,6%
The Elder Scrolls V: Skyrim 8 1,4%
Final Fantasy 8 1,4%
The Last of Us 7 1,2%
The Witcher 3 7 1,2%
Dark Souls 6 1,0%
Fortnite 6 1,0%
Kingdom Hearts 6 1,0%
Tomb Raider 6 1,0%
Resident Evil 6 1,0%
Call Of Duty 5 0,9%
Dragon Age 5 0,9%
The Sims 5 0,9%
Crash Bandicoot 5 0,9%
Red Dead Redemption I 5 0,9%
DotA 2 5 0,9%
Chrono Trigger 4 0,7%

continua

0 questionario on-line foi iniciado no dia 7 de dezembro de 2018 e encerrado no dia 21 de fevereiro

de 2019.
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P. 2 Qual o seu jogo favorito? Quantidade Percentual

Playerunknown's Battlegrounds 4 0,7%
Shadow of the Colossus 4 0,7%
Rainbow Six Siege 4 0,7%
Warframe 4 0,7%
Grand Theft Auto 4 0,7%
Life is Strange 4 0,7%
Metal Gear Solid 4 0,7%
Donkey Kong 3 0,5%
Battlefield 3 0,5%
Bayonetta 3 0,5%
Fallout 3 0,5%
Destiny 3 0,5%
HearthStone 3 0,5%
Tibia 3 0,5%
Hollow Knight 3 0,5%
Left 4 Dead 2 3 0,5%
BioShock 3 0,5%
Stardew Valley 2 0,3%
Injustice 2 2 0,3%
Guitar Hero 2 0,3%
Just Dance 2 0,3%
Silent Hill 2 0,3%
For Honor 2 0,3%
Super Smash Brothers 2 0,3%
ARK Survival Evolved 2 0,3%
Black Desert Online 2 0,3%
Mass Effect 2 0,3%
RuneScape 2 0,3%
Monster Hunter World 2 0,3%
Smite 2 0,3%
Warcraft 3 2 0,3%
Devil May Cry 2 0,3%
Persona 2 0,3%
Diablo 2 0,3%
Portal 2 0,3%
Don't Starve Together 2 0,3%
Pro Evolution Soccer 2 0,3%
Firewatch 2 0,3%
Forza 2 0,3%
Grand Chase 2 0,3%
Ori and the Blind Forest 2 0,3%
Assassin's Creed 2 0,3%
Gears of War 1 0,2%
Gorogoa 1 0,2%
Chrono Cross 1 0,2%
NieR: Automata 1 0,2%
Megaman X 1 0,2%
Odin Sphere 1 0,2%
Starbound 1 0,2%
Okami 1 0,2%

continua
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P. 2 Qual o seu jogo favorito? Quantidade Percentual

Team Fortress 1 0,2%
One Piece: Pirate Warriors 2 1 0,2%
Dofus 1 0,2%
Guild Wars 2 1 0,2%
Animal crossing 1 0,2%
OSu! 1 0,2%
Sonic 1 0,2%
Outlast 1 0,2%
Subnautica 1 0,2%
Conan Exiles 1 0,2%
Bubble Shooter 1 0,2%
Paladins 1 0,2%
Tetris 1 0,2%
Path of Exile 1 0,2%
The King Of Fighters 1 0,2%
Five Nights at Freddy's 1 0,2%
The Sims 1 0,2%
Persona 1 0,2%
Uncharted 1 0,2%
Dragon's Dogma 1 0,2%
Mortal Kombat 1 0,2%
Enter the Gungeon 1 0,2%
Killing Floor 1 0,2%
Harry Potter Mystery 1 0,2%
Splatoon 2 1 0,2%
Celeste 1 0,2%
Prinny: can really a be Hero? 1 0,2%
Suikoden Il (PS1) 1 0,2%
Bloodborne 1 0,2%
Super Mario RPG 1 0,2%
Rain World 1 0,2%
Tales of Symphonia 1 0,2%
Batman Arkham 1 0,2%
Tera 1 0,2%
Hearts of Iron IV 1 0,2%
The Binding of Isaac 1 0,2%
Borderlands 1 0,2%
The Evil Whitin 1 0,2%
RFactor 1 0,2%
Dishonored 2 1 0,2%
Fire Emblem 1 0,2%
Lineage |l 1 0,2%
Rust 1 0,2%
Far Cry 1 0,2%
S.TALKE.R. 1 0,2%
Alice Madness Returns 1 0,2%
Sailor Moon: Another Story 1 0,2%
Undertale 1 0,2%
SAMP 1 0,2%
Warface 1 0,2%

continua
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P. 2 Qual o seu jogo favorito? Quantidade Percentual

Detroit: Become Human 1 0,2%

Need for Speed 1 0,2%

Shin Megami Tensei IV Apocalypse 1 0,2%

Bastion 1 0,2%
FONTE: a autora (2019).

A pergunta P.3 pediu aos respondentes que indicassem mais dois jogos
favoritos, além do primeiro jogo citado®®. Esta pergunta ndo era obrigatéria, mas um
segundo jogo favorito foi citado por todos os respondentes. Com base nas 574
respostas, os jogos foram organizados tendo em consideracdo um recorte para
aqueles que foram citados pelo menos dez vezes. Os jogos Overwatch e League of

Legends aparecem novamente como favoritos, conforme mostra a TABELA 8.

TABELA 8 — SEGUNDO JOGO FAVORITO

Jogo Quantidade Percentual
Overwatch 73 13%
League Of Legends 63 11%
Fortnite 26 5%
Counter Strike: Global Offensive 24 4%
God of War 16 3%
Pokémon 15 3%
PlayerUnknown's Battlegrounds 13 2%
Dead by Daylight 12 2%
FIFA 12 2%
Red Dead Redemption Il 12 2%
Super Mario 12 2%
Call Of Duty 10 2%
Grand Theft Auto 10 2%
Resident Evil 10 2%
The Legend of Zelda 10 2%
Total 318 57%

FONTE: a autora (2019).

Ainda na pergunta P.3, 527 respondentes citaram um terceiro jogo preferido.
Com base nestas respostas, novamente foi estabelecido um recorte para os jogos

que foram citados pelo menos dez vezes, conforme mostra a TABELA 9.

% Destaca-se que todos os respondentes compreenderam o objetivo da pergunta P.3 e ndo houve
duplicatas nas respostas. Dessa forma, foram citados dois ou trés jogos prediletos diferentes.



TABELA 9 — TERCEIRO JOGO FAVORITO
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Jogo

Quantidade

Percentual

Overwatch

League Of Legends
Counter Strike: Global Offensive
Fortnite

The Last Of Us
Dead by Daylight
God of War
Pokémon

The Sims

Final Fantasy

Life is Strange
Rainbow Six Siege
Resident Evil

Tomb Raider

38
30
19
14
13
11
11
11
11
10
10
10
10
10

7%
6%
4%
3%
2%
2%
2%
2%
2%
2%
2%
2%
2%
2%

Total

208

40%

FONTE: a autora (2019).

P.11 Espacos especializados como bares/restaurantes citados por Estado

Nome do Local BA |CE | DF |ES | GO

MG

MS

MT

PB

PE

PR

RJ

RR

RS

SC

SP

Total geral

A Dona Pizza

1

Bar Legends BH

Bar Legends
Campinas

Bar Legends RJ

BSOG

Bulldog Lan House

Center Cards

Chubbys Sport Bar

Cooldown E-
Sports n' Burgers

39

Corvo Negro

Cyber cafe

Estagdo Lan
House

FATENP

Geek Burguer

Glacon Informatica 1

FEN N N N Y

Good Game E-
Sports Bar

Haduken

Hands

Koopa Troopa

Lan House Crovax

Livraria Geek

N N N RN S N

Lords Diversdes
Inteligentes

Ludus Luderia

Max Arena

Mega Arena DXC 1

—_— | -] -

N&o informou 1 1 1

18

32

continua
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P.11 Espacos especializados como bares/restaurantes citados por Estado

Nome do Local BA |CE |DF |[ES|GO |MG |MS |MT |PB |PE|PR|RJ |RR RS | SC | SP | Total geral
Nao lembra/sabe | 1 2 |1 3 1 |1 [4 |4 2 |1 18 |38
Nexus Pub 1 1
Play Time Game

Bar 1 1
PlayVideo 1 1
Pub Of Legends 1 |1
Star Games 1 |1
Storm Space 1 1
Studio Games 1 1
Taverna - SP 1 |1
Taverna do

Dragao Barra da

Tijuca 1 1
Taverna Medieval

-SP 1 1
Ultimate Arena 1 1
VGS 1 1
Total geral 1 |2 |5 |2 |1 6 |1 |2 |2 |2 |55 |12 |1 |4 |4 |55 |155

FONTE: a autora (2019).

P.17 Cite até trés locais que esteve presente nos ultimos 12 meses

Nome do eventol/local Qtde. | Nome do eventol/local Qtde.
Nao esteve presente nos ultimos 12 meses 346 Game Strike 1
Brasil Game Show 55 Game Week 1
Comic Con Experience 35 Gamepolitan 1
Esteve presente, mas ndo citou 0 nome 28 Games e Geek 1
Cooldown E-Sports n' Burgers 26 Geek City 1
CBLoL 17 Geek Prime 1
Anime Friends 11 Geeks and Games 1
GameXP 11 GG E-Sports 1
Geek & Game Rio Festival 7 Guaru Festival 1
Shinobi Spirit 7 Guilda (Escola de Game Design) |1
Anime Fest Fan 6 Hanamachi 1
Mid Seasonal Invitational (LoL) 5 Hero Spirit 1
Rainbow Six Siege 5 IberAnime 1
Animelnga 4 Joga Burger 1
ESL One BH 4 Koopa Troopa 1
Dreams World 3 League One Matsuri 1
LUE - Liga Universitaria de E-Sports 3 Liga Amadora Gamers Club 1
Sana Fest 3 Lisboa Games Week 1
Anime Buzz 2 Lojas de Boardgame 1
Animextreme 2 Ludus Luderia (Sdo Paulo) 1
Anipolitan 2 Manticore 1
Campus Party 2 Marikanime 1
Game Escola 2 Masmorra Nerd 1
Geek Burger 2 Master Nerd 1
Gibi Geek 2 Matsuri/Expo Japéo (Londrina) 1
Gillette Arena 2 Max Arena 1
Jinrou 2 MegaCon PUC/PR 1

continua
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Nome do evento/local

Qtde.

Nome do evento/local

Qtde.

Max Arena

MegaCup

Meet and Greet do FalleN

Multiverse Geek

Pira Anime Fest

Museu do Videogame

Super Con Nexus Pub
Up!ABC Nipon
XMA Orbita Bar

A Dona Pizza

Overwatch League

Anima Recife

Parada Nerd

Anime Arts PDLoL Recife

Anime Bomb Pokémon

Anime Sumer Pump it Pump

Anime Wing Ressaca Friends
Animeira Rio Anime Club
AniRaima RPG Games
AOnime Studio Games Experience
BIG Festival Super Liga LoL
BlizzCon Super Smash Bros
BM Com Taverna Corvo Negro
Board Luderia Taverna do Dragao
Bon Odori Tekken

Brasil Game Cup Tetris Burger

Burger Bits Ti8 DotA 2

Campeonato de e-Sports Universitario CESU

Torneio Universitario de e-Sports

Coca-Cola Anime Party

Treta Championship

D20 (Itajuba)

Ultimate Arena

Electronic Entertainment Expo VGS Pub

Encontro das Lendas VGXP

Expo Anime Vitrine E-Sports Bar
Festa Player WASD Bar

Fliperama do Banana

Al lalalaAalAalaAlalalalalaAlalalalAalalalalalalaa 2 INININININdDIND

Xplace Games

RS\ RS N U\ USSR\ UK\ [JUNE N [ G U\ [NUE G (RIS G SIS G (U O UK\ [NUNEE N (U Ny UK N[OOI\ [N\ (N N (U G [JOUEE N (U [ g NS N UK N (IS Q) (I ) UL §

FONTE: a autora (2019).
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da terceira fase de uma pesquisa
intitulada “A comunicacdo em jogo: interagdes comunicativas estimuladas pelo
videogame” (titulo inicial provisério) desenvolvida no Mestrado em Comunicagéo do
Programa de Pés-Graduacdo em Comunicacao da Universidade Federal do Parana
(UFPR). A pesquisadora responsavel pelo estudo & Fabia Cristiane loscote,
jornalista, mestranda da UFPR e bolsista da Agéncia Escola de Comunicagao
Publica e Divulgagao Cientifica e Cultural da UFPR. Eventuais duvidas sobre o
estudo podem ser esclarecidas pelos contatos: (41) 3313-2025/(41) 99801-3473 ou

pelo e-mail jornalistafabiaioscote @gmail.com.

a) O objetivo desta pesquisa € compreender como ocorrem as interagdes
comunicativas a partir do videogame.

b) Vocé recebeu este convite por ter participado da segunda fase desta pesquisa,
um questionario on-line, em que deixou seus dados de contato manifestando
interesse em ser entrevistado(a) numa proxima etapa.

b) Ao participar desta pesquisa vocé sera entrevistado(a) em uma sessdo com
duracao média de 40 minutos, uma entrevista que sera gravada em audio, em que
serao feitas perguntas sobre sua experiéncia com videogame, seus habitos com
jogos e sobre interagbes na comunidade de videogames.

c) Sobre os riscos que envolvem a pesquisa, € importante ressaltar que nao
informaremos seu nome na dissertagdo. A pesquisa tem por objetivo realizar um
recorte dentre os participantes da segunda fase deste trabalho (questionario on-line)
para compreender de maneira mais aprofundada as interacbes comunicativas
estimuladas pelo videogame.

d) A relevancia da pesquisa se da tanto para o mercado de games e meios de
comunicagédo, como para a academia, pois investiga as praticas interacionais entre
os sujeitos a partir do videogame. Dessa maneira, as interagdes sociais, a interagao
com a maquina e com 0 jogo — no que se refere a jogabilidade e a interatividade com
essa midia, formam um cenario que, por meio de diferentes jogos, configura uma
comunidade global interagente.

e) Estdo garantidas todas as informag¢des que vocé queira, antes, durante e depois

do estudo.
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f) A sua participagao nesta pesquisa € voluntaria. Contudo, se vocé nao quiser mais
fazer parte do estudo, podera solicitar de volta o termo de consentimento livre e
esclarecido assinado sem quaisquer riscos ou penalidades.

g) Todas as despesas necessarias para a realizagdo da pesquisa n&o s&o da sua

responsabilidade.

Assinatura do pesquisador responsavel
Nome: Fabia Cristiane loscote
R.G: 7.970.236-6 SESP PR

CONCORDANCIA EM PARTICIPAR

Eu, , li 0 texto acima e compreendi a

natureza e objetivo da pesquisa da qual fui convidado a participar. A explicagdo que
recebi menciona riscos e beneficios do estudo, bem como técnicas de pesquisa a
serem utilizadas. Eu entendi que sou livre para interromper minha participagdo no
estudo a qualquer momento. Eu concordo voluntariamente em participar desta

pesquisa.

Assinatura do sujeito de pesquisa ou responsavel

Identificagdo do responsavel:
Nome completo:
RG:

Curitiba, de de 2020
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APENDICE E — ROTEIRO DAS ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

1. IDENTIFICAGAO [reiterar sobre a garantia do anonimato conforme o TCLE]

ID:

Idade:

Nivel de Escolaridade:

Profissao:

Cidade/UF:

Jogo predileto:

Tempo de experiéncia com o jogo predileto:
Tempo de experiéncia com jogos em geral:

2. ENTREVISTA

1° Bloco | Contexto social compartilhado

1) Como € que vocé comegou a jogar? Alguém te influenciou?

2) Nos dias de hoje, alguém te influencia com o jogo?

3) Vocé acredita que de alguma maneira a comunidade de jogos influencia? Como?

4) Quando esta on-line com grupo de amigos para jogar, Como VOCés se organizam
para o jogo? Ha alguma organizag&o prévia?

5) Desde que comegou a frequentar espagos virtuais por conta dos jogos, vocé
percebe alguma diferenga nesses ambientes? (no sentido de comportamento e
conteudos compartilhados)

6) Vocé acredita que existe algo que defina o que é ou quem faz parte da
comunidade?

2° Bloco | Dinamica interacional

1) Como vocé busca informagdes sobre seu jogo predileto?
2) Voceé utiliza redes sociais para esta finalidade? Quais? Com qual frequéncia?

3) E que tipo de informagdes vocé busca sobre seu jogo predileto? Vocé costuma
compartilhar essas informagdes?

4) Existem outras informag¢des do universo game que vocé consome? E por quais
meios?
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3° Bloco | Dimenséo simbdlica das interagcdes comunicativas

1) Quando vocé esta em jogo costuma interagir com outras pessoas? E como
ocorrem estas interagdes?

2) Como vocé percebe(classifica) as interagdes na comunidade?
3) Ja ocorreu algo que te desagradou nessas interagdes?

4) Houve alguma situagdo em que vocé se colocou no lugar do outro jogador em
virtude de alguma atitude?
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APENDICE F — OVERVIEW JOGOS PREDILETOS

Esse apéndice apresenta um overview sobre os jogos prediletos citados
pelos entrevistados na terceira etapa da pesquisa. Para elaboracdo desse material
foram consultados os sites oficiais dos jogos e também canais na Twitch.TV de
jogadores amadores e iniciantes para a observagdo do jogo os quais estao listados
na ficha técnica. Conforme explicitado no capitulo metodoldgico, foi realizada uma
observagao simples por cerca de uma hora de cada jogo citado na terceira etapa de
pesquisa.

A apresentagdo esta organizada conforme o QUADRO 8, jogos com
interagdes comunicativas do Tipo A, sendo: a) ARK Survival Evolved; b) Monster
Hunter World; c) Super Mario; d) Tekken 7; e) The Last of Us; f) The Legend of
Zelda. E, jogos com interagdes comunicativas do Tipo B sendo: g) Counter Strike:
Global Offensive; h) Final Fantasy XIV; i) Guild Wars 2; j) League of Legends; k)
Overwatch; I) Pokémon GO.

a) ARK SURVIVAL EVOLVED?®

Desenvolvedora: Studio Wildcard

Ano de langamento: 2015

Género: Acao
Posicdao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 15°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 0,3%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/andreasark

ARK Survival Evolveld, também conhecido como ARK, € um jogo pago de
agao e aventura em um mapa de mundo aberto. Basicamente, a proposta do jogo &
sobreviver em uma ilha habitada por dinossauros e criaturas pré-histéricas. O game
permite o modo single-player em que o jogador vivera a experiéncia sozinho e
também o modo multiplayer em que serdo formadas as tribos e entdo, havera as

batalhas do tipo PvP (Player versus Player).

89 Disponivel em: http://playark.com/. Acesso em: 19 jan. 2020.
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b) MONSTER HUNTER WORLD?

Desenvolvedora: Capcom J\d Q) I\l 5 TEJ}\% i}'J U i\J I’ E R

Ano de langamento: 2017 WO R D

Género: RPG Eletrdnico
Posicao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 15°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 0,3%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/south cricket

Monster Hunter World € um jogo de RPG eletrénico que faz parte da série
Monster Hunter. Durante a partida o jogador assume o papel de um cagador que tem
por objetivo matar ou atrapalhar a agdo de varios monstros que circulam no
ambiente. Conforme avanga, o jogador ganha elementos para fabricar armas e
armaduras para melhorar seu combate contra os monstros. O jogador pode fazer a
histéria jogando sozinho ou em grupos cooperativos de até quatro jogadores no
modo on-line. A Capcom, desenvolvedora do game, também organiza campeonatos

do Monster Hunter World no Japao e nos Estados Unidos.

c) SUPER MARIO®'

Desenvolvedora: Nintendo

Ano de langamento: 1985

Género: Plataforma

Posi¢cao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 8°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 1,6%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/thirdwall

O jogo Super Mario é considerado um classico da histéria dos videogames.
Lancado na década de 1980, o jogo ainda é protagonista no cenario contando com
diferentes franquias e remakes. Os mais populares sao Super Mario Bros. (1985);
Super Mario 64 (1996); New Super Mario Bros. Wii (2009); Super Mario Maker 2
(2019) entre outros subprodutos como Super Mario Kart (1992); Mario Kart Tour

(2019). O personagem Mario, que da o nome a série, € um encanador italiano que

% Disponivel em: http://monsterhunterworld.com/. Acesso em 11 jan. 2020.
*' Disponivel em: https:/bit.ly/2wiX77I. Acesso em 11 jan. 2020.
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reside no Reino dos Cogumelos e sua principal missao é salvar a Princesa Peach.
Em suas variadas franquias, o jogo conta com modos single-player e multiplayer.
d) TEKKEN 7°

Desenvolvedora: Bandai Namco Entertainment

Ano de langcamento: 2015

Género: Luta
Posigdo como jogo favorito na segunda fase da pesquisa®: -
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: -

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/isandsis

Tekken 7 é o oitavo jogo da franquia Tekken. Trata-se de um jogo eletrénico
de luta com a primeira edi¢ao langada ha mais de 20 anos e que pode ser jogado
em modo single-player ou multiplayer. Diferentemente de outros jogos do género, no
Tekken 7 é possivel ganhar um nivel de distdncia do adversario, sempre com uma
personagem de um lado e outro personagem de outro, mas tendo uma visdo quase
como em 3D. O game conta com 37 personagens e também esta presente no
cenario dos e-Sports. Desde 2017, a Tekken World Tour (TWT) € o circuito
competitivo oficial do jogo. A temporada de 2019 contou com 25 etapas e a final

mundial teve prémio estimado em R$ 380 mil.

e) THE LAST OF Us*

Desenvolvedora: Naughty Dog
Ano de langamento: 2013

Género: Acao/Aventura/Sobrevivéncia

Posicao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 10°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 1,2%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/danazevedo

% Disponivel em: https:/tk7.tekken.com/. Acesso em: 12 jan. 2020

% Na primeira etapa da pesquisa quantitativa, o entrevistado n&o citou o Tekken 7 como um de seus
jogos favoritos. Esse game também nao foi citado pelos demais participantes do questionario on-
line.

% Disponivel em: https://www.thelastofus.playstation.com/. Acesso em: 18 jan. 2020.
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The Last of Us € um jogo eletrénico de Agcao/Aventura e Sobrevivéncia. Na
historia — um apocalipse zumbi — o jogador controla o personagem Joe. Ele perde a
filha no comego do apocalipse e vive refugiado nos cantos desertos de um Estado,
que o protege, mas precisa sempre ir para outras fac¢gdes para conseguir mais
comida e mais armas. Ha uma facgdo chamada vagalume que tenta achar a cura
para os infectados. Nesse game, existe um modo de escuta que permite ouvir os
inimigos. The Last of Us € um jogo que pode ser jogado em modo single-player ou
multiplayer em que até oito jogadores podem jogar partidas cooperativas ou

competitivas.

f) THE LEGEND OF ZELDA*

Desenvolvedora: Nintendo
Ano de langamento: 1986

Género: Aventura

Posicao como jogo favorito na segunda fase da
pesquisa: 4°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 2,8%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/maratopois

The Legend of Zelda é um jogo eletronico de Aventura. Trata-se de um jogo
em um ambiente de fantasia que se passa no reino de Hyrule. A série é
protagonizada pelo herdi Link que tem como missado proteger o reino e a Triforce
que € uma reliquia dentro da histéria. O game também tem um antagonista chamado
Ganon. Em geral, € um jogo de guerra entre o bem e o mal. Desenvolvido pela
Nintendo, este jogo foi acompanhando a evolugcdo do videogame sendo
disponibilizado para os diversos consoles da desenvolvedora. The Legend of Zelda é
um jogo popular no modo single-player, no entanto, algumas versbes da série

contam também com o modo multiplayer.

% Disponivel em: https://www.zelda.com/. Acesso em 10 jan. 2020.
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g) COUNTER STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE
(cs:cor” CSAGO

Desenvolvedora: Valve

Ano de langcamento: 2012

Género: FPS

Posicdo como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 3°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 3,0%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/edhuntercs

Counter Strike: Global Offensive também conhecido como CS:GO ou
simplesmente CS é um jogo de tiro em primeira pessoa jogado em times com cinco
componentes cada: Terroristas (Terror) ou Contra-Terroristas (CTs). A acéao
acontece em um mapa e cada jogador escolhe em qual time quer jogar. A equipe TR
tem uma bomba a ser plantada no cenario e a equipe CT precisa desarmar a bomba
e garantir a seguranca dos reféns. Ao final da partida os jogadores sao
recompensados com dinheiro do proprio jogo e podem adquirir armas ou
equipamentos e acessorios. Existem quatro modos de jogo on-line, sendo o Classico
Competitivo o mais popular.

O CS:GO é um jogo de patente que classifica os jogadores de acordo com
as vitérias conquistadas e habilidades. Durante a partida a comunicacdo é

fundamental tanto para combinar invasées como para saber a posi¢cao do adversario

no mapa.
G4
h) FINAL FANTASY XIV*’ Ll ,_,t .:- .
Desenvolvedora: Square Enix, Square Co. }-.«P;a- '[ f]HiL ”NNSY m
Ano de langamento: 2010 /_r ' ;

\i'-_
Género: MMORPG

Posicao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 9°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 1,4%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/imli

D|spon|vel em: https://blog.counter-strike.net/pt-br/. Acesso em 10 jan. 2020.
D|spon|vel em: https://na.finalfantasyxiv.com/. Acesso em 12 jan. 2020.
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Final Fantasy XIV é a 142 edicdo da série Final Fantasy (1987). E um jogo
pago por mensalidade, com énfase no tipo PVE (Player versus Environment), ou
seja, Player contra Monstro. A histéria se passa em Eorzea e os jogadores assumem
papeis por meio de um avatar costumizavel a partir de cinco espécies. Cada espécie
tem duas tribos. Dessa forma, os jogadores exploram um mundo que reune diversas
tribos. Existem dois tipos de missdes, as baseadas em histérias e as secundarias
acessadas por meio das Guildas dos Aventureiros. No primeiro tipo de missao, o
jogador acumula pontos de experiéncia e assim vai aumentando seu nivel. Ja nas
missdes por Guildas, os niveis sédo divididos por tipos com foco em combate e
ajuntamento, assim, com interagbes com NPCs (Non-Player Character) -
personagens nao controlaveis por jogador. Conforme avanca nestas missdes, o
jogador ganha o favor de facgdes diferentes e desbloqueia novas habilidades.
Diferente de outras edi¢cdes da série, Final Fantasy XIV foi criado para que o jogador
consiga passar por longos periodos longe dos demais companheiros. No entanto,

por meio das Dungeons, é possivel jogador PvP (Player versus Player).

i) GUILD WARS 2%

Desenvolvedora: ArenaNET
Ano de langamento: 2012
Género: MMORPG

Posicao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 16°

Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 0,1%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/fabioandrade

Guild Wars 2, também chamado pelos jogadores de GW2, € um jogo do
género MMORPG que possui como uma das grandes atracbes as guerras
territoriais. Diferentemente da primeira versao em que os jogadores podiam escolher
apenas personagens humanos, em GW2, é possivel escolher entre cinco ragas. A
narrativa € tida como ponto forte do jogo que faz com que a busca pelo
ressurgimento da Lamina do Destino (uma equipe que carrega a bandeira das cinco
racas) seja uma experiéncia diferente para cada jogador a depender de suas

escolhas. As consequéncias sao resultados tanto do caminho que o jogador faz

% Disponivel em: https://gw2br.com.br/. Acesso em 17 jan. 2020.
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como o de seus amigos. Apesar das diferengas entre as ragas, elas tém inimigos em
comum, o0s cinco dragdes antigos, e assim precisam se unir nas batalhas para

supera-los. A comunicagéo se da por meio de chat em inglés.

j) LEAGUE OF LEGENDS®* (LoL)

Desenvolvedora: Riot Games
Ano de langamento: 2009
Género: MOBA

Posicao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 1°

Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 20,7%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/sacy

Em League of Legends os jogadores que figuram como “invocadores”
controlam os campebes (personagens) que tem habilidades individuais. Reunidos
em um time com cinco jogadores duelam contra outra equipe com o objetivo de
destruir uma construcdo (Nexus) que fica na base e protegida por outras estruturas.
No inicio de cada partida, os campedes comegam fracos e evoluem ao longo do
jogo. O Nexus é o que da ao jogador controle sobre o campedo. Quando destruido o
jogo termina. As partidas duram em média de 20 a 50 minutos. Nesse jogo, a
comunicagdo em tempo real entre os jogadores do mesmo time é fundamental para
vencer a partida. De acordo com a desenvolvedora, é considerado um jogo

altamente acelerado, estratégico e competitivo.

k) OVERWATCH'"®

Desenvolvedora: Blizzard

Ano de langcamento: 2015 s
N DVERWATCH

Género: FPS

Posigcao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 2°

Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 15,3%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/shionbr

D|spon|vel em https://play.br.leagueoflegends.com/pt BR. Acesso em: 06 jan. 2020.
% Disponivel em: https:/playoverwatch.com/pt-br/. Acesso em 06 j jan. 2020.
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O Overwatch é um jogo pago de tiro em primeira pessoa jogado em equipe
de seis contra seis. A equipe trabalha para proteger pontos de controle em um mapa
ou acompanhar uma carga durante um determinado tempo. E um jogo de tiro
baseado em herdis com um enredo que se passa na Terra num futuro préximo.
Dentre as principais ferramentas disponiveis esta a op¢ao Procurar Grupo que pode
reunir um grupo de jogadores controlando assim, sua experiéncia de jogo. No
Overwatch também ha um sistema de indicagdes que identifica o nivel dos
jogadores. Ao final de cada partida os jogadores indicam quem foi um bom aliado
(comunicagao util e eficaz), aquele que toma decisdes (lider, estrategista) e ainda
aqueles de espirito esportivo (boa postura, respeitoso). Por ser um jogo em equipe,
além de estratégia e habilidade, a comunicagao precisa ser clara para se obter éxito

na partida.

) POKEMON GO"

Desenvolvedora: Niantic, Inc., Nintendo e The Pokémon Company
Ano de langamento: 2016

Género: Realidade Aumentada

Posicao como jogo favorito na segunda fase da pesquisa: 6°
Respondentes da segunda fase da pesquisa que jogam: 1,9%

Canal observado na Twitch.TV: https://www.twitch.tv/manemzeus

Pokémon GO é um jogo de Realidade Aumentada desenvolvido para
smartphones. A proposta € capturar, batalhar e treinar as criaturas chamadas de
Pokémon. E um jogo que foi projetado para que as pessoas tivessem mobilidade no
mundo fisico. Apesar do sucesso, 0 game recebeu diversas criticas por problemas
técnicos relacionados a experiéncia de uso e também a acidentes e perturbagao da
ordem publica. Por meio da geolocalizagdo no smartphone é possivel encontrar os
mapas que colocam os Pokémons no mundo real. Frequentemente, os jogadores se
encontram em pracas, parques ou museus onde ficam os PokéStops para colecionar
itens e Pokébolas que servem para arremessar nas criaturas. Apds atingir um nivel,

0 jogo também permite a formagao de uma equipe para as missoes.

101 Disponivel em: https://pokemongolive.com/pt _br/. Acesso em: 11 jan. 2020.




