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Apresentação

  


  
    As formas de convívio social, e a própria cultura em si, são marcadas pela comunicação, necessidade que se anuncia desde os tempos pré-históricos, tendo nas incisões e pinturas rupestres alguns de seus registros. No decorrer da história, a sucessão de acontecimentos entrelaça o desenvolvimento de aparatos e mecanismos para propagar informações e aproximar distâncias.


    No âmbito das interações remotas, por exemplo, o atual alcance das redes de conexão digital promove uma dinamização sem precedentes. Com o significativo incremento do acesso e da produção de conteúdo para esse meio de distribuição de informação, a cada dia nos defrontamos com um extraordinário corpo de dados sobre os mais diversificados assuntos.


    O frequente deslumbre com as novas tecnologias e suas fecundas possibilidades torna conveniente atentar ao óbvio, refletido nas palavras do sociólogo francês Dominique Wolton: “Nunca será demais dizer que na ponta das redes e dos satélites há homens e sociedades, culturas e civilizações. Isso muda tudo e explica a importância e a complexidade da comunicação”.


    Enquanto construtores de nossa história, para legitimar o acesso democrático aos plurais pontos de vista sobre o mundo, seria necessário possibilitar a cada indivíduo o alcance aos distintos meios de informação existentes, realidade ainda não alcançada, pois parte significativa da humanidade não detém essa condição.


    Ao compreender a publicação de livros como patrimônio cultural e educativo, o Sesc ancora ações para a difusão e a democratização do conhecimento, reunindo diferentes atores, num processo que tem na diversidade do público o componente essencial de tal concepção.


    Nesse contexto, a iniciativa de publicar a coleção Deslocamentos, organizada pelo escritor Tiago Ferro, almeja colaborar para a expansão de saberes, propiciando o acesso e a aproximação com proposições que versam de forma abrangente sobre as mídias digitais, o universo dos videogames e das histórias em quadrinhos. Trata-se de uma série que busca oferecer elementos e ferramentas que contribuam para suscitar reflexões, destacando as mudanças delineadas nesses meios, percorrendo os momentos históricos de suas incidências.


    Neste livro, Games: cultura, arte e joystick, o jornalista João Varella se dedica ao universo dos games, sua história e seus percursos.


    Que a atual publicação contribua para ampliar a experiência do ato da leitura num tempo de contínuas inserções tecnológicas potencializado pelas redes digitais.


    Danilo Santos de Miranda


    Diretor do Sesc São Paulo
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    O presente volume trata de um dos fenômenos mais importantes da indústria do entretenimento na atualidade, o videogame, um objeto cultural com características bastante peculiares e de desenvolvimento recente, o que o torna de difícil apreensão.


    João Varella inicia o livro com questões decisivas que indicam o caminho a ser trilhado e que certamente nos deixam sem muitas certezas: “Afinal, videogame pode ser entendido como arte? É um esporte? É melhor ou pior do que ler um livro? Faz mal à saúde? É perda de tempo?”.


    Puxar o fio da meada da história é a estratégia do autor para nos situar em um campo que toca e problematiza questões como arte, tecnologia, indústria, vício, violência e, sobretudo, diversão. Vizinho mal visto da literatura e do cinema, é justamente nos games que produção e consumo se encontram de forma inédita e passível de ampliar nossas percepções em relação à sociedade contemporânea. Ciência e indústria, arte e entretenimento, consumo digital e interatividade são termos de difícil articulação, mas certamente estão condensados no complexo universo dos games.


    Aqui encontramos um roteiro cronológico do desenvolvimento do videogame, com seus tropeços, figuras carismáticas (e excêntricas), ambientes de trabalho peculiares, cifras astronômicas e personagens que certamente já estão cristalizados no imaginário cultural do século XXI.


    Varella opera o difícil e preciso jogo de afastamento e aproximação do objeto em questão com a desenvoltura de quem maneja o aparato crítico, apresentando ao mesmo tempo familiaridade com a prática dos jogos. Um ganho muito especial do livro é unir as pontas de dois mundos que, em geral, não se tocam: o daqueles que jogam com o dos que escrevem sobre jogos e jogadores. Ora, como seria possível um crítico literário não ler literatura? Partindo dessa questão um tanto descabida, apresentamos ao leitor este breve ensaio que caminha em passos firmes e com graça pela evolução dos games, desde a primeira metade do século XX até os dias de hoje.


    Entre tiros, emboscadas, saltos, contratos milionários, competição acirrada, e-atletas e muita interatividade, Varella não tem receio de fazer afirmações controversas: “Se no começo do século XX os modernistas acreditavam que o cinema era a arte completa pela soma de todas as linguagens, hoje é possível dizer que o videogame deu um passo além”.


    Mas se, durante a leitura, nossa memória é acionada a todo instante por personagens graciosos como o simpático Mario, do lendário jogo Mario Bros., e as cifras confirmam a relevância dessa indústria, problemas sociais como vício e violência também figuram no livro. Nesse sentido, questões espinhosas, como o massacre de Columbine e os mecanismos de resultado imediato que aproximam o videogame dos jogos de azar, fomentando o vício, são contextualizadas com episódios da própria história dos games e também de outras mídias.


    Games: cultura, arte e joystick é um ensaio necessário para quem deseja pensar esse admirável mundo em transformação 24 horas por dia, sete dias por semana. Seja você um jogador ou não, ou talvez até um jogador aposentado, aperte o play e boa leitura!


    Tiago Ferro
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    Atualmente, a indústria do videogame é a mais poderosa do entretenimento. E a mais incompreendida. Quem não tem o hábito de empunhar um joystick pode confundir o videogame com um passatempo raso ou com coisa pior. Em contrapartida, os gamers não estão lá muito preocupados com a sua imagem social – afinal, a vida é curta, os jogos são muitos e o preconceito já vem de longa data.


    Há uma parcela de envolvidos com a chamada indústria dos games que trava uma batalha simbólica para que esta seja aceita, reconhecida e validada pela sociedade em diversos fronts. Os argumentos não faltam: desde importantes dados econômicos (o mercado global movimenta mais de US$ 130 bilhões[1]), sociais (quase 30% da população mundial joga videogame[2]) e artísticos (diversos jogos eletrônicos fazem parte do acervo do MoMA – Museu de Arte Moderna de Nova York) até resultados de pesquisas na área da saúde (jogar videogame auxilia na atenção e na memória[3]). O ato de jogar está entre os principais usos dos ubíquos smartphones. A arquitetura de feedback imediato (positivo ou negativo) dos jogos eletrônicos se espalha pelas mais diferentes experiências digitais, das redes sociais a sistemas de gestão de projetos.


    Paro por aqui de relacionar os argumentos a favor dos games, pois este autor e o caro leitor não têm vidas infinitas. Ainda assim, permanece o debate sobre sua relevância, com um amontoado de dúvidas entre seus polos. Afinal, videogame pode ser entendido como arte? É um esporte? É melhor ou pior do que ler um livro? Faz mal à saúde? É perda de tempo?


    A jornada que este livro propõe não tem respostas irrefutáveis para as questões acima. Pelo contrário, pretende levantar mais perguntas e trazer ferramentas para aprofundar a discussão a partir de um panorama da história dessa mídia. Nesse sentido, traçaremos a evolução do videogame de sua gênese aos dias de hoje, buscando compreender o impacto cultural contemporâneo dos jogos digitais.


    A crônica da vida do videogame é curta. Se entendermos seu início oficial com a Atari, então não há nem meio século para essa linguagem. No entanto, sua relação inata com a tecnologia traz um dinamismo intenso, uma vez que mudanças bruscas costumam acontecer em curtos períodos de tempo. Apenas oito anos separam o primeiro Red Dead Redemption do segundo, mas a evolução de um para outro é notória, perceptível até mesmo a quem não tem o costume de apertar o start. Meia década, uma piscadela em termos de tempo histórico, é suficiente para virar de cabeça para baixo o comportamento de jogadores e criadores.


    O que distingue esta mídia de qualquer outra é seu pré-requisito digital e interativo. O primeiro qualificativo não é tão estranho hoje em dia, já que computadores estão presentes em praticamente todas as empresas, a tecnologia da informação tornou as redes sociais um campo de debate público inescapável e, ainda, boa parte do consumo de música e cinema se dá dessa maneira – num mundo com Spotify e Netflix, muita gente nem sabe que existiu CD, DVD ou qualquer outro tipo de mídia física. O mais singular no caso é a interatividade, a necessidade de uma participação ativa do espectador, que se torna um jogador. Dentro do marco do jogo vale tudo. Ainda que o videogame não detenha o monopólio da interatividade, para ele trata-se de uma característica fundamental: sem interatividade, não há videogame.


    Os literatos costumam citar o escritor argentino Julio Cortázar, que experimentou alguma interatividade com seu livro O jogo da amarelinha. Essa exceção pode ter sido o mais próximo que a alta literatura chegou de um videogame. Mas se fosse para comparar livros com games, o gênero mais próximo seria aquele no qual você escolhe o próprio caminho. Esses livros estão a um passo do RPG (Role Playing Game), que mescla teatro e jogo de estratégia.


    Essa comparação fazia sentido nas décadas de 1970 e 1980, em razão de limitações técnicas. Os computadores e programadores não estavam preparados para grandes exibições gráficas. Operavam, portanto, puramente com texto. Os jogadores tinham de escrever a ação (“open the black door”) no teclado e ver a consequência disso em texto – e aí reside um dos grandes fascínios do videogame, o feedback imediato. Discutiremos isso adiante.


    A linguagem textual continua sendo usada em muitos jogos. Entretanto, hoje o videogame é a soma de diversos campos artísticos – há desde conceitos de arquitetura na modelagem 3D até de dramaturgia no voice acting. Se no começo do século XX os modernistas acreditavam que o cinema era a arte completa pela soma de todas as linguagens, hoje é possível dizer que o videogame deu um passo além.


    E qual é o papel do jogador dentro de tudo isso? É como se fosse um ator obrigado a seguir um roteiro rígido? Em alguns casos, sim. Em outros, como em League of Legends, a comparação mais próxima seria a de um jogador de futebol tendo de lidar com sua equipe e com os adversários. Há, ainda, o caso de Minecraft, em que ele está livre para criar coisas (o termo é amplo de propósito) que vão muito além da expectativa dos criadores. Já o Moba foi criado não por uma empresa, mas por jogadores, de maneira descentralizada. Em comum, o fato de o caráter passivo do espectador ter ficado para trás. No videogame, é necessário agir.


    É preciso um pacto de leitura próprio para lidar com isso. Para o desfrute do jogo funcionar, de vez em quando o marco das regras se choca com a narrativa ou com o espaço pré-determinado da ação – digamos assim, o limite do tabuleiro nos jogos analógicos. É comum que surja a chamada dissonância ludonarrativa[4]. O assunto parece espinhoso, mas está presente em praticamente todos os games. É possível, por exemplo, que seu personagem tenha armamento digno de um exército, porém pode ser que o jogo exija que uma determinada porta de madeira seja aberta com uma chave. Tiros de bazuca não vão nem arranhar a frágil porta, pois está pré-determinado que é preciso buscar a tal da chave, a narrativa o exige.


    Aceita a tal dissonância ludonarrativa, abrem-se possibilidades ímpares, experiências humanas que só o videogame pode promover. Essa mídia caminha a passos largos desde sempre. As possibilidades são amplas, com influências diretas sobre indivíduos e sociedade. Conhecer e discutir sua história é essencial para entender qual é a próxima fase.


    Quatro avisos antes do jogo começar:


    
      	Teremos muitos termos em inglês ao longo deste livro. Veja isso como reflexo de uma mídia que ganhou impulso num período de globalização.


      	Notas de rodapé são apenas para dar o crédito da fonte da informação. Qualquer dado relevante estará no corpo do texto, em prol da fluidez da leitura.


      	Nos primeiros capítulos, este livro assume um caráter bastante linear. Conforme a história vai se tornando mais e mais complexa, é necessário dar alguns recuos. Para não deixar ninguém perdido, há uma linha do tempo no final do livro.


      	Peço desculpas ao leitor gamer que não viu seu jogo favorito citado, bem como determinado console ou fato histórico. A proposta é realmente ser um panorama da história do videogame. Escolhas tiveram que ser feitas.

    


    
      
        1 Cf. Peter Warman, “Newzoo Cuts Global Games Forecast for 2018 to $134.9 Billion; Lower Mobile Growth Partially Offset by Very Strong Growth in Console Segment”, Newzoo, nov. 2018, disponível em: <https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-cuts-global-games-forecast-for-2018-to-134-9-billion/>, acesso em: set. 2019.

      


      
        2 Cf. Simon Jones, “Number of Gamers Worldwide Hits 2.2 Billion”, TechFruit, jan. 2018, disponível em: <https://techfruit.com/focus/number-gamers-worldwide-hits-2-2-billion/>, acesso em: set. 2021.

      


      
        3 Cf. Peter Gray, “Cognitive Benefits of Playing Video Games”, Psychology Today, fev. 2015, disponível em: <https://www.psychologytoday.com/us/blog/freedom-learn/201502/cognitive-benefits-playing-video-games>, acesso em: set. 2019.

      


      
        4 Cf. Clint Hocking, “Ludonarrative Dissonance in Bioshock”, Click Nothing, out. 2007, disponível em: <https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html>, acesso em: set. 2019.
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    Videogames são inescapáveis. O jogo digital abre um oceano de possibilidades artísticas, movimenta somas financeiras bilionárias e exerce drástica influência no comportamento humano contemporâneo. Sua gênese, no entanto, aconteceu em tom comedido, dentro de laboratórios e universidades. Eram CDFs de um mundo pós-guerra lidando com tecnologia. Jamais sonharam que estavam dando à luz um dos maiores fenômenos midiáticos da segunda metade do século XX e, ao que tudo indica, de todo o século XXI. Para mergulhar nessa história, é fundamental considerar que as pessoas não tinham acesso a dispositivos eletrônicos complexos como os que são onipresentes hoje em dia. O público ainda se acostumava com a ideia de cinema e televisão, imagine com a de interatividade com as telas.


    A paternidade exata do videogame é discutível. O exemplo mais antigo de jogo eletrônico é de 1940. O cientista nuclear Edward Uhler Condon exibiu na Feira Mundial de Nova York o Nimatron, um computador no qual o matemático jogo Nim desafiava os interessados por meio de luzinhas acopladas na máquina[5]. O impacto disso, no entanto, foi insignificante. Os primeiros a criar teorias em torno de uma espécie de console foram Thomas Toliver Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann. Digo “espécie” por ele ser tão rudimentar a ponto de muitos estudiosos não enxergarem ali jogo nenhum.


    A dupla trabalhava no laboratório da fabricante norte-americana de televisores Dumont, em Nova Jersey. Inspirada na tecnologia de radares, a patente US2455992A, registrada em 25 de janeiro de 1947, descrevia um “dispositivo de entretenimento com tubo de raios catódicos”. Esse nome pouco empolgante era o melhor possível em uma época que desconhecia o termo “videogame”.


    A patente descrevia um dispositivo analógico com funcionamento similar ao dos televisores de tubo, que precederam as telas planas de LCD e LED. De acordo com o documento, o dispositivo de entretenimento permitia controlar um ponto de luz na tela por meio de um botão. O raio de luz simulava mísseis acertando alvos, que eram pontos fixos colados na tela por meio de uma transparência. Ou seja, os alvos poderiam ser aviões, naves espaciais ou qualquer coisa que estivesse desenhada nessa camada (spoiler: essa técnica seria reproduzida no Magnavox, conforme veremos adiante). “Esta invenção refere-se a um dispositivo com o qual um jogo pode ser jogado. O jogo requer cuidado e habilidade para jogá-lo ou para operar o dispositivo com o qual o jogo é jogado. A habilidade pode ser aumentada com a prática”, descreve o primeiro parágrafo da patente[6].


    A invenção ficou restrita ao laboratório, nunca veio a público. Provavelmente em razão do momento financeiro complicado que atravessava a DuMont Television Network, empresa na qual os inventores trabalhavam. Ela fecharia as portas definitivamente em 1955, décadas antes da disseminação dos jogos eletrônicos.


    Sem ter relação com a patente pioneira, alguns avanços se sucederam em outros países. Um exemplo foi no Canadá, em 1951, quando surgiu Bertie the Brain, que propunha uma partida de Jogo da Velha em um gabinete de quatro metros de altura[7]. No mesmo ano, na Inglaterra, o computador Nimrod proporcionava uma partida entre o matemático jogo Nim e os usuários, mesmo jogo exibido na década anterior em Nova York. Durante sua exibição pública, um dos jogadores foi o pioneiro da computação Alan Turing (1912-1954), que se aventurou nessa seara sem sucesso. Em 1948, ele desenvolveu Turochamp, um jogo de xadrez digital. No entanto, não chegou a ser implementado em um computador por ser muito complexo para as máquinas da época[8]. Teóricos ou práticos, os exemplos simulavam um início de “inteligência artificial” em que os jogadores tinham como oponente a própria máquina.


    Houve outros desenvolvimentos rudimentares, diversos deles baseados em texto, sem nada desenhado na tela. O avanço substancial seguinte aconteceria nos Estados Unidos, com uma simulação de uma partida de tênis.


    Tênis para dois


    O físico norte-americano William Higinbotham (1910-1994) já tinha sua entrada para a história garantida por ter liderado um grupo de pesquisa no desenvolvimento da primeira bomba atômica, em Los Alamos, Novo México, e posteriormente ter encabeçado uma série de iniciativas contra a proliferação de armas nucleares. No entanto, ele ficou conhecido mesmo por ser um dos pioneiros dos videogames.


    Após sua participação no Projeto Manhattan, em 1947, Higinbotham mudou-se para a Costa Leste do país, passando a trabalhar no Laboratório Nacional de Brookhaven, onde coordenou o departamento de instrumentos. Um deles era o osciloscópio, que exibia a medição de sinais elétricos em curvas numa tela.


    Em 1958, o laboratório organizou um dia de visitação pública que atraiu milhares de pessoas; Higinbotham foi o responsável por mostrar seu departamento. Eram tempos de Guerra Fria, e a propaganda dos avanços científicos representava a política de governo nos Estados Unidos. Para o físico, um jogo interativo poderia “animar o lugar” e “transmitir a mensagem de que nossos esforços científicos têm relevância para a sociedade”[9]. Com experiência em telas de radar e outros eletrônicos, Higinbotham desenhou um jogo simples: o Tennis for Two (literalmente, “tênis para dois”), que usava a tela de cinco polegadas do osciloscópio e alguma boa vontade do jogador para mostrar a visão lateral de uma quadra de tênis, com uma bolinha quicando de um lado para o outro. Para rebater a bolinha, bastava apertar um botão. Se a “raquetada” não era desferida no momento certo, a bolinha não ia além de um risco no centro da tela, que fazia as vezes de rede. Quando isso acontecia, era preciso apertar um botão de reset para voltar a jogar. A pontuação precisava ser anotada pelos jogadores em algum outro lugar.
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