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Resumo. Apresentamos um mapeamento dos tra-
balhos brasileiros sobre jogos digitais, com foco na
produgao na area da Comunicagao, a fim de des-
velar as principais tendéncias nos ultimos 15 anos.
O encaminhamento teve por base a defini¢ao de
campo dos Estudos de Jogos. O corpus do estudo foi
composto por trabalhos apresentados nos eventos
Intercom, Compos e ABCiber e pelas teses e disser-
tagdes defendidas no Brasil naquele periodo. Esse
material foi submetido a uma analise de contetido
quantitativa em duas etapas, cujos resultados apon-
tam que os Estudos de Games no Brasil podem ter
entrado em uma etapa de maturidade, mas a comu-
nidade de pesquisadores permanece reduzida.

Palavras-chave: jogos digitais, Game Studies, Brasil.

Abstract. We present a diagnosis of the studies
about digital games in the field of Communication
in Brazil, with the intention to reveal their main
tendencies over the past 15 years. The theoreti-
cal framework was based on the discussion of the
field of Game Studies. The sample was composed
by the papers presented at Intercom, Compoés and
ABCiber and all theses and dissertations made in
Brazil throughout that period. Results from a dou-
ble-step quantitative content analysis indicate that
Games Studies may have reached maturity in Bra-
zil, but the research community remains small.
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Introducao

O avango da multidisciplinaridade e o sur-
gimento de novas subdreas tém causado rapi-
das transformagdes nas areas de conhecimen-
to. Com isso, ¢ cada vez mais dificil manter-se
atualizado com o perfil geral e as tendéncias
das pesquisas sobre nossos temas de interes-
se. Este trabalho visa responder a inquietagdes
dessa natureza através de um mapeamento
das pesquisas sobre games no Brasil nos ul-
timos 15 anos (2000-2014). Trata-se de uma
analise quantitativa de Teses e Dissertagdes
defendidas em Programas de Pds-Graduagao
brasileiros e artigos apresentados em trés
eventos da area da Comunicagdo (Comp0s,
Intercom e ABCiber). Segundo Aarseth, em
2006 os jogos ocupavam um lugar secundario
na drea da comunicacao, ou, mais precisamen-
te, nos estudos de midias (media studies). Para
ele, entretanto, os games nao devem ser vistos
apenas como um tema entre outros tantos da
cibercultura, uma vez que sao os mais comple-
tos e promissores formatos de produtos cul-
turais dentro do espectro das midias digitais
(Aarseth, 2001, 2003, 2006).

Nos nove anos que nos separam da publi-
cagao do ultimo texto mencionado, o cenario
internacional dos estudos de games se am-
pliou e se fortificou. Isso pode ser percebido
pela presenga de associa¢des dedicadas total-
mente ao tema, como a Digital Game Research
Association (DiGRA), revistas cientificas espe-
cializadas, como Games & Culture e Game Stu-
dies. Além disso, é possivel encontrar centros
de estudos e pesquisa em games em diferentes
partes do mundo’.

Como ¢é usual quando se aborda novas are-
as de conhecimento e novos objetos de estudo,
o primeiro desafio que enfrentamos para de-
senvolver o mapeamento aqui proposto foi a
necessidade de compreender conceitos recor-
rentes da literatura internacional, como Game
Studies e Computer Game Studies.

Os alicerces de um novo campo

Em 2001, Aarseth destacou a dificuldade
de encontrar acolhida para o crescimento de
pesquisas que se dedicam especificamente
aos jogos de computador no meio acadé-

mico. Para ele, o proprio fato de os games
estarem situados em um mercado multibi-
liondrio, mas contarem com quase nenhuma
pesquisa académica, sinalizava para a cria-
¢do de um campo especifico, que ele deno-
minava “estudos de jogos de computador”
(computer game studies).

O maior desafio para o Estudos de Jogos de Com-
putador vird, sem diivida, do mundo académico.
Abrir espaco a um novo campo normalmente sig-
nifica reduzir os recursos dos jd existentes, e estes
campos jd existentes costumam revidar tentando
conter a nova drea como um subcampo.” Jogos
ndo sdo um tipo de cinema, ou de literatura, mas
ambos jd tentaram colonizid-los e isto, sem divi-
das, ird acontecer de novo. E de novo, até que os
Estudos dos Jogos de Computador emerjam como
um campo académico claramente autossuficiente
(Aarseth, 2001, s.p.).

Poucos anos depois, Aarseth (2003) apon-
tou a impossibilidade de encontrar uma cate-
goria mae que se erguesse como area maior
capaz de abracar a multidisciplinaridade ine-
rente aos estudos dos computer games. Aque-
la altura, ele enxergava a nao conformidade
dos Computer Game Studies em se encaixar nos
géneros e ramos do saber ja existentes como
indicativo da necessidade de criacdo de um
novo campo de estudos. Porém, apesar da in-
sisténcia em formalizar os Computer Game Stu-
dies como disciplina independente, e em frisar
que o game nao € objeto de estudo “nativo” de
nenhum campo pré-existente, Aarseth nunca
negou que estudos sobre jogos digitais possam
ser conduzidos sob o ponto de vista de outras
disciplinas e areas do conhecimento.

Em 2006, Aarseth (2006) identificou cinco
tradigoes de pesquisa independentes dos Com-
puter Game Studies que abordam os aspectos
inerente ao jogo: a Teoria dos Jogos advinda
da Matematica e da Economia; as pesquisas
voltadas para o Jogo Infantil; os Estudos de
Jogos e Simulagdes, voltados para a educacao
e treinamento; os Estudos de Jogos de Tabu-
leiro e a Filosofia do Esporte (Aarseth, 2006).
Os Estudos de Jogos de Computador? se di-
ferenciam dessas abordagens porque sao, ao
mesmo tempo, mais especificos ao que se re-
fere ao objeto de estudo e mais amplos quan-
do analisadas as bases tedricas de abordagem
utilizadas (Aarseth, 2006). Essa visdo converge

! Conforme se constata em http://www.digarec.org/.

2 Aarseth (2001) inclui tanto jogos para computadores como consoles (videogames) na categoria de Estudos de Jogos de
Computador, pois ambos advém de ambientes computacionais.
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com a percepcao de diversos autores sobre as
dificuldades de avango da abordagem dos ga-
mes por outras areas de conhecimento.

Mayra (2009) situa a tensdo entre a identi-
dade e a coeréncia dos estudos de games e a ne-
cessaria multidisciplinaridade das pesquisas
como um dos principais desafios que precisam
ser vencidos para a estabilizacdo desse novo
campo de conhecimento. Se, por um lado, a
multidisciplinariedade € uma caracteristica
necessdria para a analise dos jogos, a realidade
dos processos e objetivos das pesquisas aca-
démicas atuais nao motiva essa dindmica de
trabalho. Para ele, embora seja um paradoxo,
“os estudos de jogos podem preservar melhor
a sua posicao interdisciplinar ao reforcar a sua
autoimagem disciplinar” (Mayra, 2009, p. 328).
Somente através dessa integracao as pesquisas
cientificas poderdo corresponder a esse novo
objeto de estudo produzindo conhecimentos
genuinamente novos.

O desafio de construir a identidade dos
computer game studies, sem perder de vista sua
natureza multidisciplinar, envolve a capacida-
de de identificar e estabelecer a coeréncia en-
tre as subdreas que os compdem. Mayra (2008,
p- 3) confirma tal ideia, afirmando que o es-
tudo de games tende a por em sinergia dife-
rentes areas do conhecimento, constituindo-se
como uma disciplina emergente, que “alcan-
¢ou o ponto onde se estabeleceu tanto como
um campo de investigacdo cientifica, quanto
um ramo do conhecimento formalmente en-
sinado em universidades”. Ja para Perron e
Wolf, “na medida em que o campo cresce e se
divide em uma ampla gama de areas subdisci-
plinares, as interconexdes com outros campos
se fortalecerdo e o campo como um todo sera
enriquecid0” (Perron e Wolf, 2009, p. 15).

Estudos anteriores

Alguns autores enfrentaram o desafio de
identificar as subdreas dos estudos de games.
Konzack (2007), por exemplo, buscou inspi-
racao no trabalho inaugural de Sutton-Smith
(2001) sobre as estratégias dos discursos e
praticas de jogar, que o autor identifica como
sete “retdricas”?: o0 jogo como progresso; como
destino; como poder; como identidade; como
imagindrio; como frivolidade e a retdrica do

self. Konzack (2007) aplicou um raciocinio
semelhante para categorizar as pesquisas de
games em oito retoricas de analise, que orga-
niza em trés grandes categorias. A primeira €
‘orientada ao produto’, e inclui as retdricas da
tecnologia e da economia. A segunda, ‘socio-
cultural’, tem como foco o jogador e os efei-
tos sociais e culturais dos games e a terceira,
‘estética’, inclui as retdricas da narratologia e
da ludologia, voltadas para a forma e modos
de expressao do jogo (Konzack, 2007, p. 121).
Porém, o proprio Konzack alertou para a ne-
cessidade de encarar com cautela essa catego-
rizagdo e, de fato, as categorias e as retoricas
que ele aponta servem apenas como pista para
iniciar o mapeamento da interdisciplinaridade
dos estudos de jogos. A auséncia de dados em-
piricos € talvez responsavel pela maior parte
das fragilidades dessa proposta, que nao leva
em conta algumas subareas consagradas e am-
plamente reconhecidas.

Um perfil empirico das pesquisas em ga-
mes foi apresentado por Bragge e Storgérds
em 2007. Utilizando um conjunto de palavras-
-chave definido, a partir da literatura e consulta
com especialistas, os autores realizaram buscas
na base de dados ISI Web of Science entre os anos
de 1986 e 2006, chegando a 2.136 textos. Essa
amostra incluia material de 182 categorias que,
reunidas em disciplinas, forneceram um retrato
dos pesos das diferentes areas do conhecimento
na pesquisa registrada na ISI Web of Science na-
quele periodo. Cinco areas foram identificadas,
com claro predominio de quatro delas: Ciéncias
Sociais, Direito e Economia (30%), Ciéncias da
Saude (29%) e Ciéncias da Computacao* e Ma-
tematica (25%). As Artes e Ciéncias Humanas,
assim como as Engenharias, figuraram com 6%
cada e um conjunto de disciplinas que nao se
encaixava em nenhuma dessas areas foi classi-
ficado como “Outros’ e representava 4% (Brag-
ge e Storgards, 2007, p. 718). Dois levantamentos
sobre as pesquisas de games no Brasil foram
publicados em 2012. O primeiro, de autoria
de Leonardo Ferreira, foi apresentado no VI
Simpdsio da Associagao Brasileira de Pesqui-
sadores em Cibercultura (ABCiber), em 2012.
O outro, de autoria de Pollyana N. Mustaro e
Ivelise Fortim, foi apresentado no XI Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(SBGames) naquele mesmo ano.

% A escolha da palavra ‘retdrica’ destaca o carater ideologico de todas e cada uma (Sutton-Smith, 2001, p. 10-11).
* A denominacao utilizada por Bragge e Storgards (2007) é ICTs, em traducdo literal, Tecnologias da Informagao e Co-
municacao. Porém no Brasil, as expressdes Ciéncias da Informagao e da Comunicagdo apontam para as Ciéncias Sociais
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Ferreira buscou estabelecer um “estado-
-da-arte” dos estudos de games, tendo como
base os anais de trés grandes eventos da area
da Comunicagdo no Brasil: Intercom, Compds
e ABCiber. Sua analise de um conjunto de 191
textos buscou identificar referenciais tedricos
e institui¢des recorrentes e perceber particula-
ridades relativas a conceitos e tematicas (Fer-
reira, 2012). Entre as percepg¢des de Ferreira
destacamos a dispersao de palavras-chave
nos textos analisados (em um total de 734,
apenas 17 apareceram em cinco ou mais ar-

”oou

tigos, incluindo-se entre elas “game”, “jogo”,
“internet”, “tecnologia”). A dispersao nas ins-
titui¢des de origem dos autores dos trabalhos
analisados por ele foi menor: em um total de
75 instituicdes, 47 figuraram apenas uma vez,
porém em 13 delas os autores apresentaram
cinco ou mais textos®. Mustaro e Fortim, por
sua vez, concentraram sua aten¢do na Trilha
de Cultura do SBGames, segundo elas, “o
evento mais importante para pesquisa e de-
senvolvimento de jogos de computador e de
entretenimento digital na América Latina”
(Mustaro e Fortim, 2012, p. 93).

As autoras realizaram analises bibliométri-
cas e de redes sociais de 163 artigos apresen-
tados entre 2007 a 2011. Assim como Ferreira
(2012), as autoras também encontraram dis-
persao de palavras-chave e diferentes formas
de fazer referéncia aos games, por exemplo,
“videogame”, “games”, “jogos eletronicos” e
“jogos digitais”. A forte presenga de “educa-
¢ao” e “jogos educativos” apontou a predomi-
nancia da area de Educagao entre os artigos
analisados. No que concerne as institui¢des
de origem, quase metade dos artigos vinha de
onze institui¢des, sendo que apenas duas de-
las figuram entre as treze institui¢des encon-
tradas por Ferreira (2012) nos eventos da area
de Comunicagao®. Portanto, os artigos de ga-
mes apresentados na ABCiber e no SBGames
originam-se em centros de pesquisa distintos.
Os autores de 78% dos textos estudados por
Mustaro e Fortim estiveram presentes apenas
uma vez nos cinco anos analisados, e 2% con-
tavam quatro ou mais publicag¢des, sugerindo
a existéncia de muitos pesquisadores sobre o
tema, que parecem trabalhar de forma disper-
sa (Mustaro e Fortim, 2012, p. 97).

Métodos

O mapeamento que apresentamos neste
trabalho corresponde a uma analise de conte-
udo de natureza quantitativa, com duas fases
de categorizacao (descendente e ascendente).
Os dados procuram retratar as tendéncias e
encaminhamentos das pesquisas sobre ga-
mes no Brasil nos ultimos 15 anos (2000-2014).
A escolha dos bancos de dados para constru-
¢ao da amostra, as palavras-chave para a reali-
zagao das buscas e as categorias utilizadas na
analise descendente sao baseadas na literatura
da 4rea, especialmente os textos apontados
nas segOes precedentes deste artigo.

Considerando a varia¢ao no uso das expres-
sOes computer game, videojogo e jogo digital, a
amplitude da ideia de “computer game studies”
como um campo de estudos auténomo e os
cenarios identificados nos levantamentos rea-
lizados por autores que nos precederam, opta-
mos por construir nosso mapeamento com um
conjunto de expressdes de busca’ nas seguin-
tes bases de dados: (a) Biblioteca Digital Bra-
sileira de Teses e Dissertagdes®, compondo o
cenario geral dos estudos de games no Brasil,
abrangendo todas as dreas de conhecimento;
(b) Anais da Comp®s, Intercom e ABCiber, trés
eventos da area da Comunicagio nos quais as
tecnologias digitais e a cibercultura tém ex-
pressiva representatividade.

A classificacdo descendente foi realizada
tendo em conta o titulo do trabalho, as pala-
vras-chave e o resumo (quando disponivel).
Idealmente, todos os trabalhos teriam sido
categorizados por pelo menos dois autores
e, havendo discordancia, encaminhado para
discussao aos demais, que dariam continuida-
de ao processo. Entretanto, dado o tamanho
de nossa amostra, optamos pela classificagao
individual, com encaminhamento para outro
pesquisador em caso de davidas. Essa classi-
ficagdo foi baseada em leitura das informagdes
disponiveis em cada base de dados, as quais
nem sempre possuiam os mesmos elementos
estruturais (palavras-chave, resumos, etc.).

As categorias da analise descendente fo-
ram estabelecidas conforme os indicativos
de trabalhos anteriores: “Computagao”, “De-
sign”, “Cultura”, “Educacao”, em resposta

® Em ordem alfabética: PUCRS, PUC-SP, UER], UFBa, UFF, UFJF, UFPE, UFR], UNB, UNESP, Unicamp, Unisinos, USP.
¢ Sao elas: UFF e UFBa. As demais institui¢des mencionadas por Mustaro e Fortim sao UNEB, UEPB, UFMG, UFSC,
UFRGS, UPM, University of Coimbra - Portugal, UFAL e UFS (Mustaro e Fortim, 2012, p. 97)

7 Jogos, jogos digitais, game, games, game studies e videogames.
8 Disponivel em: http://bdtd.ibict.br/. Acesso em: 24/06/2015.
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a percepgao de Mustaro e Fortim (2012) so-
bre a tematica predominantes na Trilha de
Cultura do SBGames até 2012; “Arte”, “Nar-
rativa” e “Gameplay”, correspondendo a
“retdrica estética” de Konzack (2007) e “So-
ciedade”, para abranger o perfil dos auto-
res predominantes nos trabalhos brasileiros
sobre games estudados por Ferreira (2012).
Abrimos ainda uma tultima categoria, “Ou-
tros”, para os casos que nao eram adequados
a nenhuma categoria pré-definida. Todos os
artigos classificados na categoria “Outros”
foram conferidos por no minimo dois pes-
quisadores (trés, em caso de discordancia).
Os pesquisadores anotaram as tematicas dos
artigos classificados como “Outros”, para
construgao das categorias ascendentes.

Durante as analises, percebemos a rele-
vancia de reunir os dados das categorias So-
ciedade e Cultura em uma categoria que de-
nominamos Sociocultura, por entendermos
que as tematicas se sobrepdem. De maneira
semelhante, entendemos que as categorias
Narrativa e Gameplay poderiam ser conside-
radas em conjunto, pois é a partir delas que se
desenha mais diretamente a area de Estudos
de Games. Como a questao ainda permanece
em aberto, optamos por apresentar os resulta-
dos das duas maneiras, com as categorias se-
paradas (Narrativa e Gameplay) ou unificadas
(Estudos de Games).

Resultados e analise

No total, foram analisados 522 trabalhos,
sendo 327 de Pés-Graduagao (54 Teses e 273
Dissertagoes) e 195 artigos: 18 da Compos, 82
da Intercom e 95 da ABCiber, sendo que este
ultimo evento teve sua primeira edigdo em
2007. O ntmero total de trabalhos defendidos
em Programas de Pos-Graduagao da drea da
Comunicacao’ foi 64, sendo 14 Teses e 50 Dis-
sertagdes, proporgao bastante parecida com a
de todas as areas em conjunto.

O Grafico 1 apresenta a evolugao do nime-
ro total de Teses e Disserta¢des sobre games
defendidas entre 2000 e 2014 em todas as are-
as de conhecimento, apenas na Comunicagao
e, ainda, o niumero de artigos nos trés eventos
analisados. E possivel perceber o paralelismo
entre o numero de Teses e Dissertacdoes sobre
games em todas as areas e na Comunicagao até
por volta de 2006, quando o numero de traba-
lhos defendidos em outras areas do conheci-
mento comeca a aumentar.

Embora a representatividade da Comuni-
cacdo no conjunto geral das Teses e Disserta-
¢Oes sobre games seja muito menor, os dois
indicadores parecem atingir seu pico em 2012,
recuando nos dois anos seguintes. A queda na
quantidade de Teses e Dissertagdes ¢ muito
brusca, sugerindo que o banco de dados con-
sultados poderia estar defasado. A diminui-
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Grafico 1. Numero total de teses e dissertacdes defendidas entre 2000 e 2014 em todas as areas de
conhecimento (Geral), na drea da Comunicagao e também o ntimero total de artigos em eventos
da Comunicagao entre 2000 e 2014 (ABCiber a partir de 2007).

Graph 1. Number of Ph.D. theses and M.Sc. dissertations about games approved between 2000
and 2014 in all disciplines (General), in Communication plus the number of articles about games
presented in Communication Conferences between 2000 and 2014 (ABCiber from 2007).

? Inclui PPGs classificados como Comunicagado, Cultura, Cinema, Meios Digitais e Multimeios.
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¢do do ntimero de trabalhos em eventos, mais
suave, aponta para outras interpretagoes, que
serdo apresentadas mais adiante.

As Teses e Dissertagoes também permitem
um diagnostico da presenca de estudos de
games nas diferentes areas de conhecimento.
Identificamos oito areas nas quais foram de-
fendidos dez ou mais trabalhos desde 2000. O
Grafico 2 representa essas areas em propor¢ao

ao total de Teses e Dissertacdes sobre games
no periodo. O predominio de quatro areas €
evidente. Sao elas: Computagado (23%), Comu-
nicagao (20%), Design (15%) e Educagao (15%).

Considerando o duplo pertencimento da
area do Design, que tem vinculos historicos
com os dois campos, o “perfil de pesquisa”
(Bragge e Storgards, 2007) sobre games no Bra-
sil contempla maior representatividade dos tra-

Areas dos Programas de Pés-Graduagio
Post-Graduate Programs Disciplines

3%

=ARTES

= COMPUTAGAO

= COMUNICAGAO

=DESIGN

= EDUCAGAO

= ENGENHARIAS

= LINGUISTICA

= SAUDE
OUTROS

Grafico 2. Relagao percentual entre as areas dos Programas de Pds-Graduagao com Teses e Dis-
sertagdes sobre games defendidas entre 2000 e 2014. “Outros” inclui as areas com menos de dez
trabalhos.

Graph 2. Percentual distribution of disciplines: Post-Graduate Programs with Ph.D. theses and
M.Sc. dissertations about games approved between 2000 and 2014. ‘Others” include disciplines
with less than 10 hits.

Teses e Dissertagdes
Ph.D. theses and M.Sc. dissertations
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Grafico 3. Teses e Dissertagdes: classificacao descendente de Teses e Dissertagdes sobre games
defendidas em Programas de Pés-Graduagao brasileiros entre 2000 e 2014. A esquerda, com as ca-
tegorias ‘Narrativa’ e ‘Gameplay’ separadas e a direita, agregadas na categoria ‘Estudos de Games’.
Teses e dissertagdes podem ter sido classificadas em mais de uma categoria.

Graph 3. Ph.D. theses and M.Sc. dissertations: Descending classification of Theses and Disserta-
tions about games approved in Brazilian Post-Graduate Programs between 2000 and 2014. Left,
with ‘narrative” and ‘gameplay’ as separate categories; right, aggregated as ‘game studies’. The-
ses and dissertations can have been classified in more than one category.
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balhos em programas das Ciéncias Humanas e
Sociais (Comunicacdo, Educacao) que nas Ci-
éncias Exatas (Computacao, Engenharias). Isso
caracteriza uma presenca importante dos Estu-
dos de Games, no sentido definido neste traba-
1ho, em nosso Pais. A classificagdo descendente
(Gréfico 2) reitera essa percep¢ao, com quase
metade (48%) das Teses e Dissertagdes nas su-
bareas ‘Educacao’ e ‘Sociocultura’. A categoria
“Estudos de Jogos’, representada pela uniao dos
dois temas mais estritamente ligados as defini-
¢Oes apresentadas anteriormente, responderia
por 24% dos trabalhos (Grafico 3, a direita).

A classificagdo das Teses e Dissertagdes so-
bre games defendidas apenas em Programas
de Pés-Graduagao da area da Comunicagao
pode ser visualizada no Gréfico 4. A esquer-
da, predomina a categoria Sociocultura, com
39%, confirmando o pertencimento dos tra-
balhos as Ciéncias Sociais. Seguem-se Game-
play (31%) e Narrativa (30%), de modo que a
categoria que resulta de sua reuniao, Estudos
de Games, aparece em pouco mais da metade
dos trabalhos, com 52% (a direita). Isso aponta
o tratamento correto do tema dos games nos
trabalhos de Comunicagdo, ou seja, os jogos
sao abordados em perspectivas socioculturais,
como cabe a area, mas suas especificidades es-
tao resguardadas pelas problematizagdes nas
Teses e Dissertagoes.

Para fins de comparagao com essas produ-
¢oes de mais longo prazo, foram classificados
também os artigos apresentados na Compos,
Intercom e ABCiber. E relevante tratar os tra-
balhos dos trés eventos em conjunto; no entan-
to, vale demarcar as diferencas entre eles. Na
Comp6s foram encontrados apenas 18 traba-
lhos sobre games. Embora o evento aceite um
numero restrito de trabalhos, em 15 anos o
total supera 1.500 textos. A presencga de textos
sobre games na Compds €, portanto, baixissi-
ma. Na Intercom, foram analisados os traba-
lhos publicados entre 2000 e 2014 em todos os
GPs. No total, foram 82 artigos, o que também
€ pouco diante da escala do evento. Na ABCi-
ber, foram encontrados 95 artigos, sendo que
o periodo observado corresponde a 8 anos,
ja que o primeiro Simposio foi realizado em
2007. O evento que apresenta maior proporcao
de artigos sobre games é a ABCiber, principal-
mente a partir de 2009 (Grafico 5). Vale notar
que se trata de um evento totalmente dedica-
do a tematica da Cibercultura, onde os Estu-
dos de Games costumam estar situados em
um primeiro momento. A maior estabilidade
é encontrada na Intercom, evento no qual 0s
trabalhos sobre games estao presentes todos
os anos, desde 2001.

A queda do niimero de trabalhos sobre ga-
mes no conjunto dos trés eventos, que ja havia

Teses e Dissertaces da Area da Comunicagio
Ph.D. theses and M.Sc. dissertations in Communication

2%

u COMPUTAGAO
= DESIGN

= EDUCAGAO
BARTES

= SOCIOCULTURA
= NARRATIVA

" GAMEPLAY
=OUTROS

2%

= COMPUTAGAO

= DESIGN

# EDUCAGAO

= ARTES

= SOCIOCULTURA

= ESTUDOS DE GAMES
= OUTROS

Grafico 4. Teses e Dissertacdes da Area da Comunicacio: classificacio descendente de Teses e
Dissertagoes sobre games defendidas em Programas de Pds-Graduagao da area da Comunicagao
entre 2000 e 2014. Esquerda, com as categorias ‘Narrativa’ e ‘Gameplay separadas e a direita,
agregadas na categoria ‘Estudos de Games’.Teses e dissertagdes podem ter sido classificadas em

mais de uma categoria.

Graph 4. Ph.D. theses and M.Sc. dissertations in Communication: Descending classification of
Theses and Dissertations about games approved in Brazilian Post-Graduate Programs in Com-
munication between 2000 and 2014. Left, with ‘narrative’ and ‘gameplay’ as separate categories;
right, aggregated as ‘game studies’. Theses and dissertations can have been classified in more

than one category.
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sido apontada na comparagao com as Teses e
DissertagOes, aparece em cada um deles quan-
do analisados em separado. Uma vez que as
inflexdes ndo sao muito bruscas, o que se vé é
uma curva parecida com o Hype Cycle propos-
to pela Gartner’. Interpretada de acordo com
aquela teoria, a queda indicaria a superagao de

a comunidade académica e a entrada dos Estu-
dos de Games no Brasil na fase de retracao que
precede a maturidade. O sinal seria positivo,
se esse pico nado fosse muito reduzido em re-
lagdo ao cenario geral da pesquisa brasileira.
A classificagao descendente dos artigos
apresentados nos eventos também revela al-

guns aspectos de interesse. O Grafico 6 apre-
senta a distribui¢ao percentual dos 195 artigos

um primeiro momento de exuberancia, domi-
nado pela atracdo da novidade do tema junto

251
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Grafico 5. Comparacao Eventos da Comunicagao: niimero total de artigos sobre games apresenta-
dos na Compos e Intercom entre 2000 e 2014 e na ABCiber entre 2007 e 2014.

Graph 5. Comunication Conferences: Number of articles presented in Compds and Intercom be-

tween 2000 and 2014 and in ABCiber between 2007 and 2014.

Eventos da Comunicagao
Communication Conferences
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Grafico 6. Eventos Comunicagao: classificacdo descendente de artigos sobre games apresentados
na Compos e Intercom entre 2000 e 2014 e na ABCiber entre 2007 e 2014.

Graph 6. Communication Conferences: Descending classification of articles about games pre-
sented in Compos and Intercom between 2000 and 2014 and in ABCiber between 2007 and 2014.

10°'Um Hype Cycle é uma representagdo visual da maturidade e avanco da adogao de uma tecnologia. Um ciclo apresenta as
seguintes fases: gatilho tecnoldgico, pico das expectativas (exageradas), queda pela desilusao, ladeira de esclarecimento,
platd de produtividade. Neste trabalho, estamos aplicando o Hype Cycle a um tema, os games, ao invés de uma tecnologia,
como é de praxe.
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dos eventos da Comunicacao pelas categorias.
Assim como nas Teses e Dissertagoes, a cate-
goria Sociocultura é predominante, com 38%
dos trabalhos, o que sugere a adequagao dos
trabalhos sobre games a area da Comunicagao:

Em seguida aparecem as categorias Narra-
tiva (23%) e Gameplay (20%) que, se unificadas
em Estudos de Games, alcancam 37% (Grafi-
co 6, a direita). Consideramos esse resultado
como um indicativo de que os trabalhos de
Estudos de Games propriamente ditos tém en-
contrado abrigo nos eventos da Comunicagao.
A maior alteragao na classificagdo descenden-
te dos trabalhos defendidos em Programas de
Pos-Graduacao e nos artigos de eventos da Co-
municagado ¢ a redugao, nesses ultimos, da ca-
tegoria Design, em prol da categoria Educagao.

Categorias ascendentes

Com a intengdo de revelar subtemas para
os Estudos de Jogos Digitais no Brasil que
ndo haviam sido previstos nas categorias pré-
-definidas, as categorias ascendentes foram
estabelecidas a partir das recorréncias de te-
maticas identificadas como ‘Outros’ nas Teses
e Dissertacdes e nos anais dos eventos analisa-
dos. A partir das anotagdes realizadas durante
a classificagdo descendente, verificadas para

cada trabalho, foram encontradas similarida-
des e convergéncias que permitiram agrupar
as diversas ocorréncias segundo critérios de
similaridade. A sintese final compreende nove
categorias, em ordem decrescente: Satde; Psi-
cologia; Semidtica; Economia; Publicidade;
Exatas; Epistemologia/Metodologia; Ativismo
e Jornalismo.

As quantidades de Teses e Dissertagdes em
todas as areas de conhecimento, na area da Co-
municacao e nos eventos da area sao muito di-
ferentes e comprometem a comparagao direta,
em numeros absolutos. Andlises percentuais,
relativas ao total de trabalhos em cada banco
de dados, tornam mais claras as desigualda-
des na distribui¢do dos temas. A sintese das
categorias que emergiram da analise das Teses
e DissertacOes sobre jogos digitais pode ser vi-
sualizada no Grafico 7, a esquerda.

E possivel reconhecer a predominincia
de trabalhos que versam sobre aspectos rela-
cionados a ‘Satide’. A direita encontram-se as
categorias que se aplicam as 15 Teses e Disser-
tacOes defendidas em PPGs de Comunicagao
classificadas como ‘Outros’, nas quais apare-
ce com muita forca a ‘Semiotica’'l. A area da
‘Saude’, predominante no cendrio geral, bem
como Ativismo, Economia, Exatas e Psicolo-
gia nao aparecem nas Teses e Dissertagoes em

Teses e Dissertacoes
Ph.D. theses and M.Sc. dissertations

1%

= ATIVISMO
ECONOMIA
EXATAS

= JORNALISMO

= METODOLOGIA/
EPISTEMOLOGIA

#PSICOLOGIA

= PUBLICIDADE

= SAUDE

HSEMIOTICA

= JORNALISMO

= METODOLOGIA/
EPISTEMOLOGIA

= PUBLICIDADE
= SEMIOTICA

Grafico 7. Teses e Dissertagdes: classificagao ascendente de Teses e Dissertagdes sobre games de-
fendidas entre 2000 e 2014. A esquerda, para todas as areas de conhecimento, a direita, apenas na
area da Comunicacao. O mesmo trabalho pode ter sido classificado em mais de uma categoria.
Graph 7. Ph.D. theses and M.Sc. dissertations: Ascending classification of Theses and Disserta-
tions about games approved in Brazilian Post-Graduate Programs between 2000 and 2014. Left,
in all disciplines, right, in Communication. Theses and dissertations can have been classified in
more than one category.

1 Parte significativa desses trabalhos foram defendidos na PUC/SP, reconhecido polo estudos de Semiotica e de tecnolo-
gias digitais no Brasil.
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Comunicagao. Isso sugere que, contrariando
a interdisciplinaridade caracteristica dos es-
tudos de games e frequentemente atribuida a
Comunicagao, o intercambio entre esta tltima
e outras areas nao é significativo. No que diz
respeito aos games, a consequéncia é que o as-
sunto seja estudado de forma isolada e restrita.

Considerando apenas os artigos apresen-
tados nos eventos de Comunicagao, emergem
as categorias retratadas no Grafico 8. O para-
lelismo com os trabalhos dos Programas de
Pés-Graduagao na area indica a coeréncia da
sua produgdo. Os trés temas que nao estao ali-

nhados com as Teses e Dissertacoes em geral
sdo ‘Saude’, ‘Psicologia’ e ‘Exatas”. E relevante
notar a presenca da ‘Economia’ em ambos os
graficos, o que aponta a relevancia desta reto-
rica proposta por Konzack (2007), que se es-
tende também para as categorias ‘Publicidade’
e "Ativismo’.

Para fins de comparagao, no Grafico 9 en-
contra-se a distribui¢do das categorias emer-
gentes nas Teses e Disserta¢oes de todas as are-
as de conhecimento e nos trés eventos, antes (a
esquerda) e depois (a direita) da exclusao dos
temas nao alinhados com os artigos produzi-

Eventos da Comunicagao
Communication Conferences

=ATIVISMO
ECONOMIA
= JORNALISMO

=METODOLOGIA/
EPISTEMOLOGIA

= PUBLICIDADE
= SEMIOTICA

Grafico 8. Eventos Comunicacdo: classificagdo ascendente dos artigos da Intercom e Compods

entre 2000 e 2014 e da ABCiber entre 2007 e 2014.

Graph 8. Communication Conferences: ascending classification of articles about games presented
in Compos and Intercom between 2000 and 2014 and in ABCiber between 2007 and 2014.

Teses e Dissertacoes e Eventos na Comunicagao
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Grafico 9. Teses e Dissertagoes em Eventos da Comunicac¢do. Categorias ascendentes, em niimeros
absolutos: a esquerda, Teses e Dissertacoes sobre games defendidas em todas as areas de conheci-
mento e nos artigos da Intercom, Compds e ABCiber. A direita, sem as categorias Satide e Econo-
mia, que nao aparecem nas Teses e Dissertagoes e nos trabalhos dos eventos da Comunicagao.
Graph 9. Ph.D. theses and M.Sc. dissertations and Communication Conferences. Ascending cat-
egories, absolute numbers: Left: Ph.D. theses and M.Sc. dissertations approved in all disciplines
and in Intercom, Compos e ABCiber. Right, without the categories Health and Economy, which
did not figure in the theses and dissertations and Communication Conferences.
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Grafico 10. Intercom. Classificacao ascendente de artigos sobre games encontrados na Intercom,

entre 2000 e 2014.

Graph 10. Intercom. Ascending classification of articles about games in Intercom, between 2000

and 2014.

dos nos eventos de Comunicacao Social (Sau-
de, Psicologia e Exatas).

E relevante notar que todas as categorias
emergentes no quadro da direita figuram na In-
tercom, ja que esse resultado indica a aproxima-
¢ao das disciplinas tradicionais do campo, como
Publicidade, Semidtica, Economia e Jornalismo,
aos Jogos Digitais. O aparecimento de tais ca-
tegorias, juntamente com Ativismo, também
aponta para a instrumentalizacio dos games
como midia potencial noticiosa, promotora de
produtos ou servi¢os e de engajamento social.
O nuimero relevante de trabalhos, proporcional-
mente, de Metodologia/Epistemologia também
aponta que ha uma preocupagdo na area em
procurar métodos de analise especificos da Co-
municagao para os games. Foi na Intercom que
encontramos a maior variedade de artigos rela-
cionados aos jogos digitais. Destaca-se o predo-
minio de trabalhos relacionados a Publicidade
e da Semiotica, ou seja, das mesmas categorias
que predominam nas Teses e Dissertacdes da
area (embora em ordem invertida).

Consideracdes finais

Apresentamos neste trabalho um mapea-
mento dos estudos de jogos digitais no Brasil
entre 2000 e 2014. A categorizacao foi realiza-
da em duas etapas. A primeira, descendente,
foi orientada por oito categorias pré-estabe-
lecidas conforme a literatura. Consideramos
a sintese das categorias ‘Narrativa’ e ‘Game-
play’ em uma tnica, ‘Estudos de Games’. Em
um segundo momento, foram recuperados os

12

detalhamentos dos trabalhos que receberam a
classificagao ‘Outros’, a partir dos quais foram
sintetizadas mais oito categorias ascendentes:
‘Saude’; ‘Publicidade’; ‘Economia’; ‘Semioti-
ca’; ‘Jornalismo’; ‘Ativismo’ e ‘Epistemologia/
Metodologia’. No entanto, essas oito catego-
rias aparecem em uma propor¢ao pequena
de trabalhos (aqueles que haviam sido classi-
ficados como ‘Outros’, ou seja, 11% das Teses
e Dissertagbes em geral, 11% das Teses e Dis-
serta¢Oes da area da Comunicagao, 9% dos ar-
tigos dos eventos da Comunicacao). Por isso,
€ preciso cautela ao considerar o papel das
categorias emergentes, inclusive as predomi-
nantes, como ‘Saude’ para as Teses e Disser-
tagdes em geral e ‘Semidtica’ para as Teses e
Dissertagdes em Comunicacao, enquanto nos
artigos de eventos da area predomina a cate-
goria ‘Publicidade’.

Ainda em relacao as Teses e Dissertacoes,
percebem-se diferencas entre a producao da
Comunicacdo e da das outras areas de conhe-
cimento, tanto na classificacado descendente
quanto na ascendente. Na primeira, predo-
minam no quadro geral da Pés-Graduagao a
Educacao, estudos de games, Design, Compu-
tacao e Sociocultura, nessa ordem. Na Comu-
nicagao, predominam os Estudos de Games,
com mais da metade das Teses e Dissertacoes,
seguidos da Sociocultura. Pode-se dizer, as-
sim, que a Comunicagao acolhe os estudos de
Games em proporcao maior que a das outras
areas de conhecimento, sem que isso interfira
com as abordagens que lhe sdo proprias (re-
presentadas pela Sociocultura).
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Na classificacdo descendente percebemos
que, embora em ndmero reduzido quando
comparados os nimeros absolutos e os relati-
vos a area da Comunicacao, as Teses e Disser-
tagOes tratam o tema de maneira pertinente e
adequada as especificidades da Comunicacao,
principalmente se consideradas as aborda-
gens de Estudos de Games e as socioculturais.
A fragmentacao encontrada quando analisa-
das todas as Teses e Dissertagoes nos confirma
a multiplicidade de vieses cabiveis as pesqui-
sas de games quando o objeto é apropriado por
areas distintas. Ja a classificagdo descendente
dos artigos nos eventos estudados revela uma
menor representatividade dos Estudos de Ga-
mes que nas Teses e Dissertagdes. Porém, Estu-
dos de Games e Sociocultura continuam a ser
as categorias dominantes. Isso se justifica se
considerarmos que os trabalhos apresentados
em eventos frequentemente advém de pesqui-
sas em andamento ou ja concluidas em nivel
de Pdés-Graduacao.

Finalmente, é preciso destacar que, apds
uma brusca ascensao, nos ultimos dois ou trés
anos a tendéncia ¢ de declinio tanto para o
numero de Teses e Disserta¢des sobre games,
bem como da quantidade de artigos nos even-
tos estudados. Essa retragao acontece com per-
fil semelhante ao do Hype Cycle proposto pela
Gartner, indicando a entrada dos estudos em
um momento de maturidade. O sinal revela-
-se menos positivo quando se leva em conta
que, mesmo nos momentos de pico, o nime-
ro de trabalhos sobre games no Brasil sempre
foi proporcionalmente pequeno. Sem o cresci-
mento da quantidade dos estudos nacionais,
a maturidade tedrico-metodoldgica nao sera
suficiente para afirmar a presenca do tema
como ponto de fundag¢do de uma nova area de
conhecimento no Pais. Por maiores que sejam
os avancos realizados, a dimensao reduzida da
comunidade dedicada ao tema compromete os
esforcos para marcar a presenga do Pais no ce-
nario internacional dos Estudos de Games.
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