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Resumo: A historiografia contemporanea vem se utilizandi®,forma cada vez mais segura,
das novas midias mistas como uma rica fonte histé+ié o caso do cinema e dos quadrinhos.
Contudo, essa abertura metodologica a fontes néisaise ganha nova dimensdo com a
consolidacdo da industria de videogames como un@iamdudiovisual interativa, com
elementos das midias anteriores, mas resultandocatditer préprio. A recente maturidade da
midia, seu alcance demografico e de mercado, assino sua condicdo de arte de massa,
colocam os videogames como fonte indispensavelghistoriografia do tempo presente.
Palavras-chave:Videogame — Fontes — Metodologia — Historia do teip@sente.

Abstract: Contemporary historiography has been using, imareasingly confident way, new
mixed media as a rich historical source — suchhés dase concerning movies and comics.
However, this methodological opening to nontex@lrces gains a new dimension with the
setting of the video game industry as an interaciivdiovisual medium, containing elements of
previous media but resulting in a distinctive clegga The recent maturity of this medium, its
demographics and market reach — as well as itacterof mass art — makes video games an
indispensable source for the historiography ofptesent time.

Keywords: Video game — Historical sources — Methodology -tdtisof the Present Time.

A diversificacdo dos tipos de documentos relevaptea a escrita da Historia
ndo é exatamente uma tendéncia recente, datandchataada Nova Historia e
normatizada pelo movimento ddsnalesdurante praticamente todo o século XX.
Nesse paradigma da historiografia, € valorizada togroducdo humana como vestigio
de sua época de criacdo — em outras palavrasptodozido pela mdo humana leva a
marca indelével de sua época, atuando como umka jeéikkda de prospeccédo para seu
periodo histérico (BURKE, 1992, p. 14-15).

A partir dessa abordagem, a historiografia distanse da abordagem
tradicional rankeana, que assumia como elementidosgpara a analise do passado
apenas o0s documentos oficiais de Estado. Em nosahdade metodoldgica,
diametralmente oposta a rankeana, o entendimentme @caracteriza propriamente um

documento ultrapassa a rigida delimitacdo dos giestiburocraticos do Estado — e
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passam a ser entendidos além de seu carater texigiabl, passando a englobar uma
rica gama de midias, como o relato pessoal, imagens e produtos audiovisuais. Dai
o declinio do termo “documento historico”, por reemendo apenas de forma especifica
a informacdes escritas, mas também, essencialnzetextos oficiais de governos — em
seu lugar, ganha aceitacdo o termo “fonte histgricana categoria muito mais
abrangente em seu significado, capaz de acolhdgugravestigio humano como
testemunho do passado (BARROS, 2011, p. 1).

No entanto, ainda que com essa revolugcdo metodald@ valoracdo de novas
fontes ndo-textuais, a producdo audiovisual percertamnidamente tomada como
instrumento de prospecc¢éo do passado — exemplo @iasurpreendente resisténcia da
producao historiografica contemporanea em utiliiculos consagrados da cultura
popular como o cinema e 0s quadrinhos.

No caso do cinema, sua apropriagdo como fonterttigté6 comeca a tomar
forma a partir da década de 1960 — cerca de citgumros apds oThe Story of the
Kelly Gand (TAIT, 1906), o primeiro longa-metragem comercialo “The Birth of a
Nation” (GRIFFITH, 1915), reconhecidamente o primeiro m@ comercial
hollywoodiano, que definiria essa industria deeptriimento. Esse incrivel lapso para a
aceitacdo académica de uma nova midia é explicatho gpmpreensdo das midias
visuais como “cultura de massa”, huma valoracaatie explicita de sua validade
como expressdo artistica e cultural. E apenas cdlexidilizacdo pds-moderna, que
encerra a valoragdo estética entre os tipos deup@odcultural, que a "cultura popular"”
passa a ser vista como tdo prenhe de significadmsteddos como a “alta cultura”
(ROSENSTONE, 2010, p. 40-41).

E devido a superacéo desse chauvinismo culturabhgeademia passa a ter a
possibilidade de analisar o cinema como expresséarico-cultural — o que comeca a
ocorrer a partir do final da década de 1960 e avaogsideravelmente na década de
1970, com o estabelecimento de grupos de estudodieensas universidades e
historiadores como Marc Ferro defendendo a vieddéde a validade do cinema como
fonte histérica (FERRO, 2010, p. 31-32).

Seguindo uma forma semelhante, o uso dos quadricti® fonte histérica
também ganha folego a partir do estabelecimento gl@sirinhos tinderground
estadunidenses a partir da década de 1970 — tarnbéhecido como comix”, na
tentativa de diferenciagcdo dos quadrinhos classitosmicS. Distanciando-se do
modelo das tiras de jornal, assim como da férmelgemoénica da industria exercida
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através das grandes editoras, autores como RobembC Art Spiegelman, Spain
Rodriguez e Gilbert Shelton levam a contracultiaaddcada de 1960 aos quadrinhos,
satirizando sua industria e apresentando temakigosi peloComics Code Authorityg
mecanismo de autocensura da industria de quadrieilstabelecida em 1954 e
responséavel pela infantilizagdo progressiva daar(idiyBERG, 1998, p. 138).

A rejeicdo dasomixa esse controle permitiu uma abertura de temageyee
como consequéncia a ampliacdo definitiva do pukdigo dos quadrinhos para além de
sua base demografica infantojuvenil. Com roteireplatos de critica social e
engajamento politico, acompanhados de uma artealmsate sofisticada, os
qguadrinhos passaram a ser percebidos a partir cida@éde 1970 como uma midia
propria respeitavel — evidéncia de seu sucessaséntativas de cooptacéo do estilo e
tematicas por grandes editoraminstream como a Marvel Comics com a revista
“Comix Bookem 1974 e Howard the Duckem 1976 (DUNCAN; SMITH, 2009, p.
52).

Enquanto os quadrinhos se firmavam cada vez mais eona literatura grafica
adulta através de autores que promoveram entusiagnte essa maturacdo da midia —
como Will Eisner, Milo Manara, Guido Crepax e Jé&imnud (Moebius) — a industria
de massa de quadrinhos comerciais comecou a &eFriofada pelos temas adultos em
seus super-herois. Na década de 1980, as prinegadsas do mercado estadunidense,
Marvel Comicse Detective ComicqDC), abandonam seu foco demografico mais
infantil e comegam a investir em narrativas comgdexe adultas, ndo raro com
expressivos elementos politicos e sociais em a@rasvioléncias explicitas e sugestbes
de sexo que eram inimaginaveis na indUstria at@oerf nesse periodo de profunda
reinvencdo dos quadrinhos que escritores como FHKifier, Neil Gaiman, Allan
Moore e Grant Morrison conseguem desconstruir geerslieréis de seus modelos
tradicionais e acabam por transformar os quadrirdmsnovelas gréficas (no termo
original, graphic novels)com ambi¢cSes de criarem producgfes culturais sglidas
distantes do formato descartavel até entdo assoe@ad quadrinhos como inddstria
cultural de massa. Com isso, toda a industria passa sustentar como uma midia
madura ao lado da literatura e do cinema (DUNCAMITH, 2009, p. 70-73).

No entanto, a rdpida maturacdo dos quadrinhosqaelracultura ndo resultou
em sua rapida aceitacdo como fonte historica reteyaainda que a midia tenha
conquistado seu espaco na critica literaria tradadi Exemplo disso € que a primeira
publicagdo académica internacional sobre quadrinbos&international Journal of
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Comic Art comeca a ser publicada apenas em 1999. Mais ,ana®&rasil o XXVI
Simpdsio Nacional de Histéria, de 2011, apresem&eus anais mais de 3.350 artigos,
dos quais apenas 15 sdo pesquisas envolvendo rmjuaglr destes, sete artigos ainda
limitam-se a defender os quadrinhos como fonteohcst viavel a historiografia,
evidenciando o carater incipiente da questdo ndugémo historiografica brasileita.

Tanto o cinema como os quadrinhos oferecem o meleafio como fontes
historicas, o que explica a resisténcia da Academasua utilizacdo: como midias
recentemente maturadas, ambos apresentam lingupg@&msas bem definidas, que
exigem um ferramental de analise ainda por sertmddes — diferente das midias
tradicionais, com seus mecanismos proprios desanjdliestabelecidos e difundidos.

Enquanto o cinema apresenta uma pluralidade deossigrstonteante na
composicdo de sua midia (roteiro, camera, edidaminacao, interpretacdo, cor,
guarda-roupa, trilha sonora, edicdo de som..., adgpuho ndo se limita apenas ao
roteiro e a arte, mas também utiliza elementogdtvd e mesmo do cinema, sendo uma
midia sui generisna qual ambos os elementos, texto e imagem, shAssatiaveis,
resultando uma midia cujo resultado final € supesim somatorio de suas supostas
midias individuais — ndo por acaso, da mesma faramo o cinema é mais que a
sobreposicao de roteiro, camera, etc. A inexiséédeium ferramental apropriado para
a andlise dessas novas midias significa seu usgimabpela historiografia — ndo como
fontes, mas atuando meramente como eventuais diesngedagogicos ilustrativos do
discurso historiografico, relegando ambas as midiasema e quadrinhos, a um
tradicional papel absolutamente acessorio nas dalasla.

O impasse ferramental para o uso do cinema comte foistoriografica
comecou a ser superado apenas em 1988, quando rH&ydi#e sugere o termo
“historiofotia” — em suma, tratar a linguagem cirmdografica como um discurso
histérico proprio, essencialmente diferenciado dorito e académico por ndo ser
descritivo e sim emocional, por ser imersivo (WHJTR88, p. 1193). Contudo, apesar
do esforco académico para o uso do cinema come,faimtda no ano de 2006, Robert
Rosenstone critica a rejeicdo geral da Academiaidiamque insiste em usar o
ferramental de critica literaria na analise dawnds, a procura de uma elusiva “verdade
histérica” e passando ao largo da experiénciaddnsbmo uma recriagdo emocional do
passado — no lugar de competir com os livros, encamcomplementa sua apresentacao
formal da Historia através da imerséo sensorialégonal no passado (ROSENSTONE,
2010, p. 53-54).
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Da mesma forma, uma metodologia de analise pamuadrinhos também é
esbocada ainda em 1985 por Will Eisner, que osprga como uma midia hibrida
complexa e de sucesso, cuja leitura implica pe&epstética aliada a um esforgo
intelectual (EISNER, 1985, p. 8). No entanto, ape$o rico debate atual do uso
académico dos quadrinhos (CHUTE, 2006, p. 1015rijhGroensteen no ano 2000
ainda sustenta a pergunta de por que os quadraihda buscam legitimidade como
midia numa clara indicacéo da persistente resist@oadémica a midia. Sua resposta
apresenta quatro justificativas: 1) a midia dosdgohos € mestica; 2) suas ambicdes
literarias sdo menores; 3) é ligada a caricatuyae g¢orque remete a infancia e a
imaturidade (GROENSTEEN, 2000, p. 31).

Essa constante recusa académica em usar amplaasemb@as midias, caso do
cinema e dos quadrinhos mas também dos videodaénesnsequéncia da auséncia de
um ferramental de andlise consagrado na tarefadeityr uma analise critica precisa.
Essa dificuldade metodoldgica ocorre pela comphadédoferecida pelas novas midias —
diferente das tradicionais, que usam de apenaguomé comunicacao, as novas midias
apresentam uma sobreposicdo de signos em sua do&mpd3essa forma, a literatura e
a musica demandam apenas a manipulacédo um tipgratepsara sua completa analise —
o texto e 0 som — enquanto as novas midias saerdade feixes complexos de signos
diversos, coexistindo de forma néo-hierarquicag@naro com mensagens diversas. Dar
conta dessa diversidade morfolégica e semantisigdes resulta em vetores de analise
gue privilegiam um ou outro tipo de linguagem -e@n isso, deixando de lado toda
uma comunicacao adicional, o que invariavelmerdagiliza a metodologia de analise
(ROSE, 2008).

Dessa forma, propostas de metodologias de an&isegaudiovisual como a
imagicidadee o cinematismo(EISENSTEIN, 2002)yvirtualidade (DELEUZE, 1988),
desconstrucdo(DERRIDA, 1973) esentido (DELEUZE, 1998) acabam por nao
oferecer um ferramental satisfatério, capaz decdata da multiplicidade de diferentes
signos simultaneos, por vezes com mensagens prapusinte discrepantes,
caracteristicos das novas midias. Essa complexazad®s por resultar em propostas de
métodos de analises progressivamente intricadasngetitivos entre si — o que acaba
por impedir a consolidacao de seu uso académico.

Esse quadro de incapacidade teodrica torna-se abpeaie preocupante dado o

volume crescente das novas midias, que ocupam agawvez maior destaque o total da
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producao cultural da humanidade — sendo, portéondes cada vez mais relevantes de
nosso periodo historico.

Isso é aplicavel especialmente aos videogames —midhia audiovisual com a
especificidade da interatividade, cuja indUstritad#o final da década de 1970. Com
pouco mais de trinta anos, o mercado de videogapresenta-se hoje como a principal
indastria de entretenimento de massa: nos maintescedados sobre o mercado
estadunidense, o principal da inddstria, os condores de videogames sdo uma
demografia predominantemente adulta, com 68% dygsdmres acima de 18 anos. O
publico ainda é predominantemente masculino, mas fte e crescente presenca
feminina — 45% do total de jogadores sdo mulhexesgo as adultas responsaveis por
31% do mercado, enquanto os meninos de até 17espsndem por apenas 19%.

Isso significa que o mercado de videogames, peatoebiicialmente como
infantil e masculino como os quadrinhos, apressatdioje, na verdade, como um
entretenimento adulto, com forte presenca femirina que constitui uma base de
consumo com poder de compra suficiente para sastanta ampla industria: a idade
meédia do comprador mais frequente de videogames3® @nos. Mais que isso, a forca
da industria fica clara quando 43% de seus usuafioram que o videogame é sua
forma favorita de entretenimertto.

Essa demografia adulta do publico de videogamesfisigg que os consumidores
atuais que formam a base da industria foram asgaga que acompanharam o
nascimento da industria da década de 1970 e 198&efa, formam um publico que
teve um contato intimo com essa midia desde ségieshicial, tendo acompanhado
sua transformacfes e seu amadurecimento — a meédiands que um jogador
acompanha a industria de videogames € de 13 anfisielste para afirmar que o
consumo dessa industria € constante, independemtemhe plataforma fisica no qual o
jogo se apresenta e composto por usuarios plenanmstdptados a midia, tendo,
literalmente, crescido com €la.

Essa base demografica de um publico cativo foizaeacatapultar a industria
de videogames rapidamente — em 2005, no mercadduestiense suas vendas ja
superavam a da indastria musical, tradicional geata area de entretenimento de
mass&.Em 2008, o0 mesmo ocorria no mercado britanico (GE-JONES, 2008).

Mais ainda, ocorreu o processo inverso: jogos dgicaltacabaram trazendo um
félego adicional a industria fonografica — titutmsmo a séri&uitar Heroe Rock Band
apresentaram as novas geracdes albuns e bandasckleque foram sucesso
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anteriormente, causando um expressivo aumento a& wendas, como no caso do
grupo britanico Dragonforce, cuja music@htough the Fire and Flamgsapds ser
incluida no jogoGuitar Hero 1l (REDOCTANE Guitar Hero Il — Legends of Rock.
Neversoft Entertainment, 2007)eve sua venda aumentada de 55.000 copias p&#a ma
de 624.000 copids.

A ampliacdo da industria de videogames continuou 2868, quandono
mercado globala venda dos jogos superou agora ndo a de albunsisiea, mas a
venda combinada de filmes — sejam na midia de DVWDsna de Blue-Rays
(CONNORS, 2009).

Contudo, a evidéncia da importancia dos videogamas industria de
entretenimento ocorreu em 2009, quando a receiteedda de jogos foi superior a
bilheteria de Hollywood. Com isso, a bilionaria Gisttia cinematografica passou ao
segundo plano no mercado de entretenimento — oowdsdal passaria a ser
preponderantemente interativo, na forma dos videegg CHATFIELD, 2009).

Essa reviravolta no mercado de entretenimentovigigel em sua dimensé&o ao
compararmos seus respectivos fenbmenos de vengago €all of Duty: Black Ops
(TREYARCH. Call of Duty: Black OpsActivision, 2010) arrecadou US$ 640 milhdes
em cinco dias no mercatle comparativamente, o filmavatar (AVATAR. Direc&o:
James Cameron. Los Angeles: 20th Century Fox, 200BVD (162 min.), color.
Produzidor por 20th Century Fox), ainda hoje o mai@esso comercial da histéria do
cinema, arrecadou apenas US$ 109 milh6es no mesrfudp de cinco dias apds sua
estreiat?

Falamos, portanto, de uma diferenca exorbitante, igdica a amplitude da
presenca de mercado da atual indUstria de videagaorag claramentea principal
industria de entretenimento global. Aléem do tamaahmenetracdo dessa industria, sua
idade também é significativa — até o momento, astréh dos videogames ja foi capaz
de formar trés geragOes: boa parcela dos adultassade desenvolveu desde sua mais
tenra infancia em contato com a linguagem Unicanitha dos videogames. Falamos de
uma fatia demogréafica prenhe dos referenciais @ituda inddstria, seus signos e
linguagem — adultos que, como os anteriores relacBd, sdo plenamente confortaveis
com a linguagem dos jogos eletrénicos, em espsgga@linteratividade (HERZ, 1997, p.
1).

Tamanha € a importancia relativa da industiige ela vem ganhando crescente
importancia em economias nacionais — atraidasqutesfincentivos fiscais, um imenso
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total de 329 empresas de jogos possuem filiaisarada, o que torna o terceiro maior
produtor de jogos do mundo, com a industria seralevante parte da economia
nacional ao contribuir com cerca de 16.500 empreganovimentando US$ 2,3
bilhndes! através de companhias de ponta na area, como &dhAda, Bioware e
Rockstar Toronto (Hartley, 2011). No Reino Unidcgteranos da industria sao
condecorados pela rainha com a Ordem do ImpéridrBecb, enquanto na Franca ha o
entendimento politico de incentivar os videoganmsea uma forma de cultura artistica
local (Berens e Howard, 2008: VIII).

Essa dimensao da industria permite a interpretdgo&ovideogames com tendo
uma penetragdo cultural sem paralelo, colocandadéaraudiovisual e interativa dos
jogos como sendo o principal produto cultural desacépoca, da mesma forma como a
producao audiovisual da TV foi a principal fontdtaral formadora dobaby boomers
do pds-1l Guerra Mundial a 1964. Isso significaedigue os videogames sao fontes
culturais das mais relevantes para uma histori@gdaf tempo presente — sendo a mais
relevante.

Essa valoracdo do videogame, no entanto, ndo temagm aspecto comercial
da industria — ha também o reconhecimento artistcavideogame como expressao
artistica e cultural, embora essa consideracacatsidto conquistada apenas com o
posterior desenvolvimento técnico dos jogos.

A razédo disso € que na origem da industria os jegdieram consideraveis
limitagBes técnicas, que resultaram em entravasaa sarrativas, que tiveram como
Unica opcdo o foco apenas no aspecto ludico daateraudiovisual — 0s primeiros
arcades?, comoPong (ATARI. Pong Atari, 1972),Space Invader§TAITO. Space
Invaders Midway Games, 1978) Bac-Man(NAMCO. Pac-Man Namco, 1980né&o
teriam capacidade tecnoldgica para apresentar wed@mu ambientacdo complexos.
Mesmo os primeirogonsoles(equipamentos domésticos de videogame), embora nao
dispusessem da mesma poténcia técnica dos arpadssjam a mesma limitacao — até
mesmo por apresentarem como jogos versdes sinaplfic dos sucessos dos arcades.
Dentre esses primeiros consoles, que ficaram catdsecomo a primeira geracao de
videogames, encontram-se versdes domésticas dsssireng e derivados (como no
brasileiro TeleJogo, de 1977), e o Magnhavox Ody§s8y2) — cujos jogos foram, pela
primeira vez, comercializada®ntidos em placas de circuito integrado protegea
plastico, que deveriam ser encaixadas diretamemteonsole: ogartuchos Embora
boa parte de seus jogos fossem variacdeBahgy com o qual partiihavam o gréfico
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minimalista, o Odyssey camuflava sua limitacdo qaficulas de plasticos desenhadas
para serem aplicadas diretamente na tela da TVquep aliado a graves erros de
marketing, resultou na venda discreta de apenas akr 100 mil copias do console
(KENT, 2001, p. 146).

O mesmo limitador técnico ainda permanece em granedida na segunda
geracado de consoles, da qual o maior sucessoAtaro2600 (1977), que efetivamente
dominou o mercado com 800 mil consoles em dois 884 DBERG, 2011, p. 65).
Embora o Atari apresentasse as ocasionais vergdggyds de sucesso comercial em
arcades, comddonkey Kong(ATARI. Donkey Kong Atari, 1983), ele também
introduziu uma rica coletanea de jogos originaisyjlos de sons, cores e um esboco
de roteiro, comAdventure(ATARI. Adventure Atari, 1979)e Bobby is Going Home
(BITCORP.Bobby is Going HomeAtari, 1983) este apresentando pela primeira vez
uma tentativa de trilha sonora, evidenciando cormgogos jA ambicionavam uma
producao audiovisual mais complexa.

E apenas com o surgimento da terceira geracdo msoles, dominada pelo
Nintendo Entertainment SystdMES e oSega Master Systemue 0s jogos passaram a
dispor da capacidade técnica suficiente, em prapessto e memoria, para se
expandirem além do padrdo nos videogames até ef@@m 0 novo patamar
tecnolégico dado pela memdéria expandida e pelo dsoum processador mais
sofisticado, de 8 bits, foi possivel a elaboracés jgos ndo como experiéncias de
interacdo ludica em utoop infinito e progressivamente mais dificil, como erpadrao
técnico dos jogos até entdo — a nova capacidadecaltsoles da terceira geracdo
permitiu o desenvolvimento de jogos muito mais amkbs, com estruturas narrativas
complexas levadas a cabo através de roteiros doeigio, meio e fim.

Essa novidade fundamental pdde transformar os games em uma
experiéncia realmente narrativa, com personagens ewoluiam conforme se
desdobravam suas histoérias — e dotou 0s jogos deodimonte narrativo definido: pela
primeira vez o objetivo ndo era apenas 0 acumulantke pontuacdo, mas 0 sucesso em
percorrer toda a narrativa do jogo, vencendo sdastdoulos, até a conclusdo da
histéria.

Nesse sentido, jogos confeuper Mario (NINTENDO. Super Mario Bros
Nintendo, 1985) &onic(SEGA. Sonic the Hedgeho@SEGA, 1991) foram capazes de
estabelecer personagens dinamicos e inseridos gas s&roicas, numa aproximacgao
muito clara com os desenhos animados — embora gaTiwesse flertado com os
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personagens da Atari no progranSaturday Supercad¢ANIMACAO. Saturday
Supercade Nova lorque: CBS, 1983-85. Programa de Tafy 1983, € com o0s
videogames de terceira geracao e seus personagaemm@tivas que essa aproximacao
de reforco mutuo entre a industria audiovisualitiadal e passiva (TV) e a nascente
indUstria audiovisual interativa (videogames) poderrer de forma marcante.

Ambas as empresas que comandavam a terceira gexdagi@oam essa estratégia
de reforco sinérgico de suas marcas atraves da@nmesde seus personagens em
diversas midias — a Nintendo investiu seu personage maior sucesso em novos
jogos, mas também o colocou no desenho anifiddsuper Mario Bros. Super Show!
(ANIMACAO. The Super Mario Bros. ShowNova lorque: Fox, 1989-1991. Programa
de TV) e produziu no Japéo o quadrinho (mangaper Mario KunlSUPER MARIO
KUN. Tokio: Shogakukan, 1991). Da mesma forma, gaS@omoveu seu personagem
Sonic ndo apenas em seus jogos, mas também nohde&dwentures of Sonic the
Hedgehog ANIMACAO. Adventures of Sonic the Hedgehbigva lorque: ABC, 1993,
Programa de TV) e no quadrinho (mangdynic the HedgehodSONIC THE
HEDGEHOG. Toquio: Shogakukan, 1992).

A relacéo inversa, de animagfes resultando em gaees, também comeca a
se solidificar apenas na terceira geragdo — emdb@egunda geracao apresente parcos
exemplos dessa integracdo nos jo§asurf (COLECO. Smurf: Rescue in Gargamel’s
Castle Coleco, 1982 Popeye(INTENDO. Popeye Parker Brothers, 1983gnquanto
sua relagdo com o cinema ja acontecia plenamenté&wdos comoE.T. (ATARI. E.T.
the Extra Terrestrial Atari, 1982) The Empire Strikes BagPARKER BROTHERS.
Star Wars: The Empire Strikes Bad¢karker Brothers, 1982 Raiders of the Lost Ark
(ATARI. Raiders of the Lost ArkAtari, 1982), todos exemplos de jogos de filmes
homoénimos. Mas € com o NES e o Master System qumagfies, sejam longas-
metragens ou seriados de TV, passam a ser asso@adavideogames, gracas ao
significativo aumento na memdéria dos sistemas e gigmeificou a possibilidade de
estabelecer um roteiro; a qualidade grafica capazamtesentar de forma clara os
personagens; e a capacidade dos videogames deateyeeacdo apresentarem audio
com vozes e musicas-temas das animacdes.

Essa convergéncia entre as midias audiovisuais atasacfes e dos
videogames, pode ser observada em titulos cAllamlin (DISNEY INTERACTIVE
STUDIOS. Alladin. Virgin Interactive, 1994),Mickey (HUDSON SOFT. Mickey
Mousecapade Capcom/Hudson Soft, 1987)The Flinstones (GRANDSLAM
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ENTERTAINMENT. The Flinstones Grandslam Entertainment, 1991) e a versao
mesmo brasileira do jog@&/onder Boy(WESTONE. Wonder Boy in Monster Land
Sega, 1988)adaptada para o personagem infaMibnica (TECTOY. Mbnica no
Castelo do DragaoTectoy, 1991). Essas experiéncias transmidiatacadaram por
fortalecer a industria de videogames entre o pdhidantii — uma geracéo inteira
consumia 0S mesmos personagens em todas as midiaa gnvolviam: televisao,
quadrinhos... e agora, videogames.

O melhor exemplo dessa sinergia entre as diferentdms de entretenimento
infantil foi o jogo Dragon’s Lair (ADVANCE MICROCOMPUTER SYSTEM.
Dragon’s Lair. Cinematronics/Taito, 1983), criado pelo ex-aniorados estudios
Disney Don Bluth e lancado para arcades com graficos pela prirmezaequivalente
ao das animacfes — e que gerou ndo apenas umosenadado préprio na TV
(ANIMACAO. Dragon’s Lair. Nova lorque: ABC, 1984-85. Programa de TV), can o
mesmos desenhos e vozes do jogo, como ainda teaevemrsdo desenvolvida para o
NES (MOTIVETIME. Dragon’s Lair CSG Imagesoft, 1990), consideravelmente
modificada dada as diferencas de tecnologias entrersdo original para arcades e o
console. O sucesso @eagon’s Lairfoi tdo grande que o jogo arrecadou um lucro total
de US$ 32 milhbes em oito meses (Buchanan, 2008), aerca de 16.000 arcades
vendido em 1983 ao preco de US$ 4.300 cada (KERT1,2p. 243) — e desencadeou
um fendmeno cultural com o aparecimento até mesenprddutos como camisas e
lancheiras e planos para uma animacao de longageetr(BUCHANAN, 2008).

Dragon’s Lair representou um ponto de interseccdo da industrigual era
apresentado um padrao técnico suficiente para rdastem roteiro. Com isso, 0s
videogames despontavam ndo mais como uma explepéttiva de cores e sons, mas
como uma midia inteiramente diferente — um deseafimado interativo. Embora
Dragon’s Lair fosse o resultado de uma tecnologia inovadoraamnoades, logo os
consoles domeésticos exibiriam uma capacidade tégiwal compativel, com o
estabelecimento da quarta geracédo de videoganmseadsmem processadores de 16 bits
e dominada pelo 8ega Mega Driveja Sega em 198®osteriormente, em 1989, Sega
Genesis nos EUA) e 8Super Nintendo Entertainment System (SN&$SNintendo, em
1990 (1991 nos EUA).

Contudo, com o estabelecimento da quinta geracdovideogames sua
associacdo direta com animacdes sera desfeita. @fooessadores ja de 64 bits e
drasticamente aumentando a memdéria disponivel parppgos através do uso dos
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compact-disks (CDS$j, os videogames passaram a ser capazes de gefmogyra
tridimensionais em uma rica palheta de cores.

Diferente da terceira e quarta geracoes, nas g@sagnpresas Nintendo e Sega
dominaram o mercado, a quinta geracdo marcou adentla Sony no mercado de
videogames, com s&iony Playstatiof1994)competindo com &ega Saturifl994) da
Sega e dNintendo 64 (N64gla Nintendo (1996).

O poder de processamento dos consoles da quira@agesignificou o abandono
das imagens cartunescas bidimensionais, que ebaseada associacdo dos videogames
com a animacdo. Em seu lugar, as imagens tridimeaisi proporcionaram algo até
entdo inédito — o controle da visdo de um ambigEnensional. Com isso, o jogador
passava a ter controle ndo apenas dos personagejoga — mas também de sua
perspectiva.

Isso significou uma mudanca consideravel dos jogpg passaram a ser
associados a filmes no qual o jogador exerceriapelpde diretor, ao desenvolver o
roteiro conforme sua preferéncia, além de guias g&nsonagens e decidir os angulos
da “camera” — enfim, uma espécie de “cinema interatExemplos disso foram jogos
de sucesso, comdvetal Gear Solid(KCEJ. Metal Gear Solid Konami, 1998),
Phantasmagoria (SIERRA ON-LINE/KRONOS. DIGITAL ENTERTAINMENT.
Phantasmagoria Sierra On-Line, 1997) eGoldeneye (RARE. Goldeneye 0Q7
Nintendo, 1997) — além de uma série de jogos pamgputadores, COMO 0S SUCESSOS
Myst (CYAN. Myst Brotherbund, 1993) &th Guest(TRILOBYTE. The 7th Guest
Virgin Interactive, 1997).

Essa associacdo dos jogos com o cinema possibildmbém o fim da
interpretacdo dos videogames como uma industritadel especificamente para o
publico infantil na sua forma de desenhos animaatesativos. Mais ainda, a industria
acompanhou a demografia de seu publico — os ptapds do Atari, de 1977, ja eram
adultos com o langcamento dtlaystatione do Saturnem 1994. Isso possibilitou o
desenvolvimento de titulos com tematicas mais asldt sombrias, com8ilent Hill
(KONAMI. Silent Hill. Konami, 1999) eResident Evil(CAPCOM. Resident Evil
Capcom, 1996 )— ambos carrecomendacédo etéria (ESRB) para acima de 17nasos
EUA. No entanto, o desenvolvimento de titulos mapaiblico adulto ndo significou que
a industria se comprometeu apenas com essa f@iia etaté hoje, toda a industria de

videogames produziu em sua histéria apenas cer8a tieulos, em sua ampla maioria
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para computadores, na ultima faixa de recomendatééia, aadults only(A), exclusiva
para maiores de 18 antfs.

A identificacdo com uma midia prestigiada como megia, assim como Sseu
publico adulto, permitiu o inicio de uma nova val@#o dos videogames como midia —
€ 0 que ocorre em 1998, quandoBatish Academy of Film and Television Arts
(BAFTA) passa a incluir videogames na sua premiacderactive Entertainment
Awards Em 2003, a BAFTA vai além e cria uma cerimonipeesfica para a industria
de videogame, @®ritish Academy Video Games Awar(BAFTA Games) — uma
espécie de Oscar para os videogames britaficos.

O primeiro vencedor do prémio d&e Year's Best Ganta BAFTA, em 2003,
foi Call of Duty (INFINITY WARD. Call of Duty. Activision, 2003) — ndo por acaso,
um titulo que coloca com sucesso espantoso 0 jogatocampanhas da Segunda
Guerra Mundial, em especial a Batalha de Leninged@oocupacédo do Reichstag em
Berlim, sob o ponto de vista ndo apenas dos estighses, como também de soldados
soviéticos e britanicos. Com elementos como o atoreénto por explosdes de
artilharia, trilha sonora orquestral, trechos ddicirios da época da guerra e a
consultoria ndo apenas de historiadores como tamigem 101° Companhia
Aerotransportada dos EUA, o jogo oferece uma e&pela imersiva de contato com a
Segunda Guerra Mundial — uma experiéncia que, ahme, se destaca em sua
qualidade (ROSSIGNOL, 2010, p. 514).

Com essas caracteristicas, ndo € absurda a éteg@o do jogo como uma
expressao artistica — nesse caso, mais espedi por se tratar de uma tentativa de
recriacdo fiel e imersiva de um passado historeal. rAinda que a definicdo da
categoria “arte” seja complexa e plural, o recomhento dos videogames como
expressao artistica comeca a ganhar impeto premigamo contexto histérico doall
of Duty, a partir da capacidade gréfica da sexta gerag&muisoles, que aprofundou a
semelhanca entre 0s jogos e o cinema e foi dieidiee 0s consold3reamcast(1998)
da Sega, d’laystation 2(2001) da Sony, Gamecubg2001) da Nintendo e ®box
(2001) que marcou a entrada da Microsoft no merdadoonsoles. Sdo dessa geracao
jogos de visuais e narrativas sofisticadas, cd@henmue(SEGA. Shenmue Sega,
2000) Shadow of the ColossySCE. Shadow of the ColossuSony, 2005)Metroid
Prime (RETRO STUDIOSMetroid Prime Nintendo, 2002 Splinter Cell(UBISOFT
MONTREAL. Tom Clancy’s Splinter CelUbisoft, 2002).
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E a partir do desenvolvimento de jogos como esse®dornalista Steven Poole
— gue ja havia publicado um livro sobre o videogaomo midia independente (Poole,
2004) — defende o estabelecimento dos videogame® @ “décima arte” (Poole,
2005). Em paralelo, o fildsofo Aaron Smuts, da @midade de Winsconsin, publica
um artigo na revista académiCantemporary Aestheticefendendo pela primeira vez
a interpretacdo dos videogames como pecas deadentexto académico da filosofia
da estética, enquanto condena a resisténcia daeéareignorar completamente essa
midia (Smuts, 2005). Pouco depois, o filosofo Ghiauinor publica um livro fazendo a
mesma defesa do valor estético dos videogames,apg&oas como arte — mas
especificamente arte de massa (TAVINOR, 2009,.p. 7)

O debate especializado ganha o publico em 201Mhdgua critico de cinema
Roger Ebert publica uma contundente defesa de gideogamenuncaseria arte, pela
propria definicAo da categoria — “arte” ndo comgdat nenhuma midia interativa
(Ebert, 2010a). Seu artigo recebeu mais de 4.998ostas e réplicas de publicacdes
especializadas — como a revista Wired (Sjoberg)6D site IGN (Thomsen, 2010). O
volume de respostas foi tamanho que Ebert logetsatou, admitindo que videogames
poderiam ser considerados arte — embora ndo oss,abs quais ele se recusou a
experimentar, alegando que o debate era meramemeeitial e abandonando a
polémica (Ebert, 2010Db).

Logo apdés adébaclede Ebert, a polémica parece se encerrar — 0 MoMa -
Museum of Modern Art de Nova lorque abre a amosthacade apenas com
videogame¥; o National Endowment for the Artsesponsavel por incentivar as artes
nos EUA, passa a considerar videogames para sisashoe o museuSmithsonian
anuncia a exposicad he Art of Video Gamé&scom a selecao de diversos jogos como
exemplos da arte dos videogames — incluindo véaitados nesse arti¢fo

Do ludico “Pong” aos consoles domésticos, que logo evoluiram patatwsde
desenhos animados e filmes interativos, para uniebregla forma de arte, os
videogames se apresentam como uma das mais sigjudE producdes culturais do
final do século XX e inicio do XXI — com um mercadaelevancia cultural crescentes
através de uma industria capaz de criar produtasgémilados pelo imaginério global,
0s videogames despontam como 0 maior produto aultier nossa época. Como tais,
sao fontes histéricas das mais relevantes, rafletorzeitgeistde sua época — e mesmo

auxiliando sua delineacéo.
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