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Precisamos de um tutorial: uma primeira analise (meta)metodologica de
. a1
estudos empiricos com games no Brasil

Mariana AMARO?

Resumo

Neste artigo serd apresentada a proposta inicial de elaboracdo de uma hermenéutica
voltada a andlise da experiéncia fenomenologica material ensejada pelos jogos digitais.
Para isto, serd apresentada uma incursdo exploratoria inicial no estado da arte dos
diferentes procedimentos metodoldgicos sobre estudos empiricos de jogos na
comunicag¢do — encontrados em Teses e Dissertagdes publicadas em 2015 e 2016 —, com
a finalidade de fazer uma um primeiro panorama dos métodos e técnicas utilizados pelos
pesquisadores brasileiros.
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Introduciao

Neste artigo partiremos do fundamento paradigmatico de que jogar ¢ comunicacao
(PINHEIRO, 2007; SILVERSTONE, 2011) e, acompanhando este raciocinio,
concordamos com a visdo de Aarseth (2001; 2003; 2006) de que o jogo digital — um meio
surgido a partir da programagdo computacional — pode ser o mais completo e promissor
formato de produto cultural dentro do espectro das midias digitais, ja que ele se encontra,
desde a sua génese, imerso na Cibercultura, um dos galhos tedricos da Comunicacao.

E preciso esclarecer, também, que a reflexdo que vamos iniciar com este artigo é
parte de um estudo mais amplo, que tem por finalidade a busca por um processo
hermenéutico da experiéncia de jogo (formada pela confluéncia entre gameplay e
narrativa), a partir da analise de diferentes métodos voltados a compreensao da producao
de sentidos mobilizados através dos atributos e dos fendomenos dessa experiéncia. Assim,
considerando os processos interpretativos ensejados pelos elementos imagéticos, sonoros
e textuais da narrativa do game; a compreensao e os aspectos comunicacionais evocados
a partir do gameplay — por meio das materialidades virtuais e fisicas mobilizadas através
dos jogos digitais —; os procedimentos de andlise e os sentidos encontrados neste
processo, objetivando, assim, a possibilidade de se aproximar de uma nova abordagem

teorica da hermenéutica voltada a experiéncia de jogo.

! Trabalho apresentado no GP de Games do XVII Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagdo, evento
componente do 40° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.
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Compreendemos aqui a hermenéutica como uma ferramenta passivel de uso para
andlise interpretativa dos meios representativos em busca dos seus sentidos. Contudo,
buscamos ndo a aplicagdo da hermenéutica tal qual ela ¢ hoje concebida como ferramenta
de andlise (que se foca em compreender a experiéncia através da tradu¢do desta em
linguagem ou textos para, entdo, aplicar a analise) aos jogos digitais, objetivando
descobrir os sentidos produzidos por um outro jogo. O interesse aqui esta centrado no
caminho que deve ser percorrido e nos instrumentos que podem auxiliar na elaboragdo de
uma hermenéutica voltada a analise da experiéncia fenomenoldgica material ensejada
pelos jogos digitais, em um primeiro momento, € que pode vir a servir como um
instrumento de andlise de outras experiéncias ainda mais complexas. Por isso, apesar de
parecer que o logico seria somente sugerir a aplicagdo e a adequagdo dos métodos de
interpretagdo baseados na hermenéutica filoséfica de Gadamer aos games como
procedimento metodoldgico, tal decisdo levaria este estudo a cair em um circulo vicioso,
no qual seria impossivel escapar dos paradigmas que traduzem experiéncias como
“textos” ou “representacdes” em busca da formulacdo de um sentido e ndo em uma nova
compreensdo da hermenéutica — caminho que, alias, ja foi percorrido sem muito sucesso
no trabalho de Arjoranta (2015). Entdo, diante desse possivel infrutifero caminho, o que
¢ possivel fazer?

Dito isso, neste artigo sera apresentada uma incursao exploratoria inicial no estado
da arte dos diferentes procedimentos metodoldgicos sobre estudos empiricos de jogos na
comunicagdo — encontrados em Teses e Dissertagdes publicadas em 2015 e 2016 —, com
a finalidade de fazer uma um primeiro panorama dos métodos e técnicas utilizados pelos
pesquisadores brasileiros — ou pelo menos das metodologias quando descritas. Na
primeira parte, explicaremos o que entendemos por hermenéutica e por experiéncia de

jogo e qual a relag@o entre ambos.

Hermenéutica e experiéncia de jogo

Usamos aqui o termo “experiéncia de jogo” como aquele que conflui e entrelaga
tanto a narrativa imagética e textual (representativa) quanto o gameplay presentes nela.
Em um primeiro momento serd explicitado porque a escolha pelo guarda-chuva de uma
hermenéutica, para, a seguir, fundamentarmos porque as materialidades fisicas e virtuais
ensejadas pela experiéncia de jogo sdo tanto o ponto problematico na busca da aplicagdo

da hermenéutica filosofica, quanto sdo justamente os elementos que auxiliam na
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configura¢do do modo de ser no jogo digital e integram parte do processo de sua producdo
de sentidos. Explicaremos porque também ¢ preciso pensar em termos de acontecimento
e ndo somente em narrativa para interpretar plenamente a comunicagdo dos sentidos
evocada a partir dos jogos digitais.

Gadamer (1999) usa justamente o conceito de jogo como fio condutor para
esclarecer sua concepc¢ao de hermencéutica filosofica as obras de arte, amparando-se nas
caracteristicas ritualisticas e representativas (no sentido de alguém que representa algo)
exploradas na obra de Huizinga (2010). Ele o faz exatamente porque, em sua acepg¢ao, a
hermenéutica ndo ¢ uma analise daquilo que estd acabado, mas sim do fenomeno de
mediagdo evocado tanto pelo jogo quanto — em sua visdo — pelas obras de arte. Ou seja,
a hermenéutica ¢ mais uma compreensdo ontologica da obra como ente, que a partir do
seu Dasein estd sempre em processo de reconfiguragdo. Entretanto, cabe salientar que a
compreensdo de Gadamer (1999) de jogo — como mediagdo e fenomeno — € aqui
entendida como gameplay, ja que ao submeter a concepgao de jogo como mediagdo, o
autor acaba por apagar a materialidade e a existéncia do jogo em si. Da mesma forma,
esse apagamento do jogo acaba por desprezar o papel do jogador de tal maneira que
“espectador” e “jogador” estdo, para ele, equiparados. Se, de certo modo, Gadamer (1999)
salienta que a interpretacdo de uma obra de arte ou uma peca (ou de um livro) também ¢
um fendmeno com caracteristicas materiais, destacando que ¢ preciso olhar antes de tudo
para a experiéncia e a imersdo provocada por tais meios, do que somente buscar por
simbolos e signos ja pré-estabelecidos supostamente evocados. Ao seguir essa linha de
raciocinio o autor nega que o agir e o impacto da liberdade de execugdo permitidos dentro
do mundo de jogo seja um aspecto de experiéncia diferente daquela presente na
observagao.

Em posicdo contraria, Merleau-Ponty, no inacabado “A Prosa do Mundo” (2007),
da destaque justamente para esse agir-experiéncia que precede a obra de arte como uma
camada de compreensdo que €, muitas vezes, inacessivel ao espectador da obra final.
Deixa-se claro que o debate entre os filosofos se situa mais na busca da Verdade de uma
obra de Arte do que propriamente nos métodos de interpretagdes possiveis. Enquanto
Merleau-Ponty (2007) define que a experiéncia surge a partir da existéncia corporificada
dos sujeitos — uma vez que a compreensao surge a partir dos embates entre o ser e outro
corporificados —, Gadamer (1999) entende que ¢ precisamente neste ir e vir que se

encontra a experiéncia e, portanto, ai foca-se a sua hermenéutica. Entretanto, ambos
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concordam que embora, materialmente, a experiéncia em si ¢ finita e fugaz, ela resiste
infinitamente como possivel produtora de sentidos, ao se desdobrar em uma memoria que
estd sempre se reconfigurando, de forma que, apesar de presente, a experiéncia sempre se
direciona ao futuro quanto a sua compreensao.

Retornando a Gadamer (1999), sabendo que o jogo (no caso a mediacao ensejada
pelo jogo, que fique claro) ¢ a metafora escolhida pelo autor como propria para explicar
a hermenéutica, problematiza-se aqui que a equiparacdo entre espectador e jogador € o
porqué de a hermenéutica ser mais bem-sucedida em sua aplica¢do as experimentagdes
observadas nos meios representativos, como quadros e livros, € ndo aos proprios jogos.
O apagamento do agir material do jogador enquanto ente e da possibilidade de
modificacdes materiais ensejada por este ao serem niveladas com a experiéncia
participativa do espectador — e de certa forma mais passiva quanto a materialidade do
jogo — dificulta a aplicacdo do método hermenéutico, tal qual foi estabelecida por ele, aos
jogos. Assim, a teoria embasada no fendmeno do jogo ndo consegue abracar o proprio
jogo.

Entretanto, existem trilhas tracadas no trabalho de Gadamer (1999) que podem
sanar algumas deficiéncias encontradas nas andlises sobre Jogos Digitais. A primeira
delas ¢ a compreensdo de que ndo existe uma experiéncia (ou hermenéutica) falsa, pois
para ele cada encenacdo tem em si mesma a Verdade presente. Ou seja, o roteiro da pega
¢ tdo canone quanto a peca encenada, mesmo que estas tenham oObvias diferencgas. A razao
disso ¢ que a hermenéutica se concentra na experiéncia, que ¢ sempre Unica na sua
vivéncia (GADAMER, 1999). A segunda delas ¢ justamente a apropriacdo do conceito
de vivéncia para a interpretacdo, ou seja, a obra de arte, assim como o jogo, ndo ¢ uma
narrativa fechada, mas sim um fendémeno, uma experiéncia, e, claro, um acontecimento
vivido.

Dentro especificamente dos trabalhos que se voltam para jogos nos ambientes
digitais, um dos primeiros trabalhos a falar da producao de sentido a partir do “play” ¢ a
tese de Fragoso (1997), que busca desenvolver um brinquedo semidtico que consiga
através das imagens — e ndo de expressdes verbais — produzir sentidos em seus usuarios.
A autora faz um levantamento teodrico-empirico de quais possibilidades técnicas e
narrativas poderiam evocar sentidos através das imagens no cinema, na televisao e nas
midias digitais interativas, para entdo aplicd-las no desenvolvimento de uma interface

interativa funcional que evidenciasse tais caracteristicas. Entretanto, cabe destacar que a
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perspectiva de analise dos sentidos de Fragoso (1997) ¢ a semidtica e ndo a hermenéutica
filosofica. Tal posigdo tedrica é confirmada na escolha expressa da autora de criar uma
ferramenta que construisse sentidos através da imagem e ndo pelas expressdes verbais da
linguagem.

Contudo, cabe aqui também afirmar que, ndo € s6 através das expressdes verbais
ou das imagens que a experiéncia de jogo constroi sentidos (AMARO, 2016). A
manipulagdo e todas as sensagdes e informagdes que acompanham a experiéncia haptica
dentro da experiéncia de jogo, tanto na dire¢do de dentro para fora da tela quando vice-
versa — também se mostraram capazes de criar uma rede de producdo de sentidos entre
seus agentes. Portanto, as percepgdes e expressoes ensejadas através das materialidades,
assim como pelas circula¢des dos espacos virtuais e fisicos, e acionadas durante e devido
a experiéncia devem ser especialmente consideradas para uma proposta hermenéutica de
jogo, ja que estas sdo algumas das especificidades que fazem dos jogos digitais meios
diferentes daqueles somente representativos.

Dentro dos Game Studies, os trabalhos de Arsenault e Perron (2009) e Arjoranta
(2015) aplicam a hermenéutica a partir da compreensao dos jogadores em relagdo aos
aspectos narrativos dos jogos digitais, de forma que ignoram as interpretagdes providas
do gameplay. Em sua atualiza¢do do circulo mégico (HUIZINGA, 2010) para ciclo
magico, Arsenault e Perron (2009) direcionam a hermenéutica somente a narrativa,
chegando ao ponto de afirmar que a inica caracteristica indispensavel do jogo digital seria
o gameplay, j4 que jogos nem sempre apresentam uma narrativa formal — exemplos
seriam games como Tetris e Paciéncia.

Arjoranta (2015) vé o conceito de hermenéutica filosofica tdo associado a
narrativa e descolado da experiéncia-fenomenolédgica propria do jogo que trabalha em
cima de um conceito chamado “hermenéutica em tempo real” (AARSETH, 2003), em
busca da compreensdo da producdo de sentidos mobilizada pelos jogos digitais. Contudo,
da forma com que foi realizada, a tese se detém mais nos sentidos produzidos pelos games
ludonarrativos do que a producao de sentidos possibilitada pelos jogos. Ou seja, se atém
mais aos resultados percebidos perante a hermenéutica aplicada do que a experiéncia que
os causa, dando enfoque ao que ¢ comunicado ao invés da comunicagdo em si que ocorre
na experiéncia de jogo. Por isso, reforca-se aqui a necessidade de perceber a experiéncia
também através das materialidades mobilizadas durante este fenomeno, para evitar o

desvio em dire¢do a hermenéutica da experiéncia de jogo.
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Apesar de se questionar “quando processos persuadem, como eles sdo
interpretados?*(ARJORANTA, 2015, p. 59) em seu trabalho, a autora ndo se atém na
interpretacdo dos processos como produtor de sentidos. Isso decorre do fato de a
pesquisadora assumir a perspectiva de analisar o jogo em forma de linguagem, assim
como Gadamer, entdo mesmo evocando o conceito de proceduralidade de Bogost (2007)
como uma forma de produgdo de sentido, Arjoranta (2015) ndo tenta modificar a
hermenéutica possivel de Gadamer (1999).

Para tornar possivel a aplicacdo deste método, ela prefere, em oposicao, ver jogos
como textos a fim de aplicar a hermenéutica filos6fica de Gadamer em busca de sentidos.
Ora, tal intento v€ mais o carater instrumental da hermenéutica do que uma possivel
manutengdo e adaptagcdo desta aos jogos (mesmo que Gadamer use os proprios jogos
como metafora para explicar sua conceituacdo de hermenéutica). Talvez se a
pesquisadora tivesse efetivamente tentado aplicar esta hermenéutica em objetos
empiricos e tivesse registrado tais tentativas de forma mais cientifica e ndo s “pessoal”
como ela declara, outras modificagdes possiveis teriam sido notadas e, talvez, sugeridas
por ela. De forma alguma, portanto, devemos ficar somente no plano tedérico quando a
experiéncia pode (e deve) ser observada também no plano empirico, a fim de ajudar a
encontrar onde estdo os pontos cegos.

E se a ontologia da hermenéutica de Gadamer (1999) pressupde a linguagem como
unidade mais bésica, ora, devemos pensar em uma hermenéutica dos fendmenos para
orientar 0 jogo, ja que ele se aproxima mais de um acontecimento do que de uma narrativa
propriamente dita. A ontologia do jogo pressupde a materialidade em dois pontos: fisico
e virtual. Enquanto o primeiro ¢ observavel através dos fenomenos que envolvem jogador,
artefato e acdes que circulam entre estes dois aspectos, a materialidade virtual ndo ¢ tao
aparente, sendo frequentemente associada aos estudos representativos somente pelo fato
de se passar em uma tela (aqui se referindo mais a quadro, como em uma pintura, do que
ao ecra digital) e pela impossibilidade de ser manipulada diretamente. Entretanto, ndo ha
como negar que ha forma e substancia material, com limites, leis fisicas e outras variaveis
que sdo observaveis no ambiente fisico. Contudo, por mais ir6nico que seja, os estudos
de hermenéutica e de andlise da experiéncia de jogo costumam se direcionar para o que
ocorre para dentro da tela (tratando-o muitas vezes como representativo quando as

analises ndo versam sobre os aspectos sociais dos games), aquilo que consideram

? Tradugfio nossa: “when processes persuade, how are they interpreted?”
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imaterial, desconsiderando sua materialidade e apagando, ainda mais, o que ocorre fora
dos limites do monitor.

Arsenault e Perron (2009) propdem uma intersec¢ao do gameplay, da narrativa e
da hermenéutica nos jogos no que eles chamam de “ciclo magico”. Nessa estrutura
composta por espirais interconectadas em forma de cone invertido, cada um desses
elementos ¢ representado por uma espiral diferente que se alarga de acordo com a
importancia que cada elemento desempenha em um jogo especifico.

A primeira e maior espiral ¢ a do gameplay, a configuragao essencial de um jogo
digital. A segunda, contida dentro do gameplay, representa a narrativa que se desenrola
através do jogo. Ambas as espirais estdo interconectadas. A terceira espiral, por fim,
representa a hermenéutica (interpretacdo), localizada no meio do cone justamente por nao
ser um processo obrigatério na experiéncia de jogo, pois na compreensdo dos autores,
subtexto e narrativa ndo sdo os elementos essenciais de um jogo. De forma que, para eles,
apenas a espiral do gameplay ¢ mandatoria, pois sem ela, ndo hé jogo. Porém, quando os
trés elementos estdo presentes, “a relagcdo das espirais umas com as outras ¢ de inclusdo:
o gameplay leva ao desenrolar da narrativa, e, juntos, o gameplay e narrativa podem tornar
possivel algum tipo de interpretagdo”™ (ARSENAULT; PERRON, 2009, p. 117-118).

Arsenault e Perron (2009) apresentam nesse mesmo artigo uma versao mais
complexa deste esquema no qual sdo acrescentadas as experiéncias relativas ao jogador
dentro do sistema de jogo, ou seja, além do proprio usudrio, estdo presentes o gameplay
e 0 jogo'. A escolha da utilizagdo da grafia jogo' e ndo jogo ¢ que a primeira busca
destacar que o jogo' ¢ a representagdo da imagem mental de jogo que o gamer v¢€, ja que
o jogador normalmente tem acesso aos algoritmos do software enquanto jogo. Os autores
acenam em um sentido parecido no esquema do “ciclo magico”, ao considerar que quando
um jogo apresenta associada a espiral de gameplay, as de narrativa e de hermenéutica,
surge uma relagdo de inclusdo entre elas, ja que enquanto ¢ o gameplay que permite o
prosseguimento da narrativa, a interpretagdo do jogo surge da confluéncia entre o
gameplay e a narrativa.

Porém, se distanciando um pouco do entendimento de Arsenault e Perron (2009),
fica aqui como proposicao a ideia de que a hermenéutica pode estar associada ndo s6 a

compreensdo da narrativa como texto, mas, também como processo de experimentagao e

* Tradugdo nossa: “the spirals’ relationship to each other is one of inclusion: the gameplay leads to the unfolding of
the narrative, and together the gameplay and the narrative can make possible some sort of interpretation.”
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compreensdo haptica e imagética do jogo, tendo em vista que a partir do gameplay o
jogador pode reconfigurar sua experiéncia de jogo em uma narrativa. Ou seja, a
hermenéutica aqui deveria ser repensada como um possivel processo de interpretagdao nao
s0 a partir dos textos, mas também da relacdo material existente entre jogador e console,
assim como dos acontecimentos experimentados — e ndo s6 observados. De forma que as
camadas de complexidade engendradas pelo gameplay podem, em um caminho
paradoxal, auxiliar na elaboracdo de uma narrativa mais clara, por parte do jogador, a
partir dos acontecimentos na experiéncia de jogo. Portanto, compreende-se aqui que o
gameplay pode ndo s6 conformar a narrativa, mas cria-la a partir do acontecimento da

experiéncia de jogo.
Os procedimentos (meta) metodologicos

As teses e dissertagdes foram selecionadas a partir do Banco de Teses e
Dissertagdes da Capes’, que acessa as bases da plataforma sucupira. As buscas foram
filtradas a partir das palavras-chave: jogos, games e videogame nos metadados referentes
ao campo do titulo, palavras-chave ou resumo dos trabalhos. Tal busca resultou em 66
trabalhos, entretanto, foram descartados 32 por ndo serem pertinentes ao tema (tratam de
cinema, TV, jogos olimpicos, futebol ou carnaval), 9 por serem estudos de cunho mais
teorico e, ainda, 3 por ndo ser possivel acessar o trabalho na integra, totalizando assim o
corpus de 22 (5 Teses e 17 dissertagdes).

A nuvem de tags (Figura 1) mostra quais os termos apareceram mais nas palavras-
chave dos trabalhos selecionados, com destaque para “games” e “jogos” (que foram
algumas das palavras-chave da busca no Banco de Teses e Dissertagdes da Capes),
seguido pelo aparecimento das palavras “cultura”, “eletronico” e “narrativas”, o que
indica ndo s6 o tipo de jogo estudado (ai o eletronico, entendido como sindnimo de digital
ou videogame para muitos pesquisadores), mas também o foco no jogo como artefato
cultural e como narrativa. A seguir, em uma escala de terceira ordem de repeticdo,
aparecem os termos “publicidade”, “politicas”, “midia”, “digitais” aparecem, sendo os
dois primeiros termos voltados mais a abordagem ou tematica dos trabalhos, enquanto

midia e digital tratam mais do formato dos games.

> Acesso em: <http://bancodeteses.capes.gov.br/banco-teses/>.
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Figura 1: Nuvem de Tags com as palavras-chaves de Teses e Dissertacdes

No quadro 1 estdo todos os trabalhos que foram selecionados para andlise (com
seus respectivos titulos, autores e universidades) e como pode-se observar pelos titulos
em relacdo aos termos em destaque na nuvem de tags, nem todos os trabalhos tem como
objeto de estudo os jogos em si, com alguns focando as experiéncias de fa, construcdes
narrativas, jogos como instrumentos de aprendizagem (gamification) e até as relacdes de
consumo perpetuada através e entre na relacdo entre jogos e jogadores. Apesar de a maior
parte das pesquisas ter como objeto empirico um jogo (talvez com a excecdo de ‘Fluke:
repensando a gamificagdo para a aprendizagem criativa’ e ‘A Gamificagdo Nos Processos
Sociais Contemporaneos’, que, respectivamente, analisam o potencial de gamification em
uma plataforma de ensino e o no aplicativo Waze), € possivel compreender que os objetos
de estudo nem sempre sejam aqueles relacionados aos Game Studies, como ja apontaram

Fragoso et. al (2015) e Perani (2014) ao fazerem panoramas mais gerais do Campo na

Comunicag¢ao no Brasil.
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E-sports: um estudo de caso sobre ’
como a relacio entre esporte e BERNARDO, FACULDADE CASPER x
videogame se da na sociedade KALUAN BOARINI LIBERO DISSERTACAO
capitalista contemporinea
- . . UNIVERSIDADE
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TITULO AUTOR INSTITUICAO TIPO
Eu nio posso ser dois: uma
perspectiva sobre o conceito de UNIVERSIDADE
gameplay a partir de experimentos CRUi’I\iA :;gANA FEDERAL DO RIO DISSERTACAO
com o0 jogo brothers — a tale of two GRANDE DO SUL
sons
Lampejos da percepc¢io: jogos DENANI, GUSTAVO UNIVERSIDADE DE DISSERTACAO
digitais em tempos de biopolitica HENRIQUE SOARES SAO PAULO
Fluke: repensando a gamificacio FAVA, FABRICIO
para a aprendizagem criativa MARIO MAIA PUC/SP TESE
aslflz:z“s’fslﬂ? ;fir::"‘;n“l‘l;'.';d"a e FRANCO, JOSE UNIVERSIDADE
it dadlos coci o I E Y ¢ CARLOS MESSIAS FEDERAL DO RIO DE TESE
gnitiv: ultur SANTOS JANEIRO
hacker
“Temos que pegar: espirais de
apropriaciio e regras autoimpostas GARROCHO, LUIS UNIVERSIDADE
de jogabilidade em trechos de videos FELIPE MATSYA DE FEDERAL DE MINAS DISSERTACAO
de let’s play do jogo pokémon ARUANDA RAMOS GERAIS
leafgreen”
Mapas do imaginario compartilhado
na experiéncia do jogar: o videogame GASI, FLAVIA
como agenciador de devaneios TAVARES PUC/SP TESE
poéticos
Processos comunicacionais nos jogos
s = IUAMA, TADEU UNIVERSIDADE DE %
narratlv'os.' a' relaga? entre o roleplay RODRIGUES SOROCABA DISSERTACAO
e as histérias de vida dos players
A gamificag¢do nos processos sociais NAVARRO, JOAO UNIVERSIDADE X
contemporineos RAFAEL ERSINA ANHEMBI MORUMBI DISSERTAGCAO
Videogames e comunicag¢io: PESSOA, VICTOR UNIVERSIDADE DISSERTACAO
dinimicas de comunicaciio no dota 2 FELIPE BARBOSA FEDERAL DE GOIAS
Nos jogos da mediosfera e conexdo: o
= PONZETTO, UNIVERSIDADE ~
processo de gameﬁc'ag:ao presente no ALEXANDRE PAULISTA DISSERTACAO
playstation 4
Individuacdo em narrativas de
games: uma anslise junguiana das ROCHA, LEONARDO UNIVERSIDADE DISSERTACAO
interagdes simbolicas em bioshock VIEIRA DA TUIUTI DO PARAN
infinite
Tablet, o brinquedo: um estudo da
apropriacio lidica da tecnologia por SILVA, TIAGO DA X
criancas do primeiro ano do ensino MOTAE PUC/SP DISSERTAGCAO
fundamental
As premissas da publicidade
pervasiva: apropriacdes das légicas OLIVEIRA, THAIANE UNIVERSIDADE
dos jogos pervasivos no consumo da MOREIRA DE FEDERAL TESE
Jogos pervasivos no consu FLUMINENSE
experiéncia
W:ov::llllah(;)eld ;l:-iilclin 21: (;cfa(;]o‘isofl;scl;):l ° TOLEDO, PAULA UNIVERSIDADE
participagdo do ‘ FEDERAL DE SAO DISSERTACAO
desenvolvimento do universo MOUTA DE
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Jogos eletronicos como estratégia de RODRIGUES UNIVERSIDADE
comunicacio: efeitos da congruéncia . FEDERAL DE JUIZ DE DISSERTACAO
. . FRANCISCO MAIA
do in-game advertising FORA
Autobiografia no jogo: a formacio UNIVERSIDADE
dos avatares e das historias no jogo LEITE, DANIELLE DE FEDERAL DE JUIZ DE DISSERTACAO
S MACEDO
the sims 3 FORA
Amazonia virtual no game brasil
ragnarok online: representacoes, ASSIS, BRUNO UNIVERSIDADE e
construcio e circulacio de sentidos MONTE DE FEDERAL DO PARA DISSERTACAO
sobre a regiao'
Mundo de jogo: discurso publicitario UNIVERSIDADE
e propaganda ideoldgica em jogos Al\g?{i?\hx)é%c}o FEDERAL DE DISSERTACAO
digitais' PERNAMBUCO
Clash of clans : analise do game SILVA, RODRIGO UIEI)I?/I\IEII;I;:III():,IA%E
design de um jogo gratuito, mas PORTES VALENTE - DISSERTACAO
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. P . UNIVERSIDADE
o et | N Motsro 2% | FEDERALDESA0 | DIsSERTACAD
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A poética do video game: um estudo UNIVERSIDADE
do potencial estético dos jogos FR]?E\‘?E’SF];I]‘EIPE FEDERAL DE MINAS TESE
digitais casuais GERAIS
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TITULO AUTOR INSTITUICAO TIPO
Entrando na partida: a formulacio
o A UNIVERSIDADE
e e o™ | oy 0 || ESLRAULSTAICLIO | DissERTAGAO
2003 e 2014 DE MESQUITA FILHO/
Espacos sociais e novas identidades
gamers: a influéncia do consumo na PIMENTEL, ERICK UNIVERSIDADE X
oduciio das narrativas dos VASCONCELOS FEDERAL DE DISSERTACAO
producao v PERNAMBUCO
videogames
Entre o fisico e o digital: uma analise REIS, RAFAEL FACULDADE CASPER X
do game cartola fc MARTINS DOS LIBERO DISSERTAGCAO
Games na promogio e educacio em LEMOS, LUCIA
saude: l:'ética: de si niﬁcz a0 MARCIA DE PUC/SP TESE
P gnilicag CARVALHO

Quadro 1: Teses e Dissertagdes selecionadas para andlise

Quanto a analise, inicialmente considerou-se que seriam analisados somente o
resumo e a secdo metodoldgica das teses e dissertagcdes coletadas, entretanto, com certa
surpresa, foi constado que mesmo nesse pequeno recorte do universo de trabalhos sobre
games, 43% nao dedicavam um espago no texto para explicar os procedimentos
metodoldgicos ou mesmo quais as ferramentas utilizadas, tanto na parte da coleta quanto
da sistematizag@o dos dados. Inclusive, cabe ressaltar que tal nimero foi maior/igual nas
dissertacdes do que nas Teses, o que parece normal/ndo normal, tendo em vista que o
Mestrado ¢ o primeiro contato com a pesquisa académica de profundidade. Portanto, a
fim de ndo restringir ainda mais o corpus, foi preciso incluir como categoria de analise o
termo “presenga de capitulo/subcapitulo dedicado aos procedimentos metodoldgicos” a
fim de destacar que nem sempre, em nosso campo, o que foi feito durante o processo que
precede as andlises e as conclusdes estdo reunidas e sistematizadas em um mesmo local -
isso quando estdo presentes, claro.

Nao ¢ preciso dizer que tal dispersao dos procedimentos metodologicos pelas mais
diversas se¢Oes dos trabalhos (resumo, introdugdo, analise ou até mesmo junto com
capitulos tedricos) fez com que o mergulho, que parecia sistematico e quase burocratico,
se tornasse mais cadtico e arqueologico do que o previsto, de forma que a busca singela
pelos métodos mais utilizados para um posterior encaixe em taxonomias de métodos se
tornou uma experiéncia mais proxima aquela de Tetris do que se gostaria.

O Estudo de Caso (ou de casos) foi o procedimento metodolégico mais utilizado
(ou indicado) nos trabalhos selecionados. Foi encontrado que 36% usaram entrevistas
como método, sendo que destes 7 entrevistaram jogadores e apenas um trabalho
entrevistou produtores de jogos. Entretanto, somente 4 trabalhos anexaram a integra das
entrevistas (tanto em texto quando a decupagem) como apéndices de seus trabalhos. Outro

fato que causou estranheza foi que 2 autores publicaram os termos de autorizacdo de
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divulgacdo de dados assinados e com as informagdes dos voluntérios/entrevistados, que
devem, por praxe dos 6rgdos federais de pesquisa, sempre serem anonimos.

A analise de jogadores, e ndo s6 dos jogos, compreendeu o total de 13 trabalhos.
Foi possivel ver que ha uma triangulagdo entre as diversas técnicas para coleta de dados,
sendo que o levantamento documental, participacdo observante e entrevista com
jogadores foram utilizados em conjunto em 4 de 22 (18 %). A etnografia de comunidades
em plataformas digitais (em redes como Orkut, Facebook, Reddit, Youtube, Twitch e de
Fanfictions) foi utilizada em 15 trabalhos em conjunto com andlises do préprio jogo,
principalmente quanto ao seu gameplay e/ou interfaces graficas, o que ¢ um niimero bem
expressivo. Também ¢ possivel observar o uso de ferramentas como questionarios
qualitativos (para delimitacdo de voluntdrios para as entrevistas qualitativas ou selecao
de corpus empirico), de caderno de campo/diario de pesquisa e material audiovisual em
5 dos trabalhos coletados. Quanto a experiéncia com os jogos em si, somente 10 dos
trabalhos deixam claro que os pesquisadores jogaram de fato aqueles games, com outros

ndo deixando explicito qual foi o nivel de aproximag@o com o objeto.

Consideracoes Finais

A andlise dos trabalhos selecionados até agora, apenas dois anos dos dez
pretendidos para a construcao do Estado da Arte, mostrou que existe uma necessidade
muito grande de se discutir metodologia e, principalmente, a necessidade de registro
metodoldgico no campo dos Estudos de Jogos no Brasil (e talvez na propria
Comunicac¢do). A proposta deste artigo ¢ apresentar o rascunho de um meta estudo sobre
os procedimentos metodologicos e os sentidos buscados (e quando possivel, encontrados)
por estes, entretanto, como foi observado até agora, a tarefa de mapeamento inicial da
area serd mais ardua e cadtica do que o esperado.

E, mesmo ap0s essa incursdo breve e ainda muito rasa no Campo, o aparecimento
de triangulagdes metodologicas mostra que para compreender o processo hermenéutico
relacionado aos games € necessario tanto analisar os aspectos mais formais e perenes dos
games (os elementos narrativos, tanto textuais como imagéticos, € as configuracdes
técnicas de seus hardwares e softwares) quanto participar da fugaz experiéncia de jogo,
na condi¢d@o de sujeito ou de observador, a fim de tentar, primeiramente, distinguir quais
sdo os sentidos alcangados por cada analise e como estes podem ser cruzados em busca

de uma estrutura hermenéutica de analise que os configure como um todo. Logo, pensa-
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se que sera preciso analisar os sentidos evocados pelos jogos através da observagdo atenta
daqueles que sdo mobilizados durante a experiéncia, levando em conta seus aspectos
materiais como expressoes, reagdes e possiveis compreensdes — e aqui cabem os artefatos
e os jogadores —, assim como os elementos narrativos representativos, para que, em um
segundo momento, seja possivel voltar o foco a uma meta-analise da experiéncia a partir
do cruzamento de tais dados e, ndo, aos seus possiveis resultados. Portanto, sera preciso
analisar os procedimentos, os dados, os sentidos encontrados e, excepcionalmente, as

analises em si para poder comegar a se pensar neste procedimento hermenéutico.
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