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Resumo

A experiéncia cultural ganha novo (e rico) terrgrama exploracdo com o surgimento das plataformas
digitais, através das experiéncias interativasieflamto, muito se perde ao colocar arbitrariamerten-
telldo em primeiro plano e esquecer que a expesi@cjogo deve, acima de tudo, ser algo prazeroso e
magico, que permita ao participante viajar peloonowndo que esta descobrindo, a medida que a histé-
ria € contada. Assim, resgatar o elemento ludicoatse questdo fundamental para que haja propostas
mais compativeis com o contexto tecnoldgico e calltem que se vive e também para que se consiga
fisgar e manter a atencdo do usuario que, agocanéato, podera apropriar-se do contetdo, como se ja
fosse seu. Essa apropriacdo, quando estabeledetvamente, através das multiplas redes que se for
mam dentro e fora do espaco cibercultural, trasigono ingrediente do reconhecimento mutuo entre os
participantes e deles para com a experiéncia prapogjue confere significado e relevancia aosatost
estabelecidos.
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Creating and playing:

how to restore the culture in interactive digital eperiences

Abstract

After the appearance of the digital platforms, thwtural experience gains a new (and rich) tertain
explore, through the interactive experiences. Harearbitrarily putting the content in the foregnaduis

not the best way. We should not forget that theeggawperience must be magical and pleasurable, -allow
ing the user to travell through that newly disc@eeworld, as the story is being told. Thus, reatpthe
playful dimension becomes a key issue to make ¢eproposals more compatible with the current tech-
nological and cultural context and also to try songand keep the user's attention. When establisbled
lectively through the multiple networks that arenfied inside and outside the cybercultural spads, th
appropriation of the content by the user bringsitiggedient of mutual recognition between the péarti
pants and to the proposed experience, which giessimg and relevance to the established contacts.
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1. Introducéo

Eis que chegamos a era do digital, em que o supm®logico evolui e vi-

abiliza o desenvolvimento de solu¢des que comecdeixar para tras os modelos ante-
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riores, saturados pelo uso e pela incapacidadeadsgredirem as restricbes impostas
até entdo. Nos lares, nas empresas, nas escoldedertugar, vive-se em meio a um
abarrotamento de informagGes em formatos variagles,se fundem e se multiplicam.
Novas formas de contato e compartilhamento séopocadas ao rol de possibilidades
comunicacionais, agregando elementos culturaistiteinges do meio em que se vive e
realimentando o processo com os resultados dessas Eentre pessoas e delas com 0s
sistemas inteligentes.

A postura frente a obra de arte, ao texto e asspmgadiovisuais sofre modi-
ficacOes que refletem o novo papel demandado eapsepoucos, vai sendo facultado
ao espectador, de ser agora, também, criador daiénpia. Assistir ndo é mais sufici-
ente para conter os impulsos pela participacéd@.aBntdo, em que medida os jogos
digitais contemplam as atuais necessidades deimg#acao e existéncia, nas multi-
plas versdes que cada individuo pode apresentaltsando-os como produtos comu-
nicacionais interativos, é possivel identificar juggos caracteristicas que lhes permitem
apresentar contetudos e narrativas sofisticadappmionando experiéncias mais ricas
com 0s contextos propostos, sejam estes historidameconhecidos ou recentemente
apresentados. Dessa forma, espera-se que rote@mérios, personagens, interface e
tudo mais que integre o produto final, carreguencoraposicéo caracteristicas que fa-
vorecam o reconhecimento dos estimulos e promoviantersa exploracdo das combi-
nacdes disponibilizadas, mantendo em vista a relpemanente entre diversédo e desa-
fio, conceitos fundamentais em intervencoes dégse t

Nesse sentido, com o intuito de contribuir para gsigropostas de jogos
digitais apresentem-se sob roupagens mais comgatib@m o publico recep-
tor/utilizador e reconhecendo e diversidade deigadentifica-se a possibilidade rele-
vante de introduzir os jogadores também nos proseds desenvolvimento das solu-
¢Oes, integrando equipes multidisciplinares quecampilacdo de habilidades técnicas
especificas e conhecimento natural sobre as teasgiropostas, possam contribuir para
que as abordagens contem com elementos cultuificativos e mais facilmente
reconhecidos. Com isso, espera-se colaborar tanpaéaum melhor entendimento e
utilizacdo do jogo em ambientes formais, como a@caco e o profissional, que ainda
resistem em reconhecer nele elementos importaatasgoresgate, a construgéo e a di-
vulgacao do conhecimento.
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2. Fluxos da comunicacéao

“Comunicacdo aqui se entende, conforme Lucia Skata®mo um

processo constituido pelo relacionamento entre semis receptor —
gue em muitas situagdes trocam de papel, defirsedmmo parceiros
de um processo comunicacional — e pelo que també&naontra fora
do relacionamento direto entre esses dois ou naiepos”’ (GOS-

CIOLA, 2003, p. 22-23).

Foi-se 0 tempo em que emisséo e recepc¢do podiatnabathadas como
partes isoladas e ndo combinaveis nos processam@maunionais. Hoje, principalmente
com as inovacgOes tecnoldgicas digitais, abre-sevasto leque de possibilidades de
operacdo que agregam novas dinamicas, como a @imdotaborativa, em que forma e
conteudo passam a ser compartilhadas com o putpliecoutrora apenas recebia os
produtos prontos. A ampliacdo das possibilidadesetieionamentos entre autores e
consumidores de conteudo faz com que tais papéisnads necessitem, obrigatoria-
mente, obedecer ao fluxo unilateral de informacéetgs imposto, ao ponto de se torna-
rem a mesma coisa (CASTELLS, p. 51)

Uma questéo levantada por MURRAY (2003) caractenimados aspectos
centrais desse trabalho: “até que ponto podemas psentes nesses meios [...]" (p.
68), especialmente a partir do surgimento da hifpkene atualmente na forma de jogos
digitais? Entender e tirar proveito da influénaciee @ internet e os videogames exercem,
especialmente sobre criancas e jovens, mas namsosebre eles, é validar um fené-
meno que ja ocorre em grande escala, quando otassunentretenimento, mas que
pode ser mais e melhor explorado também para babalitras questdes, ditas sérias.
Assim, procuraremos sinalizar em que medida o@articipacdo do individuo e co-
mo isso transforma a experiéncia e o proprio seraope, a medida que reconhecemos

que, nesse novo contexto:

“[as histérias] sdo contadas de maneira completa,d, gracas aos
recursos das novas midias, podem ser apresentadds/@rsos pon-
tos de vista, com historias paralelas, com pogdigies de interferén-
cia na narrativa, com opc¢des de continuidade ounodéiguidade da
narrativa e muito mais” (GOSCIOLA, 2003, p. 19).

A medida que evolui, 0 homem aprimora a capaciddapropriacdo dos

elementos que se apresentam nas questdes cotidialesenvolve as ferramentas que
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permitirdo manipula-los e devolvé-los revisadog@eatos de outros provocadores de

discussodes e novas implementacoes.

3. Contextualizacédo: dando sentido a experiéncia

Tomando os devidos cuidados quanto aos riscosamdiciemo desmedido,
apresenta-se uma lacuna para a formacao do selatsdooisas, que € a contextualiza-
¢cdo, com vistas a aproximacao entre os recursperdislizados e o conjunto de outros
fatores componentes do meio. Como aponta MACEDAIg-8e de “construir um novo
conhecimento, para um velho e ignorado saber, @o@ sua boa ou ma funcéo ins-
trumental” (1994, p.16). Aprofundando a analisedastacar o papel do jogador como
construtor da histéria também a medida que o jogmga, abordam-se principalmente
as possibilidades de escolha disponibilizadasedetivas op¢des tomadas por cada par-
ticipante, o que, naturalmente, pode gerar expagdériferenciadas.

A tecnologia digital também permitiu que fossentafeinovas apropriacoes
das estruturas de jogos, j& historicamente ideatiis por HUIZINGA (1996) nas mais
diversas areas de atuacdo do homem e que agoerpassontar com novos artificios
para dar vazdo a uma ampla variedade de possdekdexpressivas, representativas da
cultura e da sociedade. Tomando como base as exdsiicas dos ambientes digitais
apontadas por MURRAY (2003), imerséo, agéncia mestoamacao, torna-se possivel
identificar possibilidades de exploracdo intensdidersos tipos de experiéncias através
dos jogos digitais, seja pela capacidade de préeeako dos sentidos, pela possibili-
dade de agir e produzir modificacbes na sequérchastioria ou pela permissdo de mo-
dificacdo dos formatos e combinacgao das informacoes

Uma das abordagens propostas neste trabalho &ata dnomento anterior
a experiéncia do jogo, ainda durante a concepgdiganizacdo das idéias e também
durante o desenvolvimento do produto em questddae aqui de identificar possibi-
lidades de participacdo do jogador ainda nos psosede autoria e complementares,
exercendo as diversas competéncias que caractenrenequipe de desenvolvimento
de jogos digitais. Com a proposta, pretende-sentivae a utilizagcdo de modelos para
desenvolvimento de jogos que sejam capazes deeacothelemento criativo importan-
te, que é o pertencimento do jogador ao contexitoeado, ja que “os elementos cultu-

rais, em qualquer tempo, apresentam uma distrioujgidgrafica ou distribuicdo por
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localidade. Esse carater geografico define certssumes, artes, religibes etc. como
pertencentes as regiées em que eles existem” (SANTA, 2003, p. 44).

A partir desse panorama, verifica-se a carénciarpoativas mais signifi-
cativas que contribuam para o enriquecimento dosegsos comunicacionais na imen-
siddo de suas combinacdes midiaticas, mas comrfoa@sgate e na valorizacdo do
genuino sentido das relagcdes sociais, de acordoosopadrdes locais de producéo,
transmissao e interpretacdo dos valores cultusais,, entretanto, ignorar as implica-
cOes da globalizacdo. Semelhante ao que acontegeroessos de comunhdo verbal e
escrita, em que, segundo ROSA, “a palavra se ieegntre os individuos e as coisas
para atribuir-lhes significados e indicar deterrdmaentido do olhar” (2002, p.49-50),
0 jogo se apresenta como canal importantissimo quegaas trocas oriundas da pratica
da comunicacéo se desenvolvam plenamente. O jogergado como linguagem, abre
outras possibilidades de aplicacédo e analise, adaegie também corresponde a “uma
forma de dizer, de sinalizar algo, de aprendeterpretar o contexto, podendo ser ma-
nifestada por meio da oralidade, da imagem, dat@sdos gestos e comportamentos”
(ALVES, 2005, p.101). Dessa forma, a hipermidiajog®s digitais e quaisquer convé-
nios que se fagcam entre as duas linguagens, possaeambiglidade entre realidade e
representacéo, a esséncia da participacéo ativalécadora.

Trabalhar o desenvolvimento de jogos digitais par@presentacéo de ques-
tdes culturais mais compativeis com o publico gaeonsumi-los é reconhecer as par-
ticularidades que caracterizam cada regido e aseqdentes demandas por solucdes
que percebam os distintos padrdes existentes daddmento na apropriacdo dos esti-
mulos. Isso envolve utilizar recursos que viabitiza concepcdo de experiéncias mais
ricas e relevantes, a partir de uma percepcaoxjtegpele os objetivos de entretenimen-
to puro, mas sem negligencia-los, pois, de certradp“na graca e na brincadeira recu-
peramos a pessoa integral, ja que s6 podemosautilima pequena parcela de nosso ser
no mundo de trabalho ou na vida profissional” (Meln, 2000, p. 264). Pretende-se,
assim, favorecer o contato genuino com a mistutaralique se forma e se renova a
medida que o ser humano se constroi e reinventdprip contexto da existéncia.

A insercao dos jogos digitais nessa proposta dmtresla cultura parte tam-
bém do reconhecimento de que ndo é apenas natadetsi formais, dentro das escolas,
por exemplo, que se constrdi o conhecimento, mabdm naquelas em que se podem
estabelecer contatos mais proximos com o0s obj&ao$ e mentais que compdem o

contexto dado. “Embora uma porcao significativaagoendizado decerto se deva ao
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ensino — mas ao bom ensino, com bons professogsirge parte dele resulta da ex-
ploracdo, da reinvencdo da roda e do descobrisigmoprio” (NEGROPONTE, 1995,

p. 190), algo que os jogos digitais potencializapemnitem compartilhar.

4. Considerac0es finais

Receber esse publico, dos anteriormente apenasoj@sa agora como par-
ceiros, co-autores das propostas, € incentivar pantécipacdo mais efetiva no movi-
mento de resgate de valores fundamentais paraesendolvimento social e cultural
apropriando-se da tecnologia em beneficio da eadetile. Muito além de um tecnicis-
mo despropositado, a utilizacdo do digital se agmasatravés dos suportes, ao disponi-
bilizar as estruturas que permitem a construcanazenamento e distribuicdo do con-
teudo através das redes e, como linguagem, aommopas possibilidades de contato e
tratamento da informacdo. Nesse cenario, enquanéoge, agora como jogador, o in-
dividuo aceita, mesmo que por alguns instantegnatituicdo de uma nova realidade
(se é que podemos usar esse termo). Novos prinofpiegras sdo estabelecidos para
que, na ndo-linearidade da navegacéo pelo cibg@spana liberdade de experimenta-
cdo nos ambientes dos jogos, cada participante-sipertencente ao novo mundo que
tomou como seu. E assim, nesse misto de fantasedade, faz-se representar e, por-
tanto, existir.

Por fim, observa-se ainda a contrapartida da coraitgerando beneficios
também para o jogador participante, no sentidoudeeste entrara em contato com no-
vas técnicas e tecnologias que |he permitirdotinefiebre as experiéncias culturais an-
teriores e devolvé-las em outros formatos. Estimegge processo passa pelo reconhe-
cimento da prépria evolugdo do homem, capaz depeaprese da tecnologia e utiliza-la
na configuracéo da propria vida cotidiana, que bevo resultado das experimentacdes

ao ciclo evolutivo.
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