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Introducéo

Imagine uma atividade tao gratificante que seus participantes ja teriam gasto
coletivamente 5,93 milhdes de anos fazendo isso e que essa atividade fosse um jogo
eletrénico. Parece impossivel? Pois bem, ndo sé é verdade como o jogo foi lancado
em 2004 e hoje possui um total geral de mais de 50 bilhdes de horas coletivas ou 5,93
milhdes de anos — World of Warcraft.

McGonigal (2011) ao colocar esse numero em perspectiva, observa que 5,93
milhdes de anos correspondem, praticamente, ao momento da histéria em que nossos
primeiros ancestrais ficaram de pé. Ou seja, como conclui a autora “por medida, ja
passamos mais tempo jogando World of Warcartf do que evoluindo como espécie”
(p.63).

Claro que a conclusdo da autora € um tanto quanto superestimada, mas é
inegavel o papel que os jogos eletrénicos desempenham nas sociedades modernas.
Como veremos, o crescimento do mercado de jogos eletrénicos produziu um novo
campo para ciéncias sociais (FERNANDES, 2009; SANTAELLA, 2009; ZANOLLA,
2010) e em particular para a Geografia.

Nosso objetivo, no presente trabalho € verificar em que medida os jogos
eletrdnicos representam um fendmeno inteligivel a partir da Geografia, podendo ser
utilizados como uma ferramenta importante no ensino da disciplina. Nesse sentido, o
trabalho versa sobre alguns caminhos para o entendimento dos jogos eletronicos a luz

da Geografia.

Uma proposta para uma leitura geografica dos jogos eletrénicos

A segunda metade do século XX marcou a Geografia pela incorporacdo de
novas matrizes epistemoldgicas e metodoldgicas. Nesse sentido, novos temas foram
apropriados como objetos de-reflexdo; mesmo que em muitos“casos sem um devido
aprofundamento tedrico e conceitual, o |grande ganho desse periodo foi- arejar._a
ciéncia e colocar a cultura como campo também da Geografia.

Essa \virada cultural’ que ndo se restringiu”a Geografia, sendo/ observada
também em outros campos das ciéncias-sociais, foi ganhando espaco através de duas
correntes dentro do pensamento geogréafico: a primeira relacionada ao materialismo
historico e dialético, de inspiragdo Marxista; e a segunda de base epistemoldgica da

fenomenologia e da hermenéutica.



No mesmo periodo, 0s games ganharam cada vez mais espaco no cotidiano; o
surgimento de revistas especializadas, livros, programas de TV, a criagdo de um
mercado de desenvolvimento de jogos com a popularizagéo de outros meios, reforgam
a sensacdo de onipresencga dos jogos. Podemos dizer que do Pac Man até Angry
Birds mais de uma geracéao foi formada com um joystick nas méos.

Fruto dessas transformagfes nas ciéncias sociais que passam a dar espaco
para a cultura e da popularizacdo dos games, os chamados game studies passam a
tentar entender os impactos crescentes dessa industria cultural. Ao discutir as diversas
contribuicBes que foram sendo agregadas no entendimento dos jogos eletrdnicos, de
diferentes ramos da ciéncia, o pesquisador portugués Luis Filipe B. Teixeira (2007)
propde que a andlise dos games seja feita a partir de diversas perspectivas. Nos

termos do autor, devem ser consideradas as dimensoes

Filoséfica (Fenomenologia, Hermenéutica, Estética, etc.); a Histérica
(histéria dos jogos, histéria das tecnologias Iadicas, histéria das
narrativas, etc.); a Cultural (cultura de massas, cibercultura e cultura
digital, cultural Studies, estudos de género, etc.); a das Ciéncias
da Comunicacdo (teoria da comunicacdo, Estudos Comparativos dos
Média, Genealogia dos Média, Cibertextualidade, Semiética, etc.); a
Socioldgica (Estudo social dos jogos, Media Studies, etc.); e a
Psicolégica (estudos comportamentais, cognitivos, arquetipais, etc.)

(p.5).

Chama-nos atencéo o fato do autor n&o reconhecer a dimensao espacial como
importante abordagem na compreensao dos games. Assim como existe um siléncio
em relagdo a contribuicdo que a Geografia teria para os game studies, a Geografia
também fechou os olhos para o jogos como importante objeto de pesquisa.

Em particular na Geografia brasileira, ndo temos trabalhos de maior félego
sobre o tema, com excecdes dos trabalhos de Alvarenga (2007) e Drummond (2014)
que ao pautar suas analises em jogos especificos — GTA e Sim City — trazem
importantes contribuicbes para se pensar a Geografia dos games.

Um dos grandes avanc¢os na industria dos jogos eletrdnicos foi a possibilidade
de criar os chamados jogos de mundo aberto, ou sandbox, onde o jogador, pode
circular-liviemente pelo-cenario tendo liberdade. para escolher’as missées que-ira
realizar. Sem a pretensdo de ser um jogo de mundo fechado, como o0s classicos jogos
da primeira geracéo, onde o-jogador era obrigado-a seguir|aquele -caminho,.nossa
proposta ‘€ | de- estabelecer ~alguns- caminhos para' analisar-0s 'jogos eletrénicos
enquanto fendbmeno inteligivel a partir da Geografia, podendo existir tantas outras
possibilidades quanto o olhar geogréfico de cada um e sua sensibilidade para

perceber. Nesse sentido, nossa proposta de pensar a espacialidade dos games



caminha em quatro dire¢des: 1) andlise da evolugdo dos jogos eletrbnicos e sua
correlacdo com os contextos histéricos e geograficos em que foram criados; 2)
entendimento dos jogos como uma nova linguagem de representagéo do espago, no
sentido de uma nova cartografia; 3) Impactos socio-espaciais de um processo de
gamificacdo e 4) a rede geografica que se estabelece a partir da criagdo e

comercializacdo dos jogos eletronicos.

2.1 - A dialética da relagdo entre 0s jogos e contextos temporais e espaciais

O surgimento da industria de jogos eletrbnicos remonta aos anos de 1940 e
1950 e cresceu inicialmente em duas vertentes. Uma delas foi a difusdo das maquinas
de Arcade, dispositivos que utilizavam moedas para funcionar. Como ressalta Gularte
(2010), esses aparelhos se espalharam por diversos paises, ocupando espaco em
bares, circos, parques de diversdo e lojas. Sdo marcas desse periodo o famoso
aparelho de Jukeboxes que tocava musicas da época e as maquinas de pinballs,
chamadas no Brasil de pinbolins.

A outra grande vertente nesse processo foi o avangco da eletrbnica, com a
criacdo dos transitores, os quais foram responsaveis pela redugcdo do tamanho dos
computadores bem como do prego entre 1937 e 1945. Esse avango possibilitou que
muitas empresas pudessem adquirir diversas unidades. E como ressalta o autor
citado, “foi dentro dos laboratérios de pesquisa dessas instituicbes, sendo a maioria
delas académicas, que estudantes desenvolveram 0s primeiros jogos eletrdnicos”
(p.40). Curioso como o0s jogos surgem na Academia e passados mais de 70 anos,
parte dela, em especial a Geografia, ainda o ignora como dado relevante para se
entender diversas dindmicas sociais do mundo contemporaneo.

Embora o trabalho de Gularte (2010) nos ajude a tracar uma linha de evolugao
técnica dos jogos eletrbnicos, marcadas por descontinuidades, ela ndo nos ajuda a
entender as diversas conjunturas que marcaram cada periodo para além dos games.
O autor centra sua andlise. em uma cronologia do avanco da técnica,sem dar a devida
atencao a dialética da relacdo-entre 0s jogos e contextos temporais e espaciais-em
que esses avancos se desenvolveram. Em particular para a Geografia existe um
grande campo de-trabalho /dentro dessa perspectiva de analise; no sentido de buscar
uma empiricizacdo do tempo a partir da-técnica, no enfrentamento da escorregadia
relagdo entre o tempo e o espago, conforme proposta por Milton Santos. Nesse
sentido, se colocam diversas questbes: qual a relagdo entre o desenvolvimento da

indastria dos jogos eletrdnicos e o setor bélico-militar em diferentes momentos



historicos? De que forma os jogos carregam um viés ideoldgico ao criar herdis e vilbes
gue reproduzem disputas geopoliticas do mundo contemporaneo?

Dentre os diversos jogos que trabalham dentro dessa perspectiva, dois
exemplos reforcam a importancia desse campo de andlise. O jogo Black Ops, da série
Call of Duty, lancado em 2010 ultrapassou a marca de 23 milhdes de cépias vendidas.
Tendo como cenario a Guerra Fria, o jogador na fase inicial tem como misséo
assassinar o lider cubano Fidel Castro.

Street Fighter Il é outro jogo ja considerado classico no mundo dos games
tendo gerado diversas releituras a partir do game original de 1991, e bastante
ilustrativo da utilizacao ideol6gica dos games. Em um periodo, onde a nova ordem
mundial se sobrepunha ao mundo bipolar, os personagens soviéticos e americanos,
assim como os aliados dos EUA durante a Guerra Fria, sdo representados de forma a
reforcar os estere6tipos maniqueistas de vildo e her6i que caracterizaram a industria
cinematografica do periodo. O lutador Zangief € um brutamonte soviético que recebe
seus oponentes no patio de uma industria de base, com o chdo marcado pelo simbolo
da foice e do martelo. O personagem € uma metéfora da antiga URSS do ponto de
vista dos EUA e seus aliados na Guerra Fria. Em contrapartida, o personagem
estadunidense tem como cenério uma base area com musica, garotas e cerveja (ver
figura 1).

[

Figura 1 - Street Fighter 11 (1991)

2.2 - Osjogos como linguagem de representacao do espaco

Os jogos eletrbnicos em certo sentido caminham por uma trilha“ja percorrida
pelo cinema. Ambos ‘apresentam escalas temporais. muito préximas em relagéo a sua
incorporagdo por parte de diversas outras atividades. De inicio, ambos apareceram
como engenhocas tecnoldgicas, ou como aponta o pai do cinema Antoine Lumiére,
“curiosidades sem futuro”. Entretanto, seus avancgos técnicos possibilitaram a difusdo

de uma nova visao de mundo, logo a producao de uma nova Geografia.



As consideracoes feitas por Aitken (2009) sobre cinema e representacdo nos
parece bastante elucidativa no quadro delineado pelos jogos eletrénicos nos dias de

hoje. Para esse autor

A maneira como séo utilizados os espacos e como séo retratados os
lugares no cinema reflete normas culturais, costumes morais,
estruturas sociais e ideologias preponderantes. Concomitantemente, o
impacto de um filme sobre um puiblico pode moldar experiéncias
sociais, culturais e ambientais. (p.19)

Como vimos no item anterior, 0os jogos refletem em muitos casos costumes
morais, estruturas sociais e suas ideologias. A representacdo do espago atraves dos
jogos eletronicos ndo pode ser vista como simples metafora, ou mesmo como apolitica
e ndo dotada de contornos da estrutura social em que foi produzida. Nesse sentido, a
expressdo utilizada por Jenkins (2006, p. 68) € muito feliz ao chamar os game
designers de arquitetos narrativos.

O avanco técnico, com a possibilidade grafica de reproduzir espagos de
maneira bastante fidedigna em relagdo ao substrato material s6 ajudou no
entendimento dos jogos como uma nova cartografia. Mas antes mesmo, durante os
longos anos de producdo em plano unidimensional e escassos recursos técnicos, a
representacdo do espaco nos jogos ja carregava em si uma intencionalidade por parte
do “cartégrafo”, ou melhor, do arquiteto narrativo. Embora ndo seja gedgrafo de
formacdo, ou mesmo tenha intencdo deliberada de tracar uma analise espacial dos
jogos criados pela produtora japonesa Nintendo, Ryan (2006) nos traz com enorme
clareza essa relacdo entre jogos, representacdo do espaco e intencionalidade.

Analisando o jogo Super Mario Bros, esse autor menciona que

Uma das maiores mudancas estava no cenario: todas as versdes
anteriores dos jogos do Mario tinham um pano de fundo preto, o melhor
para deixar as cores mais vibrantes. A maioria dos jogos seguia essa
regra, mas Super Mario Bros se dava num dia lindo de sol, sob um céu
azul como o horizonte-de-Montana. Algumas nuvens espalhadas-€e
montanhas” distantes | (as' nuvens e /arhustos'eram, ha verdade, a
mesma imagem fofa pintada de branco ou verde) foram criadas para
dar uma sensacdo de abrangéncia, de que esta terra bidimensional
realmente existia. Numa s6 palavra, era um cenario feliz. (p.105)

A passagem acima € rica de elementos para caracterizar essa “cartografia”
criada pelos games. Primeiro temos a associacdo por parte do autor entre a
representagdo do cenario e sua cidade natal, onde o céu azul de Super Mario é
percebido como o céu de Montana. Em seguida, temos a constru¢cdo do cendrio com

diversos elementos criados pelos arquitetos narrativos para construir a ideia de



felicidade através do espaco representado. Cabe aqui um breve paréntese. Poucos
jogos conseguiram passar por diversas geragoes de jogadores com tanta assimilagao
guanto Super Mario e acreditamos que parte desse sucesso se deu em funcdo dos
seus criadores terem pensado em um espacgo onde a sensacao de felicidade desse os
contornos para o cenario, criando assim o sentido de lugar (um conceito tdo caro a
Geografia) para seus jogadores’.

Para finalizar esse item, vejamos outro exemplo que nos parece bastante
significativo da relacdo entre representacdo do espaco através dos jogos e
intencionalidade.

Um dos jogos mais populares dentre os jogos de esporte, a franquia Fifa se
notabilizou nos Ultimos anos ndo s6 pela riqueza grafica na representacdo de
jogadores e estadios, mas também pela jogabilidade que remete o jogador a diversas
situacBes do esporte. Em sua versdao Fifa 13, seus arquitetos narrativos se
preocuparam em colocar como cenario o0 pais icone do esporte, 0 Unico
pentacampedo de futebol — o Brasil. Para representar um espaco que fosse inteligivel
para diversos jogadores ao redor do mundo, foram elencados alguns marcos na
paisagem do pais que extrapolam as fronteiras nacionais e nesse sentido, as favelas
ganhavam lugar de destaque na representacao (ver figura 2). Ja em sua verséo Fifa
World Cup 2014, existiam outros interesses na representacdo do espaco construida no
jogo. Embora o cenério continuasse sendo o Brasil, as favelas ndo tinham o mesmo
apelo que na verséo Fifa 13. Nesse sentido, as favelas ndo representavam marcas na
paisagem condizentes com um evento do tamanho de uma copa do mundo de futebol,
pelo menos n&o para seus idealizadores.

A Copa do Mundo no Brasil representou a remocao de 4.772 familias, somente
na cidade do Rio de Janeiro; a remocédo ndo foi apenas material, foi também simbdlica,

e 0 espaco representado nos games € bastante ilustrativo nesse sentido.

Rio be ’jgneiiro

o do Maracanc

! Fato recente ilustra essa ampla assimilagcdo do pogoparte de seus jogadores. Apds 18 ano
langcamento do game em 1996, um jogador conseggar pena moeda que até entdo era segredo p
demais fas da série. Vdrttp://info.abril.com.br/games/noticias/2014/08/i&a-ano-depois-jogador-
consegue-moeda-impossivel-esmper-mario-64.shtml




2.3 - Impactos socio- espaciais de um processo de gamificacdo

Imagine sair para correr pela manha, fazendo uma atividade fisica com grandes
beneficios em relagédo a sua saude, ouvindo o som da rua, sentindo os odores que a
cidade pode lhe oferecer. Entdo, se animou? Muitos ndo. Diante dessa situagdo, a
Nike, em parceria com a Apple, criou o Nike Plus, que é um aparelho que conta os
passos que um usuario da ao andar ou correr. Além de contar os passos do corredor,
0 programa registra recordes, compara desempenhos em uma rede social com outros
usuarios, e, mediante “quebra de recordes” e cumprimento de tarefas, premia os
usuarios com medalhas/troféus virtuais, etc. A Nike gamificou a atividade de correr e
praticar um esporte.

O termo gamification € empregado pela sociéloga Jane McGonigal (2011) que
prega uma ludificacdo do cotidiano, a qual poderia reinventar tudo, desde o Estado, a
saude e a educacdo até as midias, o marketing e o empresariado.

Outros dois exemplos emblematicos desse gamification do mundo: o novo
modelo de carro elétrico da Nissan propde ao motorista ganhar pontos ao ndo pisar
inutilmente no acelerador — sua pontuagéo aparece no painel ao lado das dos outros
condutores da regido; ou ainda, as industrias de telemarketing onde o funcionario
chega pela manhé e conecta o seu avatar, seleciona as missdes do dia e a cada tarefa
realizada acumula pontos.

Como podemos perceber existe um processo de gamificagdo do cotidiano e
das diversas atividades que o compde, do lazer ao labor. Na Geografia, essa
gamificacdo merece um olhar mais atencioso pela sua capacidade de criar novas
identidades, sentimentos de lugar ou mesmo criagdo de novas territorialidades
calcadas nesse processo.

O trabalho de Drummond (2014) percorre essa possibilidade. O autor ao
explorar o jogo SimCity 4 conclui que

Enquanto um simulador, o jogo atribui uma causalidade para cada
movimento/acao realizada, logo, a quantidade de regras diretas
aumenta significativamente e o jogador precisa obrigatoriamente
conhecé-las; do contrario, nem mesmo consegue comegar a_jogar.
Nesse sentido, sua territorialidade virtual ganha importancia, pois-o
jogador estd mais'cerceado-pelas regras desse espago-virtual. (p:112)

O autor revela uma: sensibilidade ‘que levou outros campos a reconhecer a

transformacéo na leitura de mundo a partir.do processo de gamificacao. N&o é raro ver

entre jornalistas esportivos a caracterizacdo de uma “geracéo Playstation” como um

2 Ver o https://twitter.com/MauroCezarESPN/status/46197 65822249 e
http://blogdonén.blogosfera.uol.com.br/2014/01/13/agrad:-da-turma-do-capotag-geracao-
playstation/




grupo social cujo significado atribuido aos esportes tradicionais tem nos jogos
eletrébnicos um importante mediador. Assim como 0s jogos buscam representar, em
alguns casos, dindmicas sociais concretas, essas mesmas dindmicas s&o
influenciadas por esses jogos.

Essa dialética entre espaco e representacdo € um campo ainda pouco
explorado pela Geografia. Nela reside a possibilidade de verificar em que medida o

processo de gamificacdo altera nossa percepc¢do e producéo do espaco.

2.4 — As redes de producéo e come rcializacdo dos jogos eletronicos.

Como vimos, 0s jogos em seus contetdos produzem uma Geografia repleta de
significados. Porém, a geograficidade dos jogos eletrbnicos esta relacionada nédo
apenas aos seus conteudos, mas também a sua cadeia de producao.

Jonhs (2005) ao analisar a industria do videogame, faz uma divisdo em duas
partes que apesar de serem complementares possuem estruturas organizacionais e
locacionais distintas - hardware (consoles, computadores e outros) e software (jogos).
Embora ambas possam ser objeto de pesquisa da Geografia, tragaremos aqui breves
consideracOes acerca da cadeia produtiva de software, que representam a producdo
do jogo em si.

O autor citado divide em sete estagios chaves de produgédo conforme ilustrado

na figura abaixo.
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Figura 3 — Cadeiade producdo de jogos.de videogame. Fonte: Jonhs(2005)

Dentro do nosso objetivo, duas consideracfes podem ser-estabelecidas a partir
do quadro acima. A primeira € a de que a cadeia produtiva dos games nao pode ser
vista de maneira isolada, estando intimamente conectada a outros setores, como a

indastria da mausica (trilhas sonoras para 0s jogos), a industria do cinema




(desenvolvimento de conceitos e roteiros, efeitos visuais e vozes) e o0 setor de
propaganda e marketing que amparam tanto a producéo de software quanto hardware.

A segunda consideragdo esta relacionada ao sexto campo na elaboracéo de
Jonhs (2005) — a venda. Tendo como recorte o desenvolvimento da cadeia produtiva
na Inglaterra, o autor ndo considera em sua analise o “circuito inferior da economia”,
tdo marcante em paises como o Brasil.

Santos (1979) logrou superar as interpretacdes dualistas acerca dos setores
mais modernos e tradicionais da economia. Em sua teoria dos “dois circuitos da
economia urbana dos paises subdesenvolvidos”, por meio de uma visao dialética da
bipolarizacdo entre os circuitos superior e inferior, o autor explicita que apesar de
distintos e em alguns momentos conflituosos, sdo sem embargo circuitos
interdependentes. Ao passo que enquanto 0s setores mais modernos, representado
no objeto do trabalho aqui exposto pelas multinacionais e conglomerados
responsaveis pela producdo dos jogos eletrénicos, representam o0 circuito superior; o
circuito inferior estaria relacionado ao sub-emprego; ao pequeno comércio de uma
multiplicidade de servicos de toda a espécie, cujas “unidades de producdo e de
comércio, de dimensdes reduzidas, trabalham com pequenas quantidades” (p.155)
com a utilizacéo de trabalho em casa e vendedores de rua.

Como entéo, a Geografia pode ajudar a entender a relacdo entre os diversos
vendedores ambulantes de jogos eletrénicos que podem ser observados nas diversas
metropoles do pais e representam uma parcela do circuito inferior da economia, e as
empresas responsaveis pela producdo dos jogos representando o circuito superior?
Responder essa pergunta ndo é uma tarefa tdo trivial e pode ser mais uma das
possibilidades para entender os jogos eletronicos a partir de sua Geografia. Outras
questdes relacionadas a essa também séo igualmente relevantes: qual a distribuicdo
espacial da cadeia produtiva dos jogos? Em que medida o crescimento do mercado

brasileiro representou uma mudanca nos fluxos dessa rede de producédo e comércio?

Continue ou'game over?

A proposta do trabalho em tela era de iniciar uma reflexdo e tracar algumas
possibilidades para entender os jogos eletrbnicos a partir de ;sua espacialidade. Em
particular, 0 debate sobre videogame e ensino. nos é bastante caro, pois como ressalta
Zanolla (2010) se os educadores se alienarem do debate, ele serd feito por
pesquisadores de outras areas. Ressalva semelhante fazemos em relagdo a
Geografia, se ela ndo der sua contribuicdo sobre a importancia do espago no

entendimento dos games, outros fardo.



O inicio de cada nova luta em Street Fighter (1991) era antecedido pelos
dizeres “Here comes a new challenger”. A relagcdo entre a Geografia e os games
possuem muitos desafios pelo caminho. De um lado ainda temos “vildes” para
enfrentar com leituras enviesadas e preguicosas dos games, relacionando 0s jogos
com préticas que ndo cabem no ambiente escolar; e do outro, “heréis” pesquisadores
e professores que ja perceberam o ganho de entender que por tras de uma tela de TV,

PC e celular, os games escondem uma rica Geografia.
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