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Apresentacao

Z

O livro "Esporte, Jogos e Midia: Dialogos, Hébitos e Artefatos" é uma coletdnea de estudos
multidisciplinares que explora as complexas interacdes entre esportes, jogos e midia na

contemporaneidade.

Esta obra é fruto dos estudos, pesquisas e reflexdes desenvolvidas num conjunto de
atividades académicas que envolvem discentes, docentes e pesquisadores do Programa de Pos-
graduagdo em Midia e Tecnologia (mestrado profissional e doutorado académico) da UNESP; do
GECEF- Grupo de Estudos em Comunicacdo Esportiva e Futebol; do Grupo de Pesquisa
“AUDIOVISUALIDADES” e do Programa de Educacdo Tutorial do Curso de Comunicacdo: Radio,
TV e Internet da UNESP (PET-RTVI/UNESP).

Com capitulos que abrangem desde a corrupgao nos esportes até a utilizagao de tecnologias
emergentes no aprendizado e na produgdo cultural, esta obra oferece uma visao abrangente e critica

das diversas facetas que compdem o universo esportivo e midiatico atual.

No capitulo “Escandalo das apostas: a corrupgao dos jogos, das apostas e do futebol” sao
investigados os escandalos de apostas que tém abalado o mundo do futebol e outras modalidades
esportivas. A partir dos conceitos propostos por Roger Caillois em sua obra “Os jogos e os homens:
A mascara e a vertigem” (1957), a anélise detalha como a corrupcao se infiltra nos jogos e nas apostas,

comprometendo a integridade dos esportes e seus valores fundamentais.

Em “Utilizacao de jogos para aprendizado de funcdes matemaéticas: Proposta de metodologia
para desenvolvimento de aplicativo gamificado em realidade mista”, a intersecdo entre jogos e
educacdo é explorada através de uma proposta inovadora de metodologia para o desenvolvimento
de um aplicativo gamificado em realidade mista. O trabalho aborda como jogos podem ser
utilizados no aprendizado de fungdes matemaéticas, proporcionando uma experiéncia educativa

envolvente e interativa que facilita a compreensao de conceitos complexos.

Ja em “Os entrelaces sociais do campo do e-sports”, o universo dos esports é examinado em
sua dimensdo social, destacando as interacdes e dindmicas que ocorrem nesse campo emergente.
Este capitulo oferece uma anélise das comunidades de jogadores, das redes sociais e das implicagdes
culturais dos e-sports, evidenciando como esses jogos competitivos se tornaram um fendmeno

global que transcende as barreiras tradicionais dos esportes convencionais.

“Idolos do futebol, influenciadores de consumo: reflexdes sobre uso de atletas em campanhas
publicitarias nas redes sociais” destaca a influéncia dos idolos do futebol nas campanhas
publicitarias é o foco deste capitulo, que discute como atletas sdo utilizados como influenciadores

de consumo nas redes sociais. A reflexdo aborda as estratégias de marketing e os impactos dessas



campanhas sobre os consumidores, analisando a eficdcia e as implicacdes éticas do uso da imagem

dos atletas na promocdo de produtos e servigos.

“A fase dos jogos eletronicos na vida dos adolescentes” explora o papel dos jogos eletronicos
na vida dos adolescentes, investigando os héabitos de jogo e os impactos sobre o desenvolvimento
social, emocional e cognitivo dos jovens. O texto considera tanto os aspectos positivos quanto os
desafios associados ao envolvimento dos adolescentes com jogos eletronicos, oferecendo uma visao

equilibrada e informada sobre o tema.

O capitulo “Dubla-PET: A producao de dublagem de videogames no Programa de Educacao
Tutorial do Curso de Comunicagao: Radio, TV e Internet da UNESP (PET-RTVI/UNESP)” apresenta
a experiéncia do projeto Dubla-PET, uma iniciativa do Programa de Educacao Tutorial do Curso de
Comunicacao: Radio, TV e Internet da UNESP (PET-RTVI/UNESP). O projeto envolve a producao
de dublagem de videogames, destacando o processo de aprendizagem e a aplicagdo pratica dos

conhecimentos adquiridos pelos estudantes.

O dltimo capitulo intitulado “Utilizagdo do Design Thinking (DT) e Canvas para elaboragao
do Game Document Design (GDD) para Jogos Independentes” visa sistematizar metodologias para
auxiliar desenvolvedores de jogos digitais independentes, explicando de forma prética as etapas de
producao. Ao utilizar o Design Thinking (DT) e Canvas na elaboracdo do Game Document Design
(GDD), busca ainda, aproveitar o alcance, a criatividade e a capacidade de resolugao de problemas

da industria de jogos digitais.

Enfim, "Esporte, Jogos e Midia: Dialogos, Hébitos e Artefatos" é uma obra indicada para
pesquisadores, profissionais e entusiastas das areas de esportes, jogos e midia, que busca uma
compreensdo aprofundada e diversificada dos fendmenos contemporaneos que moldam esses

campos.
Boa Leitura!

Marcos Américo

Organizador
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Utilizacao do Design Thinking (DT) e Canvas para
elaboracdo do Game Document Design (GDD) para Jogos
Independentes

José Américo Neto
Viania Cristina Pires Nogueira Valente

O presente trabalho objetiva sistematizar metodologias para auxiliar
desenvolvedores de jogos digitais independentes, que explique de maneira pratica e
objetiva como proceder nas diversas etapas de producdo. A metodologia aborda as etapas
relativas a producdo de jogos digitais por meio da utilizagdo do Design Thinking (DT) e
Canvas para elaboracdo do Game Document Design (GDD). A proposta tem aderéncia aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU em seus
objetivos de nimeros quatro, oito e nove para, como apontado por Patterson (2019, p.12),
utilizar o alcance, a criatividade e o espirito de resolugdo de problemas, caracteristicas da
industria de jogos digitais. Espera-se que esta proposta resulte em planos de agdo praticos,
divididos em etapas, que proporcionem maior praticidade e otimizacdo nos processos

necessarios para produzir e lancar um jogo digital independente de forma eficiente.
Conceitos, metodologia e fundamentagao

O percurso metodolégico parte do conceito de Design Thinking (DT) para demonstrar
nao s6 a ordem, mas também a compreensdo dentro de cada etapa do projeto. O Canvas
servird para apresentar o projeto a possiveis investidores juntamente com a elaboracao de
um Game Document Design (GDD) que facilitard a construgao do jogo e a comunicacdo entre
as equipes multidisciplinares que trabalhardo em conjunto na produgdo. Esses conceitos

serdo apresentados a seguir.
Metodologias ageis

Para o desenvolvimento deste projeto foram utilizadas as metodologias ageis que
de acordo com Soares (2004, p. 01) “sdo uma resposta as chamadas metodologias pesadas
ou tradicionais”, tornando assim necessario “aceitar a mudanga ao invés de tentar prever o

futuro” (idem, 2004, p.02), ou seja, sdo baseadas “em ciclos iterativos (de repeticdo) e
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incrementais, que geram flexibilidade e adaptabilidade aos projetos.” (Caldeira, 2020,

documento eletronico)

A maioria das metodologias dgeis nada possui de novo. O que as diferencia
das metodologias tradicionais sdo o enfoque e os valores. A ideia das

Z

metodologias &dgeis é o enfoque nas pessoas e ndo em Pprocessos ou
algoritmos. Além disso, existe a preocupacdo de gastar menos tempo com
documentacdo e mais com a implementacdo. Uma caracteristica das
metodologias ageis é que elas sdo adaptativas ao invés de serem preditivas.
Com isso, elas se adaptam a novos fatores decorrentes do desenvolvimento
do projeto, ao invés de procurar analisar previamente tudo o que pode
acontecer no decorrer do desenvolvimento. (Soares, 2004, p. 01-02)

Franco (2007, p.17) aponta que o termo “agil” frequentemente é usado para definir
uma gama de possibilidades de desenvolvimento de softwares, tanto na comunidade
cientifica quanto no contexto empresarial, que apresenta rejeicdo ao método. O conceito de

agilidade é complexo e apresenta duas defini¢des, a saber:

"Agilidade é a habilidade de criar e responder a mudancas como forma de
manter a lucratividade num ambiente turbulento de negoécios." (Highsmith,
2002).

"Agilidade é dinamica, especifica do contexto, e orientada pelo crescimento.
N3io é sobre crescimento de eficiéncia, reducdo de custos etc. E sobre sucesso
e vitéria: obter sucesso em areas emergentes e competitivas, ampliando a
lucratividade, a participacao de mercado e clientes no centro do disttrbio de
competitividade que muitas empresas temem atualmente." (Goldman et. Al,
1994).

Enfim, o mesmo autor aponta o ano de 2001 como crucial para a formalizacdo
destas metodologias por meio do “Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Softwares”
ou “Manifesto Agil”! que descreve principios e valores considerados fundamentais para

garantir a qualidade na agilidade e no desenvolvimento de softwares:

e Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
e Softwares funcionais mais que documentacdo
e Colaboracdo com o cliente mais que negocia¢des de contrato
¢ Responder a mudancas mais que seguir um plano (Franco, 2007, p.18)
Ao explorar os principios e valores fundamentais do Manifesto agil compreende-se
que as metodologias ageis tem foco em iteracdes divididas em ciclos, o que acaba

favorecendo o poder de adaptabilidade dessa estratégia, pois em meios aos ciclos é possivel

1 Os doze principios que embasam o “Manifesto 4&gil” pode ser acessado em <
https:/ /agilemanifesto.org/ principles.html > Acesso em 02 de maio de 2022.
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realizar alteraces sem afetar bruscamente o projeto, além de que o feedback proveniente
dos testes contribuirdo para uma anélise assertiva na corre¢do de bugs e servirdo também
para alinhar as expectativas com o publico final para qual foi direcionado o jogo digital
independente. Outro ponto de destaque é o foco direcionado mais as pessoas do que em
documentagdes e processos, ou seja, o ser humano tem um potencial de adaptabilidade e
compreensdao maior do que os processos em si, assim que ocorre uma situacdo de
adversidade logo comeca a busca por uma solucdo, entretanto em alguns casos as solugdes
encontram-se fora do ciclo do processo, é nesse momento que as metodologias ageis se
destacam das tradicionais. A metodologia agil é capaz de se moldar ou buscar solucdes fora
do modelo inicialmente proposto permitindo assim aos desenvolvedores modificarem a
orientacdo do trabalho de acordo com a situacdo atual do projeto, essa versatilidade
encaixou-se nos objetivos das diretrizes de desenvolvimento de jogos digitais
independentes. Os 4 valores citados anteriormente se ramificam em 12 principios que

norteiam as metodologias ageis:

1. Prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada
de software com valor agregado;

2. As mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudancas
visando vantagem competitiva para o cliente;

3. Frequentes entregas do software funcionando, de poucas semanas a
poucos meses, com preferéncia a menor escala de tempo;

4. As pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente
em conjunto por todo o projeto;

5. Os projetos devem ser construidos em torno de individuos motivados.
Dando o ambiente e o suporte necessirio e confianca para fazer o
trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre
uma equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face;

7. Software funcionando é a medida primaria de progresso;

8. Os processos &geis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de
manter um ritmo constante indefinidamente;

9. Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design aumentam a
agilidade;

10. Simplicidade para maximizar, a quantidade de trabalho nao realizado é
essencial;
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11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto
organizaveis;

12. Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como tornar-se
mais efetiva, e entdo, ajustar—se de acordo com seu comportamento.
(Manifesto, 2001)

Por meio desses 12 principios torna-se evidente a importancia em manter uma
comunicagao de qualidade ndo s6 entre a equipe, mas também com o cliente. O Manifesto
Agil ainda expde a necessidade da constancia e eficiéncia ndo apenas na comunicagao, mas
também na execucdo do projeto. Com a intencédo de facilitar os processos, seja por meio da
simplificacdo, entregas constantes ou na adaptagdo, sem abdicar da qualidade técnica e das
boas préticas no desenvolvimento de software, é importante evidenciar a importancia das
pessoas dentro de todo ciclo do processo e manté-las motivadas por meios da escolha de
individuos dispostos e capazes de comunicar-se de maneira direta e objetiva,
principalmente em cendrios de contato face a face. Ainda h& o fator ambiente para se

construir um local seguro para que haja suporte e confianga durante o fluxo de trabalho.

A soma de todas as boas préticas definidas nas 12 etapas resultara na maximizagao
das habilidades da equipe, na satisfacdo do cliente final e na otimizacdo do tempo.
Entretanto, para se alcangar os objetivos é importante mesclar métodos e, dessa maneira
surge a oportunidade de se extrair o maximo do potencial das técnicas utilizadas. Neste

projeto optou-se pelas metodologias do Design Thinking (DT) e Canvas, descritas a seguir.

Design Thinking (DT)
Pressman (2018) afirma que nao hd um consenso sobre uma defini¢ao precisa de DT
e que existem distintos significados para o termo de acordo com as diferentes culturas
disciplinares e contextos, por exemplo: o significado de DT em arquitetura é diferente do
DT na érea de gestao. Aponta ainda alguns conceitos gerais sobre o termo, destacando que
DT é:
m Um processo que resulta em um plano de acdo para melhorar uma
situagao.

m Uma habilidade que incorpora consciéncia situacional e empatia na
geracdo de ideias.

m Uma ferramenta que invoca o pensamento analitico e criativo para resolver
problemas que consideram contexto, requisitos e preferéncias das partes
interessadas, além de questdes logisticas e custos.
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m Uma mentalidade na qual as ideias sdo desencadeadas de diversas e
discrepantes fontes para, progressivamente, construir as melhores solugdes
para os desafios propostos.

m Uma série de acdes e um actmulo de insumos provisérios que sao
estruturados por um loop no qual os problemas sdo definidos, pesquisa e
analise sdo conduzidas, e ideias sdo propostas para serem submetidos a um
feedback critico e modificagdes, o que leva a repetir partes deste loop para
refinar ainda mais as ideias. (Pressman, 2018, p.04)2

Sobre a perspectiva de Pressman (2018) entendemos que o DT pode sofrer mudancas
em sua estrutura de acordo com a area, contexto ou cultura a qual a metodologia é inserida.
Entretanto ele ainda possui conceitos base que nao se diferenciam das de mais, é nessa
versatilidade quase organica que se encontra o tempo de resposta a estimulos e mudancas.
E trabalhando com fatores como a consciéncia situacional que encontramos o
aprimoramento da habilidade de andlise, pois ao colocar o individuo em uma situacdo
problema onde seja necessdrio nao apenas olhar para si mas sim para o todo, é possivel
enxergar outros meios para se chegar ao resultado desejado. E através da empatia, ou seja,
se colocar no lugar do outro, para que a linha de raciocinio seja transformada pelo
referencial intrinseco de outro individuo, a pluralidade advinda dessas mudancas agrega
valor ndo s6 ao projeto mas também a capacidade de andlise critica da equipe, seja na hora
de analisar o contexto, requisitos, custo, tempo ou objetivacdo. Dentre todos os pontos ha
também a diferenciacdo entre entendimentos, nesse aspecto trouxemos a visao de Brown

(2008, 2009) acerca do DT:

O design thinking explora as capacidades que todos temos, mas que sdo
negligenciadas pelas praticas mais convencionais de resolugdo de
problemas. Nao é apenas centrado no ser humano; é profundamente
humano em si mesmo. O design thinking depende da nossa capacidade de
ser intuitivo, reconhecer padrdes, construir ideias que tenham significado
emocional e funcionalidade, para nos expressarmos?

2 No original: “m A process that results in a plan of action to improve a situation. m A skill that incorporates
situational awareness and empathy into idea generation. m A tool that invokes analytical as well as creative
thought to solve problems that consider context, stakeholder requirements and preferences, logistical issues,
and cost. m A mindset in which ideas are triggered from diverse, even discrepant, sources, and then built upon
to inform progressively better solutions to challenges. m A series of actions and an accumulation of provisional
inputs that are structured by a loop in which problems are defined, research and analysis are conducted, and
ideas are proposed and then subjected to critical feedback and modification, which in turn leads to repeating
parts of the loop to further refine the ideas.” (traducao nossa)

3 No original: “Design thinking taps into capacities we all have but that are overlooked by more conventional
problem-solving practices. It is not only human-centered; it is deeply human in and of itself. Design thinking
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Para o autor, DT é uma fonte constante de experimentacdo que utiliza de
“esbogcos, prototipos, testes e criagdo de mnovos conceitos e ideias” para
solucionar problemas. Vale (2020, p. 19), afirma que Brown (2008) define o DT como
“como uma disciplina para atingir inovagdo no desenvolvimento de um produto,
focando o seu uso como ferramenta estratégica para diferenciacio e vantagens
competitivas”'. Como disciplina, o DT tem por objetivo “produtos mais desejaveis
dentro do contexto de uma estratégia mais vidvel e das restricdes da tecnologia”. O
mesmo autor destaca que a comunidade aponta quatro regras essenciais para a

utilizagdo do DT como processo exitoso de design, a saber:

(1) Foco nas necessidades humanas em detrimento apenas do processo
técnico e de experimentacao.

(2) A ambiguidade como guia para a busca de possiveis solugdes, o que
evita que o designer tenha opc¢des que limitem sua capacidade
reflexiva.

(3) Uso do redesign por meio de novas ferramentas e de modo a repensar
“0s principios do design tradicional”.

(4) Melhora dos processos comunicacionais aplicados. (Vale, 2020, p. 19)

Dentro deste projeto buscamos entender cada um dos pilares e aplicid-los de maneira
correta, para que assim as etapas de desenvolvimento do jogo digital independente
prossigam sem contratempos e que o objetivo desejado pelos desenvolvedores
independentes seja alcancado. O foco do projeto é disponibilizar o contetido relacionado as
diretrizes de forma inclusiva, buscamos atender pessoas que ndo tém condicoes de ingressar
no ensino superior e que nao tem dominio da lingua inglesa. Direcionando a pesquisa para
aprofundar o conhecimento, foi fundido a descricao dos 4 pilares do DT ao modelo descrito
pela Atom Agéncia Digital, desta forma o processo de DT desenvolvido pelo Instituto de
Design de Stanford é composto de cinco fases como descritas na figura 1 e detalhadas a

seguir na Tabela 1.

relies on our ability to be intuitive, to recognize patterns, to construct ideas that have emotional meaning as
well as functionality, to express ourselves”. (traducao nossa)
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Figura 1 - Processo do DT

Fonte: disponivel em < https:/ /www.noticiasdeaveiro.pt/aveiro-workshop-designthinking-4-business-
innovation/ >

Tabela 1 - Fase do DT (adaptado de Atom Agéncia Digital).

FASES DO DESIGN THINKING

1 - Criar empatia ou E afaseem que aequipe ird se aproximar do contexto
compreender do problema por diversos angulos. Entender quais as
pessoas  envolvidas  (consumidores, clientes,
colaboradores), do que eles precisam, do que gostam,
o que querem. E a fase de levantar hipéteses.

2- problema | ser | A partir desta imersao, a equipe vai definir, de fato, o
Defini a problema. O que precisa ser solucionado. E o foco, a

r o delimitacao.

solucionado

3 - Idear E a fase do brainstorming diante do problema ja

detectado. As sugestdes devem fluir sem censura, sem
julgamento, nesta fase do DT.

4- Prototipar Esta é a fase do DT destinada a construir um protétipo
de solugao. E hora de selecionar as ideias que foram
julgadas mais vidveis para o problema levantado e

desenhar os possiveis caminhos a serem seguidos.
Aqui, vale desenhar, montar maquete, elaborar um
plano de acdo, um produto-teste. E hora de usar a
criatividade para “materializar” a possivel solucao
para o problema.
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5 - Testar Depois de passar por todas as fases anteriores, chega
o momento de colocar em prética as possiveis
solucdes desenhadas. E hora de experimentar os
protétipos e identificar qual pode ser mais

interessante para o problema definido.
Fonte: disponivel em < https://atomdigital.com.br/branding-e-design-grafico/ o-que-e-ecomo-funciona-o-
design-thinking/ >

A aplicacdo do DT juntamente com o Canvas facilita a divisdo dos planejamentos
por meio dos blocos graficos presentes na modelagem de negdcio, assim a construcdo do
jogo pode ser demonstrada por meio dos blocos de ideacdo que estdo linkados. Cada bloco
se refere a uma etapa e possui espago para que anotagdes possam ser feitas, além da
versatilidade em sua construcdo, uma vez que existem diversos modelos para uso
disponiveis online. A variedade de modelos permite que o Canvas seja utilizado
independentemente do jogo digital que serd desenvolvido, além de gerar um modelo de
proposta que pode ser utilizado futuramente para apresentagdo em eventos e pitchs de
investimento, mesmo que ndo seja utilizado para captar recursos financeiros, o Canvas
ainda servird como uma representacdo grafica do que seriam as partes do jogo e suas
interligacdes, servindo como ferramenta para a equipe realizar a gestdo das etapas e
entender seus objetivos e necessidades. A fim de definir o funcionamento do Canvas nos
jogos digitais independentes, a seguir é apresentado o conceito do Game Design Canvas,

também conhecido como GDC.

Game Design Canvas

De acordo com Junior (2016) existem cerca de 26 modelos de canvas identificados,
divididos entre as 4reas de gestdo de projetos, inovagao, marketing, carreira e jogos digitais.
O principal objetivo do Canvas é realizar uma abordagem gréfica envolvendo blocos de
acoes que estejam interligadas e que trabalhem a memodria de atividades fundamentais
dentro do projeto. Entretanto, o foco dessa pesquisa é a atribuicdo do modelo canvas ao
processo de desenvolvimento de jogos digitais independentes. Quando se trata de um jogo
digital, o Canvas passa a ser chamado de Game Design Canvas (GDC) ou Game Model Canvas
(GMC), segundo Drecon (2015) esse modelo explora itens de correlagao como publico-alvo,
mecanicas, cendrios, narrativas e desafios. Através desse modelo sdo expostos os pontos de
importancia no desenvolvimento do jogo digital e suas problemaéticas, mas ao mesmo tempo

por estarem divididas em blocos é facil arquitetar solugdes de acordo com a area e etapa em
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que se encontra a adversidade citada, como nos exemplos apresentados nas Figuras 2 e 3, a

seguir:

Figura 2 - Exemplo de GDC.

GAME DESIGN CANVAS (ESTRUCTURA LUDICA) o Sesignts

WWW.GAMEDESIGNLA COM/CANVAS

i 17]- 1 HESOR———

[T, 1/ OO —— @ @ @
DESEOS / NECESIDADES

[ [ RO (Satisfaccion de)

OBJETIVO DE CORTO PLAZO g SISTEMA DE RECOMPENSAS
(Algo para hacer ahora) {Ascendente, interdependiente)

mrrsssesmsnssenarasnrnr ey

SISTEMA DE PROGRESION

sessssssasmsnssnsnans
WYTIVN Y NYOUND STOZE *YHQITT VINLIMLSE § VNILYT YN N3 SOD3MM 30 ONISIOn N3 0avsve

Target ...... C) (Ascendente)
2
Dispositivos .
PLANIFICACION OBJETIVO DE MEDIO PLAZO @
(Constraints) (Algo para acumular)
Srsssrmsmsmrrssarssmrnarnrnanan
META DE DISENO OBJETIVO DE LARGO PLAZO DESAFIOS NARRACION
(Emociones evocadas, (Desafio final) (Curva de dificultad) (Universo narrativo, personajes,
MDA Framework.) conflicto, estructura dramatica,)
TiTULO
SINOPSIS

Fonte: disponivel em < https://www.gamedesignla.com/canvas > Acesso em 20 de setembro de 2020

Figura 3 - Exemplo de GDC

Projeto para
@IBRAS'L Game Design Canvas Aol
,@ Plataforma

Conceito é Jogabilidade @ Fluxo do jogo * Controle
]

LT
Interfaces . Mundo do jogo dftb Chefes & Mecanica & Personagem
= T Inimigos Poderes

Cenas de corte,
Material bonus
Comps

B

Este documento foi inspirado @@@@
pelo projeto www.gamedesigncanvas.com

Fonte: disponivel em < https:/ /pt.slideshare.net/SeriousGamesAssoc/richard-a-carey-gamedesign-
canvas/17 > Acesso em 20 de setembro de 2020
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Audy (2016, documento eletrénico) descreve os campos presentes no Game Design

Canvas acima:

Plataforma - Qual a plataforma tecnolégica onde sera desenvolvido e
executado o jogo;

Conceito - Uma descricdio sucinta do jogo, etapas, personagens,
caracteristicas diferenciais;

Jogabilidade - Que tipo de jogo, qual a natureza e tipologia basica;

Fluxo de jogo - Como o jogo evolui pela percepcao do jogador, pontos,
propriedades, dinheiro, vidas;

Controle - Quais os comandos de controle previstos, que tipo de
movimentos, agdes, opcoes;

Personagens - Diversidade de personagens e quais as diferencas entre eles,
pros e contras, oportunidades;

Mecanica e poderes - Como o jogador pode evoluir, disputas, trocas,
compras, beneficios e riscos;

Chefdes e inimigos - Quais sdo os principais adversarios e se havera chefdes
a superar a cada fase;

Mundo do jogo - Quais sdo as fases, fundo de cena, caracteristicas sobre
usabilidade;

Interfaces - Como o jogador navegara no jogo, audio, imagens 2D, 3D,
videos, contexto;

Incentivos e concorrentes - Quais os aspectos diferenciais, gamificacao,
concorréncia. (Audy, 2016, documento eletrénico)

Descrito o conceito e apresentados modelos de GDCs, a proxima etapa, a
partir dele, é elaborar o GDD - Game Document Design ou Documento de
Design.

Documento de Design de Jogo ou Game Document Design - GDD

Para Petersen (2003, p. 247) o Documento de Design de Jogo (Game Document Design

- GDD) proporciona uma visao detalhada e completa do designer do jogo, o que inclui o

enredo, didlogos de personagens, mapas do mundo, vistas da cidade e especificacdes de

cendrios, arte e objetos de cena, contetido de dudio (como sons de fundo ou ambientes,

efeitos sonoros e didlogos de personagens,) além de programacdo e consideragdes de

Inteligéncia Artificial (IA). Este documento também é frequentemente chamado de “Design

Bible” ou “Biblia do Jogo”, uma vez que é o documento que conduz os trabalhos de toda

equipe de producdo envolvida no processo.
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Afirma ainda que o conceito é “se algo existe no jogo, deve aparecer e ser descrito no

Documento de Design de Jogo”, para posteriormente servir como ponto de referéncia

comum que toda a equipe entender e seguir. Assim, teremos garantia que o projeto atendera

todas as especificidades determinadas pelo game designer. E a partir do GDD que

programadores e artistas se referem ao documentar as especificacdes técnicas do jogo. Para

Adams (2007, documento eletrénico) o GDD “comunica, organiza e orienta todo o processo”

de producao de um jogo.

O documento de design de jogo, ou GDD (game design document) é uma
ferramenta textual produzida por um game designer que descreve todas as
caracteristicas de um jogo, desde informacoes basicas de premissa, conceitos,
passando por personagens e cendrios, informagdes mais detalhadas como
projeto de levels e até sons. Muitas vezes, esse documento é chamado de
"biblia" do jogo, sendo realmente usado como uma Biblia, uma referéncia
para todos os envolvidos no desenvolvimento do projeto, mantendo todos
ligados aos mesmos objetivos. (Motta, 2013, p.115)

Adams (2007, documento eletronico) aponta cinco motivos para a elaboragao de

GDDs, a saber:

Razao 1: As agéncias de financiamento (editoras e outras) querem
documentos de design como prova de que o designer sabe o que estad
fazendo.

Razdo 2: Os documentos de projeto sdo as vezes a base para obrigagdes
contratuais.

Motivo 3: Os documentos de design comunicam suas intengdes ao restante
da equipe e permitem que eles planejem suas tarefas.

Razao 4: Documentos de design transformam
generalidades em particularidades.

Razao 5 (mais importante): Os documentos de projeto sdo um registro das
decisdes tomadas; eles criam uma trilha de papel. (Adams, 2007, documento
eletronico)

Ja Motta (2013, p. 117), propde cinco etapas com os respectivos procedimentos para a

criacdo de um GDD, a saber:

L.

2.

3.

Descrever de forma sintética o enredo do jogo;
Descrever todo o jogo, do inicio ao fim, num texto corrido;

Marcar no texto, com cores, negrito, etc, o contetdo de

arte/interface/musica e mecanicas;

4.

Criar listas contendo os elementos de arte, interface, musica e

programacao;
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5. Caso seja necessario, descrever na forma de desenhos o level design do
jogo (grafico de fluxo), que pode variar seu tamanho dependendo do
design do jogo.

(Motta, 2013, p. 117)
Um modelo simples de GDD pode ser acessado no site “Crie seus jogos”# (Figura 4):

Figura 4 - Modelo de GDD simples

Titulo do Jogo

Curta descricio

Identidade do jogo

Crie um resumo descrevendoo queseu jogo &é(Por exemplo: Marcdo, uma minhoca
alienigena, deve enfrentar cachorros espaciais emuma base espacial proxima de Saturno
para conseguir salvarsuaamada, Jennifer).

Descricio da mecdnica
Liste seu jogo do ponto de vista da mecdnica. Pergunte-se: como funciona? (Ex; Jogo de
plataforma - 5ide scroller? Puzzle game? - envalvendo inimigosterrestres e voadores)

Caracteristicas
Elementos do seu jogo (Ex: Ambientacdo espacial; Jogo possui movimentacdo ripida,
exigindoum alto poder dereacdo do jogador, ge).

Arte
Serd um jogo 20 ou 307 Caso 20, pixel aii? Digital a7 Caso 30, Jow paly? High paly?

MisicaTrilha Sonora
Inclua misicas de referéncias para suas trilhas sonoras. Vale procurar em sites portrilhas
sonoras dejogos desucessotambém (B YouTube)

Interface/Controles
Liste os controles (teclas ouaces touch) e como serd a interface de usudrio dos jogadores

Dificuldade
Quais serdo as dificuldades do jogo? Terd inimigos? Elementos de cenario? [tens
escondidos? Puzzles? Etc.

Personagem
Descreva um resumo decomo Serd o personagem do seujogo

Cronograma
Cefina metas e dias para atingi-las.

Definigdes perais

Género;

Plataformas;

Quantidade de niveis;
Quantidade deyildes/inimigos;
Publico alvo;

Puzzles;

ﬁﬁi

Fonte: disponivel em < https:/ /www.crieseusjogos.com.br/>, acesso em 20 de outubro de 2022)

4 Disponivel em: < https:/ /www.crieseusjogos.com.br/> Acesso em 20 de outubro de 2002.
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Outro exemplo interessante é o apresentado por Motta (2013, p.119) para seu jogo
“Rockergirl Bikeway” (Figura 5) e denominado “short game desidg document” onde a partir
de um argumento do jogo sdo destacados seus componentes por meio de destaques

coloridos do tipo caneta marca-texto.
Figura 5 - “short game desidg document” do jogo “Rockergirl Bikeway”

Rockergirl Bikeway
SGE00 by Nome do Autor
Histcria
Delfina, & angui-inimiga da Rocker Girl roubou um camregamento de itens da linha Rocker Girl e espalhou no
Rocker Park em Rocker City. A Rocker Girl tem gue recuperar a maior guantidade possivel de itens e garantir gue
todos possam receber seus cadernos hd tempo para o novo penedo de aulas.

Jogo

Comeca o jogo com a tela delaading onde estio 53 MAREES das empresas envolvidas, em sEgiide uma tela de
abertura [midsica de findo) com um botlo jogar’ [Sameclicar]. Chcando em ‘jogar’ seri exibida uma aprEsens
taclio da histéria do jogo através de uma hilstéria em quaddnhos onde a Rockergirl recebe um telefonema do
namaorado, que informa gue seus cadernos foram espalhades pelo parque [MlSEEdefURgE). nesta mesma tela
estardo as informagdes dos comandos do jogo; O jogo comega com s tela jd se movendo & 1 Rocker Girl pedalando
&in sua bicicleta numa pista de ciclismo de um pangue [milsica de fundo). Sua welocidade & constante & nao é
controlada pelo jogador, 0 jogador pode apertar barra para vm pabs simples (Somipulel ¢ spertar barra duas
WEDES para que 3 gatinha ‘Princess’ pule da ‘cestnha’ da bickcleta [somsmiadodagata), configurando-se como um
pulo duplo. Ela enfrenta obstaculos no caminho (burscos, |atas, cascas de banana, skate] enquanto recolhe 05
itens (cadernos, bolsas,etc) [soms pegaritem]. Existe um marcador de pontieaclo que Jumenta enquanto a
Rocker Girl estiver na bicicleta ¢ ganha bonus cada vez gueela pega itens. Quando ela pega um item o mesmo
aparece grande no meio da tela (propaganda dos produtos). Apds algum tempo éla chéga no fimdadase ¢ o
processo se repete em mals 3 trechos do parque [chafariz, bringuedos, castelinhas), porém com a velocidade
incrementads |mosices pars eada fase]. Quando ¢la Cair [90im: eair] aparece Uma MERSAREM na 1els comentando
sua pontuagdo, o pontos & trés links: ‘publique sus pontuacio, ‘poste no twitter' ¢ ‘poste nofacebook’ e
também infarmando pra clicar nem botdo pra jogar novamente [midsica de game over]:”

Arte Programagao

] Tela de Leading [marcas Produtars, Agéncial; ] Lowding;

] Legotipo do jogs; 7] Tela de aberturs com betho;

f+] Tela Indcial (logotipo + composiclol, el Tela da Histdria em Quadrinhos com botla;
[ 1 Hastria am Quadrinhos; ] Tela se movendo sutomaticamente;

o] Inteeface: Controles; ] Rockergin seguindo a tela;

[] Animagio: Rockergin pedalsnda; 1) Chmera seguinda perionagem;

1] Animagio: Rockergin pulando () [ Pula da Rockengirl;

[+] Animagao: Rockergir calndo: Fl Puls duplo da Rockergirl;

[] Tibeser: pista da Rockergirl; 1] Pantuagio autamdtica por termpa;

] Tibeser #1: floces ao redar, burace no meio; [7] Recoiher mens, pontuar @ exibi-los na tela;
] Tileset #2: dgua ao redor, poga o meto, -] Terminar fase & cormecar oultra mais ripido;
[+] Tileset #3: muros pixadas so redar, burscd no meio; |¥] Nsosrer;

[+] Tibeset #: grades so redar, bueiro aberto no meio; [#] Postar pontas no Twither @ Facebook;

|1 Props B1: drvare, moita; ¥] Emnilar pontos para o ranking {form PHIP);
|1 Props n2: ehatarie, fante: [#] Cadastrar jogador na DB do ranking;

o] Props #3: hall-pipe, rampa; ] Bothe para relniciar; valta paca 19 fase.

| Props 84: castelo, estiiua;
| Background: Muvens;

[

I ? -

1 Interface: Pontuagio; Audio.

] Interface: iens pea recolher: 16 cadernos;

[+] Desafos: Casca de Banana, Balde de Lixo, Skate, Oleo; ] Mdsica da tela de abertwra;

[} Tela Final: 4 estados de pontuagio; ] 4 Bisicas de Levels;

[+] Tela Final: botdies de Facebook, Twitter, Ranking: ] Som: chicar;

[ /] Tela Firal: botBo jogar nenvamenbe; ] Sam: puls;

7] Sine: pidging S0 joge, pdging de postar no ranking, [l Som: pulo dupbo (mésdo de gato);

7] Som: pegar item;
[l Sam: cair da biciclets;

Fonte: Motta (2013, p.119)

Pode-se concluir que Game Design Document (GDD) é basicamente um documento

que contém todas as informagdes necessarias para a criacao de um jogo. Ele serve como um
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guia abrangente que descreve todos os aspectos do jogo, desde a sua ideia inicial até os
detalhes mais especificos de gameplay, personagens, cendrios, mecénicas, historia, arte, som

e muito mais.

Ele fornece diretrizes claras sobre como o jogo deve ser concebido e construido,
incluindo informac6es sobre como os jogadores vao interagir com o jogo, quais desafios
enfrentardo, e como a histéria do jogo se desenrolard. Em resumo, um GDD é um
documento vital que ajuda a garantir que todos os membros da equipe de desenvolvimento

estejam na mesma pagina e trabalhando em dire¢do aos mesmos objetivos ao criar um jogo.

As afirmagdes propostas por Adams (2007, documento eletronico) demonstram que
os documentos de design por si s6 ndo garantem que a producdo de um bom jogo ou mesmo
que se cumpra seu cronograma. Na verdade, quando abordada de forma errada, uma
equipe de design pode desperdicar muito tempo e esforgo valiosos em seus documentos.
Uma pequena equipe trabalhando em um jogo pequeno, talvez sem prazo para cumprir,
nao precisa de muito em termos de documentagao de design. No entanto, profissionais
sérios que trabalham em um grande projeto valorizam a documentacéo, pois ela comunica,

organiza e orienta todo o processo.

Pressman (2018, p.52) afirma a representacdo visual é uma ferramenta importante do
DT que ajuda as partes interessadas a entender os problemas com mais precisdo e a pensar
nas possibilidades de suas solugdes. Destaca que rascunhos e diagramas podem facilitar a
organizagdo eficiente do material para enfatizar ou sugerir hierarquia e relacionamentos
entre elementos de um problema e facilitar o discernimento de padrdes. Desta forma,
agrupar elementos semelhantes ou recombindlos de novas maneiras pode ser revelador. O
objetivo final da diagramacao é explorar, pensar sobre o problema e depois “capturar uma

ideia” e, finalmente, comunica-la.
Consideracoes Finais

O presente trabalho apresentou um panorama abrangente e sistemético das
metodologias voltadas para auxiliar desenvolvedores de jogos digitais independentes,
oferecendo um guia pratico e objetivo para as diversas etapas de produgdo. A utilizagdo do

Design Thinking (DT) e do Canvas para a elaboracao do Game Design Document (GDD)
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demonstrou ser uma abordagem eficaz, proporcionando uma estrutura clara e adaptavel as

necessidades dos desenvolvedores.

A aplicacao do Design Thinking permitiu uma visdo holistica e empética do processo
de desenvolvimento, incentivando a criatividade e a inovacdo. As fases de empatia,
definicdo, ideagdo, prototipagem e teste foram exploradas de maneira a proporcionar um
entendimento profundo e contextualizado dos problemas e das solucgdes possiveis. O
Canvas, por sua vez, serviu como uma ferramenta visual poderosa, facilitando a

comunicagao entre as equipes e a organizacgao das ideias e objetivos do projeto.

A integracao dessas metodologias ageis reflete um compromisso com a flexibilidade
e a adaptabilidade, caracteristicas essenciais no dindmico campo dos jogos digitais. Os
principios do Manifesto Agil, como a prioridade a satisfagio do cliente, a aceitagdo de
mudangas e a entrega continua de software funcional, foram incorporados de maneira a

maximizar a eficiéncia e a eficacia dos processos de desenvolvimento.

Além disso, o alinhamento com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
da Agenda 2030 da ONU, especialmente nos objetivos quatro, oito e nove, reforca a
relevancia social e econdmica desta proposta. Ao utilizar a criatividade e o espirito de
resolucdo de problemas da industria de jogos digitais, este trabalho busca contribuir para a

educacdo de qualidade, o crescimento econdmico e a inovagao sustentavel

Espera-se que esta sistematizacdo resulte em planos de ac¢do praticos e divididos em
etapas claras, proporcionando aos desenvolvedores independentes as ferramentas
necessarias para produzir e lancar jogos digitais de forma eficiente e otimizada. Ao oferecer
um guia acessivel e inclusivo, direcionado também aqueles que nado tém acesso ao ensino
superior ou ao dominio da lingua inglesa, este trabalho pretende democratizar o

conhecimento e fomentar a criatividade e a inovacdo no desenvolvimento de jogos digitais.
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Escandalo das apostas: a corrupcao dos jogos, das apostas e
do futebol

Matheus Prandine
Marcos Américo

Os jogos sdo objeto de fascinio ha muito tempo, estando presentes ao longo de toda
a historia. Eles fazem parte da nossa cultura e sempre fizeram, estando presentes em

diversos aspectos da sociedade.

Nesse sentido, o futebol e as apostas podem ser entendidos como jogos ao reunir as
mais diversas caracteristicas, tanto em termos de categoria quanto de classificagdo. Todavia,
o escandalo das apostas e manipulagdo de acontecimentos e resultados, muito comentado
no primeiro semestre de 2023, corrompe, enquanto jogos, tanto o futebol quanto as apostas,

sejam em termos éticos, esportivos ou filoséficos.

Roger Caillois (1913, Reims, Franca — 1978, Paris, Franca) é um dos autores mais
notdveis na literatura sobre jogos. Sua obra, Os Jogos e os Homens: a Mascara e a Vertigem,

é uma das mais reconhecidas na literatura sobre jogos.

O objetivo deste artigo é trazer uma reflexao e tracar uma relagdo sobre como o
escandalo de manipulacdo de resultados de jogos e apostas corrompe os jogos “futebol” e
“apostas” a partir das defini¢des de jogos apresentadas por Caillois. Além do livro “Os Jogos
e os Homens: a Mascara e a Vertigem”, foram utilizados artigos e reportagens sobre o

escandalo das apostas provenientes de midia especializada em negocios e esportes.

A partir da bibliografia coletada foi possivel tracar relacdes entre a corrupgdo que
ocorre com o caso da manipulagdo das apostas de resultados e acontecimentos das partidas

de futebol, e a corrupcao filoséfica do jogo.

Os jogos estao abordados nas primeiras, segunda e terceira partes do texto, falando
respectivamente dos conceitos do termo “jogo”; das caracteristicas fundamentais dos jogos
definidas por Caillois (1990), a saber: livre, delimitado, incerto, improdutivo,
regulamentado e ficticio, sendo ou regulamentado, ou ficticio; e das classificacdes dos jogos,

a saber: dgon (competicdo); alea (sorte), mimicry (imitacdo ou simulacro) e ilinx (vertigem).
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Na parte quatro abordamos o escdndalo das apostas, e na quinta parte tragamos a
relacdo entre a corrupgdo dos jogos “futebol” e “apostas” e do escandalo da manipulagao

das apostas e dos resultados e acontecimentos das partidas de futebol.

Como os acontecimentos continuam em investigacdo, ndo traremos nomes de
instituicdes e nem pessoas envolvidas (ou acusadas de envolvimento) com as manipulacoes

dos resultados ou apostas.
Revisao de literatura
A palavra “jogo”

Comecaremos o artigo abordando alguns conceitos da palavra “jogo” segundo
Caillois (1990). O autor traz que a palavra jogo “evoca por igual as ideias de facilidade, risco
ou habilidade” (p. 9). Para Caillois (1990), “jogo” ndo se refere apenas a uma atividade, mas
também a simbolos, imagens e instrumentos necessérios para jogar e o seu funcionamento.

Assim,

fala-se de jogos de cartas: o conjunto de cartas; jogos de xadrez: o conjunto
das pecas indispenséveis para jogar tais jogos [...] jogo de érgdo: o conjunto
dos tubos e dos teclados, ou de um jogo de velas: o aparelho completo das
diferentes velas duma embarcagao (Caillois, 1990, p. 10).

E salientado pelo autor que essa nogao de jogos é fechada, pensada para funcionar
sem intervengdo externa, e que a retirada de uma pega s6 pode ser feita em caso de
convengdo prévia, como para trazer o equilibrio entre dois jogadores, pois caso contrario, o

jogo esta viciado.

Outra designacdo da palavra “jogo” é o estilo de um musico ou intérprete, pois
mesmo estando preso a um roteiro ou uma partitura, conforme Caillois (1990), ele é livre até

certo ponto, tendo em vista que ainda, sim, ele pode mostrar sua personalidade.
“Jogo” também combina as ideias de limite, liberdade, invencao e risco:

num registro préoximo, exprime uma notavel combinacdo onde se leem
conjuntamente os conceitos de sorte e de destreza, dos recursos recebidos do
azar ou da sorte e da mais ou menos arguta inteligéncia que as pde em prética
e que trata de tirar delas o maximo proveito [...] a avaliacdo dos recursos
disponiveis e o célculo das eventualidades previstas fazem-se de subito
acompanhar duma outra especulacdo, uma espécie de aposta que supde uma
comparagao entre o risco aceite e o resultado previsto (Caillois, 1990, p. 11).
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O autor traz termos como “ter bom jogo”, “jogar pelo seguro”, “mostrar o jogo

", “por
em jogo” e “jogar a sua vida” para ilustrar sua ideia. Tomemos como exemplo o jogo de
futebol: vocé pode ter a sorte ou azar de a bola resvalar em um jogador e ir para o gol,
enganando o goleiro. E necessério ter inteligéncia e destreza para realizar uma jogada
efetiva de ataque, como um drible, ou para evitar o mesmo drible. Ainda, muitas vezes é

necessdrio calcular o risco de dar um passe, sem errar e dar a oportunidade de um

adversario atacar.
Caracteristicas fundamentais dos jogos

Caillois (1990) define seis caracteristicas fundamentais dos jogos, sendo uma
atividade livre, delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia, sendo ou

regulamentada, ou ficticia. Nesta se¢do, serdo abordadas cada uma dessas caracteristicas.
Livre

Uma das caracteristicas do jogo é ele ser livre, pois a partir do momento que deixa de
ser ndo pode mais ser considerado jogo, devendo o tinico motivo de jogar ser o jogo em si.
Ojogo deve alegrar e divertir quem joga, e ndo ser uma obrigacao da qual o jogador quer se

livrar assim que possivel. Em caso de obrigacao, ou até mesmo recomendagao, o jogo

perderia uma das suas caracteristicas fundamentais, o fato de o jogador a ele
se entregar espontaneamente, de livre vontade e de exclusivo prazer, tende
a cada instante a possibilidade de se optar pelo retiro, pelo siléncio, pelo
recolhimento, pela soliddo ociosa ou por uma atividade mais fecunda
(Caillois, 1990, p. 26).

O autor traz que por mais que o jogo seja extremamente divertido e empolgante,
afugentando todas as preocupagdes do jogador, ele necessariamente precisa dar a opcao de
o jogador dizer: ndo jogo mais.

Delimitado

O jogo possui limites de espaco e tempo, ndo podendo, inclusive, fazer parte da
realidade. H4 um espaco proprio para o jogo. Tais limites devem ser prévios e
rigorosamente estabelecidos. Estes espacos podem ser o tabuleiro, o ringue, a pista, o
campo, entre outros espacos que delimitam onde o jogo deve ser realizado. Sair disso
implica em algum tipo de desqualificacdo ou penalizacado. Isso também se aplica ao limite

de tempo: abandonos ou interrupg¢des do jogo devem ser motivados por algo maior. “Em
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todos os casos, o dominio do jogo é, portanto, um universo reservado, fechado, protegido -

um auténtico espaco” (Caillois, 1990, p. 26).

Dessa forma, se o jogo, por exemplo, penetra na realidade, como torcedores que saem
do estadio e brigam com torcedores rivais, o jogo deixa de ser jogo, pois se torna uma

alienagao da realidade. E necessario saber separar.
Incerto

O resultado do jogo, e 0 seu desenrolar, isto é, a ordem dos acontecimentos, ndo pode
ser determinado previamente. Conforme Caillois (1990, p. 27), “a duavida acerca do
resultado deve permanecer até o fim. Quando, numa partida de cartas, o resultado ja ndo
oferece diivida, ndo se joga mais, os jogadores pdem suas cartas na mesa”. Como funcionaria
a loteria se todos soubessem os nameros que vao sair? Seria justo uns saberem e os outros
nao? Qual seria a graca de uma partida de futebol se o resultado fosse estabelecido
previamente, ou se soubéssemos quais serdo os acontecimentos ao longo de uma partida?

O autor explica mais detalhadamente:

um desfecho conhecido a priori, sem possibilidade de erro ou de surpresa,
conduzindo claramente a um resultado inelutavel, é incompativel com a
natureza do jogo. E necessaria uma renovacéo constante e imprevisivel da
situagdo, como a que se produz ao atacar e ao ripostar, no caso da esgrima
ou do futebol, a cada mudancga de bola, no ténis ou ainda no xadrez cada vez
que um dos adversarios altera uma peca (Caillois, p. 28).

Quanto ao desenrolar do jogo, o autor ainda traz que uma das caracteristicas do jogo, e uma

P

das coisas que o tornam fascinante, é a necessidade de liberdade de, no limite de
determinadas regras, inventar e criar acdes. E o drible no futebol, a largada no 2° movimento
no volei, os trejeitos e a improvisagdo no teatro, e diversas outras a¢cdes quase impossiveis
de serem esgotadas.

Improdutivo

O jogo nao produz bens ou riquezas, havendo no méximo a transferéncia de
propriedade. Ndo é que o jogo ndo atrai interesse de ordem econémica, mas mesmo quando
se joga a dinheiro, segundo Caillois (1990), o tinico que pode tirar algum proveito do jogo é
o empresario, justamente quem ndo joga. Por exemplo: se trés pessoas apostam R$10 cada
uma, havendo uma tnica possibilidade de vitéria e todos os palpites sendo diferentes, duas
ficarao com R$0 e uma ficara com R$30. Assim, o que houve foi a deslocagdo de dinheiro,

mas nao houve valor acrescido. Assim,
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uma caracteristica do jogo é ndo criar nenhuma riqueza, nenhum valor. Por
isso se diferencia do trabalho ou da arte. No fim do lance, tudo pode e deve
voltar ao ponto de partida, sem que nada de novo tenha surgido: nem
colheitas, nem objetos manufaturados, nem obra-prima, nem capital
acrescido (Caillois, 1990, p. 25).

O autor defende, inclusive, que o jogo é ocasido de gasto total: de tempo, de energia,

de dinheiro, para compra de acessérios ou pagamento do local, de habilidade, etc.

Uma questao que pode surgir é: mas e jogadores de futebol, corredores, boxeadores
e outras pessoas que “jogam” e competem? Nesse caso, sdo definidas como trabalhadores,
e ndo como jogadores. “O jogo é uma atividade de luxo que supde o 6cio. Quem tem fome

nao joga” (Caillois, 1990, p. 17).
Regulamentado

O jogo possui regras proprias, definidas previamente pelos jogadores. “Todo jogo é
um sistema de regras que definem o que é e o que ndo é do jogo, ou seja, o permitido e o
proibido. Essas convencdes sao simultaneamente arbitrarias, imperativas e inapelaveis”
(Caillois, 1990, p. 11). E importante salientar que essas regras sao aceitas de bom grado pelos

jogadores, por sua vontade de jogar, até pelo fato de ele ser livre. Nesse caso,

as emaranhadas e confusas leis da vida diaria sdo substituidas, nesse espaco
definido e durante esse tempo determinado, por regras precisas, arbitrérias,
irrecusaveis, que tém de se aceitar como tais e que presidem ao correto
desenrolar da partida (Caillois, 1990, p. 27).

E muito interessante a questdo sobre o trapaceiro e o pessimista: enquanto o primeiro
é tido como aceitdvel, pois ele pelo menos finge respeitar as regras sem discuti-las, o
segundo é rechacado, pois “denuncia o carater absurdo das leis, a sua natureza meramente
convencional, e que se recusa a jogar porque o jogo ndo tem sentido” (Caillois, 1990, p. 27).
Assim, elas sdo irrefutaveis, imperiosas e absolutas, ndo podendo ser questionadas. Por isso,
enquanto ele é livre, dentro de certas regras e pela liberdade de jogar ou nao, ele é

absolutamente regulamentado.

E claro que nem todo jogo possui regras fixas e rigidas, como brincar de boneca,
esconde-esconde, com brinquedos, entre outros. Nesse caso, ele é ficticio, lembrando que o

jogo ou é regulamentado, ou é ficticio.
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Ficticio
A ficgdo é quando agimos como se f0ssemos outra coisa, como as criancas agem como

se fossem maes, pais, médicas, médicos, motoristas, entre outras coisas, profissdes e pessoas.

Assim, sempre que o jogo consiste numa imitagao da vida

[...] se, por um lado, o jogador ndo é, evidentemente, capaz de inventar e
seguir regras que a realidade ndo respeita, por outro lado, durante o jogo,
tem-se consciéncia de que a conduta mantida é uma simulagao, uma simples
mimica. Esta consciéncia da irrealidade radical do comportamento adotado
afasta a vida normal, substituindo a legislagdo convencional que define outro
tipo de jogo (Caillois, 1990, p. 28).

Dessa forma, o jogo é ficticio quando é acompanhado “de uma consciéncia especifica
de uma realidade outra, ou de franca irrealidade em relacdao a vida normal” (Caillois, 1990,

p- 30).

Novamente, é importante salientar que o autor define que o jogo ou é regulamentado,
ou é ficticio, ndo podendo ambas as caracteristicas coexistirem. Um exemplo que o autor
traz sdo as criancas querendo imitar adultos jogando xadrez manipulam as pegas

livremente, sem se atentar para as regras do jogo.
Categorias fundamentais dos jogos

Caillois (1990) classifica os jogos em quatro categorias fundamentais: dgon (jogos de
competicdo, como futebol ou damas), alea (jogos de sorte, como as apostas), mimicry (jogos
de imitacdo, como o teatro) e ilinx (jogos de vertigem, como ingestdo de 4lcool ou andar

numa roda gigante).

Passemos agora para o detalhamento de cada categoria, para assim, podermos

abordar a corrupgao desses jogos.
Agon

Os jogos classificados como agon sdo os jogos de competicdo, sendo estes “um
combate em que a igualdade de oportunidades é criada artificialmente para que os
adversdrios de defrontem em condi¢des ideais, susceptiveis de dar valor preciso e
incontestavel ao triunfo do vencedor” (Caillois, 1990, p. 34). Assim, o vencedor deve ser o

melhor por possuir as qualidades necessérias para a vitéria (forga, agilidade, velocidade,

etc.), sem qualquer interferéncia externa e dentro dos limites definidos (de espaco e de
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tempo). Por isso, conforme o autor (1990, p. 35), “o interesse do jogo é, para cada um dos

concorrentes, o desejo de ver reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio”.

Os jogos classificados como agon, além do objetivo de ser o melhor e ter isso

reconhecido, exige uma série de esforgos dos jogadores, conforme traz o autor:

[...] a prética do d4gon supde uma atengao persistente, um treino apropriado,
esforcos assiduos e vontade de vencer. Implica disciplina e perseveranca.
Abandona o campedo aos seus proprios recursos, incita-o a tirar deles o
melhor proveito possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles com
lealdade e dentro dos limites fixados que, sendo iguais para todos, acabam,
em contrapartida, por tornar indiscutivel a superioridade do vencedor. O
agon apresenta-se como a forma pura do mérito pessoal e serve para o
manifestar (1990, p. 35).

Assim, as atividades desportivas que opdem dois ou mais individuos em um duelo,
em uma disputa ou torneio, sdo atividades pertencentes ao 4gon, como o futebol, o volei, o

basquete, a esgrima, o boxe, entre tantas outras.
Alea

Os jogos classificados como alea sdo os quais a sorte é o motivo de gloria ou desgraca.
Assim, tais jogos, e os resultados, ndo dependem do jogador e sua participacao, sendo mais
um jogo contra o destino, inico adversario. O acaso é o tinico interesse do jogo. Dessa forma,

a alea

assinala e revela a benevoléncia do destino. O jogador, face a ele, é
inteiramente passivo, ndo faz uso das suas qualidades ou disposicoes, dos
seus recursos de habilidade, de forga e de inteligéncia. Limita-se a aguardar,
expectante e receoso, as imposigdes da sorte. Arrisca uma aposta. A justica
— sempre buscada, mas desta vez sob forma diferente, e tendo a manifestar-
se, também neste caso, em condicdes ideais — compensa-lo-a
proporcionalmente ao seu risco, com uma rigorosa precisao. Todo o cuidado
ainda posto agora pouco para igualar as oportunidades dos concorrentes é
aqui empregue para equilibrar escrupulosamente o risco e o lucro (Caillois,
p- 37).

Ao contrério do agon, a alea nega o trabalho e o esforgo, pois o destino é causa de
graca ou desgraca, zombando do mérito. Aqui, encontram-se as apostas, roletas, cassinos,
loterias, cara ou coroa e todos os outros jogos que dependem do acaso do destino para que

alguém saia triunfante.
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Mimicry

Os jogos classificados como mimicry sdo os jogos em que ha simulacro, ou
interpretacdo, em que se aceita temporariamente a ilusdao ou de um universo imaginario.
Assim, o jogo

pode consistir, ndo na realizagdo de uma atividade ou na assungdo de um
destino num lugar ficticio, mas sobretudo na encarna¢do de um personagem
ilusério e na adogao do respectivo comportamento. Encontramo-nos, entdo,
perante uma variada série de manifestacdes que tém como caracteristica
comum a de se basearem no fato de o sujeito jogar a crer, a fazer a crer a si
proprio ou a fazer crer aos outros que é outra pessoa. Esquece, disfarca,

despoja-se temporariamente da sua para fingir uma outra (Caillois, pp. 39-
40).

Para o autor, o homem tem prazer em se disfarcar, de se travestir, de usar uma
mascara, de mudar sua aparéncia, enfim, de ser um personagem. Assim, a mimica e o

disfarce constituem aspectos fundamentais dessa classe de jogos, conforme o autor.

Estao incluidos na categoria de mimicry as brincadeiras das criancas quando elas
brincam de ser uma mae, uma médica, um pai, um astronauta; e o teatro. Ou seja, tudo o

que engloba a imitacdo ou a transformacdo em um personagem.
[linx

Os jogos classificados como ilinx sdo os que tém a presenca da vertigem, isso é, de
destituir, mesmo que por um momento, a consciéncia, a lucidez e o equilibrio fisico e
psiquico. “Em todos os casos, trata-se de atingir uma espécie de espasmo, de transe ou de
estonteamento que desvanece a realidade com uma imensa brusquidao” (Caillois, 1990, p.

43).
A vertigem acompanha durante toda a vida, desde a infancia. Os adultos

dispdem dos efeitos da embriaguez e de determinadas dangas, que vao
desde o turbilhdo insidioso, mas mundano da valsa, até outras furibundas,
trepidantes e convulsivas formas de gesticulagdo. Retiram um prazer
semelhante do atordoamento provocado por uma velocidade extrema, tal
como a que se sente no ski, numa moto ou num automoével descapotavel
(Caillois, 1990, p. 46).

Os jogos de ilinx podem ser encontrados, numa crianca, quando esta gira em estado
centrifugo, andam de carrossel, no jogo de mao quente, ao andar de montanha-russa,
embriaguez, enfim, tudo o que cause alguma desordem fisica ou psiquica.
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A corrupgao dos jogos

A corrupcdo do jogo ocorre quando ele deixa de ser livre, quando comeca a fazer
parte da realidade, quando possui resultado e desenrolar certo, quando as regras sao
contestadas, quando ndo é mais ficticio ou nem regulamentado (lembrando que ele ou é
ficticio, ou é regulamentado) e quando gera riqueza. Assim, Caillois faz diversas perguntas:
0 que acontece se o jogo for contaminado pela vida corrente? E se ele se propagar além do
tempo e lugares previamente definidos? E se o jogador for obrigado a jogar? Ocorre a
corrupgdo do jogo. “Apenas resta, tirdnica e insistente, a atitude psicolégica que leva a optar

por este ou por aquele jogo”, sendo: agon, alea, mimicry e ilinx.
Assim, ocorre

uma perversdo especifica decorrente da auséncia, em simultaneo, de
impedimento e de protecdo. Tornando-se absoluto o império do instinto, a
tendéncia que conduzia a iludir a atividade isolada, oculta e, de certa forma,
neutralizada do jogo, extravasa para a vida corrente e tende a subordina-la,
tanto quanto possivel, as suas exigéncias especificas. O que era prazer torna-
se ideia fixa; o que era evasdo torna-se obrigagdo; o que era divertimento
torna-se paixdo, obsessao e fonte de angtstia (Caillois, 1990, p. 66).

O jogo permanece o mesmo, havendo, na verdade, desvio de uma das quatro

categorias fundamentais:

ndo ha adulteracdao do jogo, o que ha é erro e desvio de uma das quatro
impulsdes primdrias que presidem aos jogos. Nao se trata de um caso
excepcional, pois surge sempre que o instinto considerado ndo encontra, na
categoria de jogo que lhe corresponde, a disciplina e o apoio que o cativam,
ou sempre que recusa a contentar-se com semelhante engodo (Caillois, 1990,
p- 66).

Um trecho importante, e pertinente para esse texto, é a afirmagao de Caillois que
aqueles que fazem do jogo uma profissao, atuando mediante um saldrio, ndo modificam em
nada a natureza da competicdo ou do espetdculo. Quando atuam como profissionais, é

importante salientar, devem seguir principios éticos e regras.

A corrupgdo do jogo no caso do dgon comeca apds o soar do gongo ou o apito final,
quando ocorre, por exemplo, brigas entre jogadores. Na guerra, ao usar armas quimicas, o
que é proibido desde 1925. Nesse caso, a ambigao da vitéria ultrapassa os limites de espago
e tempo delimitados no futebol e as convencdes aprovadas pela comunidade internacional

contra o uso de armas quimicas.
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Para o alea, a corrupgdo acontece quando o jogador ndo respeita mais a sorte,
recorrendo a supersti¢des: jogar na loteria datas de nascimento, recorrer a horéscopos para
identificar os nimeros da sorte, enfim, quando o jogador busca um sinal para decidir a
melhor opcdo ao realizar uma aposta. O uso de horéscopos é também condenével para

Caillois, pois para ele a vida é uma loteria, em que

presume-se que cada pessoa, ao levantar-se todos os dias, estd a perder ou a
ganhar numa gigantesca ou incessante lotaria, interminavel, gratuita,
inevitavel, que estabelece, para cada vinte e quatro horas, o seu coeficiente
geral de sucesso ou insucesso” (1990, p. 69).

Os jogos de mimicry sdo corrompidos quando o simulacro, a imitacdo, a atuagdo e o
disfarce deixam de ser encarados como um jogo e fazem parte do cotidiano. Ndo ha a

simulagao de ser outro, ha a persuasao de que é outro, comportando-se

em conformidade, e esquece o ser que é. A perda da sua identidade profunda
representa o castigo de quem, no jogo, ndo sabe refrear o prazer de assumir
uma personalidade estranha. Trata-se, para falar com propriedade, de
alienacgao (Caillois, 1990, p. 70).

Para ilustrar essa ideia, recorremos aos relatos de artistas que, mesmo apo6s o término
de uma novela ou peca de teatro, ainda ndo conseguem se desvencilhar do personagem.
Assim, a alienagdo ocorre quando ndo se divide claramente o que é ilusdao e o que é
realidade. Também ha, muito comum no futebol, briga entre torcedores, que assumem
personagens, cantam, xingam, se pintam e esbravejam. A partir do momento em que soa o
apito final, deveriam ir para suas casas e retomar suas vidas, ao invés de brigar com outros

torcedores.

No caso da vertigem, ou ilinx, Caillois defende que ela foi praticamente banida da
vida cotidiana, sendo sua presenca um perigo quase mortal, exceto em profissdes que é

necessario dominéa-la. E essa a razdo

pela qual a procura da perda de consciéncia ou da perturbagdo perceptiva,
deve, para se expandir a vida cotidiana, revestir formas bem diferentes das
que a vemos assumir nos aparelhos de rotacdo, de velocidade, de queda e de
propulsdo inventados para provocar a vertigem no universo protegido e
fechado do jogo (Caillois, 1990, p. 72).

Assim, para a vida cotidiana penetrar nos jogos de vertigem, recorre-se aos efeitos
quimicos, com o abuso de drogas como o alcool. Dependendo, por exemplo, da quantidade,
movimentos, visdo, outros sentidos e o organismo sdo seriamente afetados, ndo apenas

naquele momento, mas duradouramente, principalmente em caso de vicio. Assim,
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o entorpecimento, a embriaguez, a intoxicagdo pelo &lcool, arrastam o
homem para uma via em que ele proprio se destréi de um modo subtil e
irremediavel. Por fim, privado da liberdade de desejar outra coisa que nao
seja o0 seu veneno, acaba por ser vitima de uma constante perturbacdo
organica, invulgarmente mais perigosa do que a vertigem fisica que, ao
menos, s6 momentaneamente compromete a capacidade de resistir ao
fascinio pelo vazio (Caillois, p. 74).

Os casos de escandalos de apostas sdo a corrupcdo do jogo e do esporte, principalmente do
agon e da alea.

O caso de escandalo das apostas
No Brasil, vém se popularizando cada vez mais as casas de apostas esportivas, que
nao possuem regulamentacdo® apesar de serem legais, operando no pais com sede no

exterior, conforme Medida Proviséria 13.756, de 2018. Conforme a Folha de Sao Paulo

(2023),

com anuncios em TV, radio, internet, estddio e, sobretudo, cada vez mais
presente nas camisas dos times, as casas de apostas movimentaram R$ 4,5
bilhdes em 2022, 44,4% a mais do que em 2021, de acordo com dados da H2
Gambling Capital, entidade independente que monitora o mercado.

O pais tem se deparado com as Operagdes Penalidade Maxima I e Penalidade
Maxima II, ambas sendo investigacdes do Ministério Pablico de Goias (Exame 2023; ESPN
2023; Globo Esporte 2023; Estaddo 2023; Revista Veja 2023; Folha de Sao Paulo 2023). J& sdo
meses de investigagdes, prisdes preventivas e muitos jogadores investigados e denunciados

(Globo Esporte, 2023).
As apostas esportivas funcionam da seguinte forma:

as apostas esportivas funcionam com uma cota fixa, com o valor do lucro em
potencial ja previsto no momento da escolha, e ndo podem sofrer alteracdes.
O total é calculado com base na cotagao da aposta (as chamadas “odds”), que
sao multiplicadas pelo montante investido. E possivel apostar em diferentes
eventos que acontecem durante a partida, como placar final, time vencedor,
quantidade de gols marcados, e também os chamados mercados
secundarios, que englobam ntmero de escanteios, cartdes, finalizacdes e
outras estatisticas. Dentro dessas opgdes, também ha outras divisoes: as
escolhas podem ser feitas direcionadas por jogador, por time, ou até por
tempo de jogo em que o evento ocorre (Exame, 2023).

Abaixo, para ilustrar as mais diversas opcoes de apostas, segue a figura 1, obtida a
partir de captura de tela do site bet365 (2023), mas presente também em diversos outros

sites de apostas, um dos mais famosos em apostas esportivas:

5 Pelo menos no momento da elaboracdo do artigo, em julho de 2023.
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Figura 1: Variedades de opcdes para se apostar no site bet365.

Esportes Ao-Vivo
Jogador a Marcar
Jogador - Chutes ao Gol
Jogador - Finalizagées
Resultado
Para Ambos os Times Marcarem
Dupla Hipétese
Total de Gols
Escanteios
Cartoes
Para Ambos os Times Receberem Cartoes

»% Corridas de Cavalos

Intervalo/Final do Jogo
r{ Corridas de Galgos

Placar

11| Cricket

Tempo com Maior Namero de Gols

Time - Especiais
Fonte: bet365 (2023).

Essas possibilidades de apostas sdo bastante discutidas, inclusive com a defesa da

impossibilidade de se apostar em algum desses modelos, por parte do Deputado Jalio

Arcoverde (PP-PI), presidente da Comissao de Inquérito Parlamentar (CPI) instalada no

Congresso para investigar esse escaindalo. Conforme o deputado,

o modelo adotado na Franca acho que pode ser adotado no Brasil, com a
criacdo de uma agéncia reguladora. La é proibido apostar em acessérios do
futebol, como escanteios, pénaltis, cartdo amarelo, lateral, etc. [...] Vocé
aposta no resultado do primeiro tempo, do segundo tempo e no resultado
final. Acho que isso vocé ja tira muito da manipulacdo (Globo Esporte, 2023).

A manipulacdo dos resultados e acontecimentos dos jogos ocorre com integrantes
dessa “maéfia” aliciando jogadores para tomarem gol, cederem escanteios, levarem cartdes,
entre outras acdes previamente combinadas em troca de dinheiro. Caso combinem e nao
facam, sdo ameacados. Até 01 de junho, conforme reportagem da Exame (2023), havia
provas do “aliciamento de jogadores em 21 partidas entre setembro do ano passado e
fevereiro deste ano. Dezessete desses jogos foram citados nas duas dentncias ja remetidas
a Justica nas Operacdes Penalidade Méxima I e II”. Esse nimero pode aumentar conforme
o andamento das investigacdes, e até o momento envolvem jogos das séries A e B do

Campeonato Brasileiro, além de campeonatos estaduais.
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Conforme trecho da reportagem da Exame (2023):

mengdes a essas partidas foram encontradas em conversas extraidas de
celulares de apostadores. No entanto, para confirmar se houve ou ndao
oferecimento de dinheiro aos atletas, os promotores estdo ouvindo os
envolvidos e analisando o contetdo de mais aparelhos cuja quebra de sigilo
foi determinada pela Justica goiana.

Alguns dos jogadores envolvidos afirmaram que receberam dinheiro da “maéfia das
apostas”, ap0s acordo com a justica. Até o més de maio de 2023, segundo o Globo Esporte
(2023), o ntmero de envolvidos havia chegado a 26, com nove apostados e 15 jogadores

entre os denunciados.

A manipulacdo de apostas traz prejuizos financeiros. Conforme artigo do Estadao
(2023), “a estimativa é que o prejuizo da industria global de apostas reguladas por causa da
manipulagdo de resultados seja de US$25 milhdes por ano (R$120 milhdes)”. Assim como a
manipulacdo traz prejuizos financeiros, a falta da regulamentagdo também traz. Sem
regulamentacdo no setor, a estimativa é que sejam perdidos R$3,6 bilhdes ao ano, e com um
uma Medida Proviséria que regulamenta o setor, ou um projeto de lei, a expectativa do atual
Ministro da Fazenda, Fernanda Haddad, é que sejam arrecadados entre R$ 12 bilhdes e R$
15 bilhdes. Por enquanto®, o projeto estd parado em razao de articulacdes politicas, apesar

de esforgos governamentais e clamor politico.

Nesses casos, tanto os clubes que possuem jogadores envolvidos quanto as casas de
apostas sdo vistos como vitimas, e por isso nao serdo, em um primeiro momento e até que

se prove qualquer relagdo institucional dessas partes, punidos.
Como o escandalo das apostas corrompe o jogo

As revelacdes feitas pelas investigagdes revelam um esquema de corrupg¢do nao
apenas econdmica, financeira, do futebol e do esporte, mas também filoséfica, pois o jogo,

segundo os principios de Caillois (1990), também é corrompido.

Uma observacao muito importante é que se entende, para fins de anélise, que no caso
dos jogadores de futebol, que teoricamente ndo seriam tratados como jogadores e sim como
profissionais, eles ndo podem mais ser tratados como profissionais e sim jogadores

corruptos. Ao aderir a esquemas de manipulagdo, eles ferem principios de sua profissao.

6 Pelo menos no momento da elaboragdo do artigo, em julho de 2023.
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O quadro 1 apresenta os principios fundamentais do jogo, e como ocorre a corrupgao.

No caso do futebol, ele ndo é um jogo ficticio, e sim regulamentado.

Quadro 1: Relagao entre os principios fundamentais do jogo e a corrupgdo com o

escandalo de manipulacdo das apostas.

PRINCIPIO CORRUPCAO

FUNDAMENTAL
DO JOGO

Livre Com a manipulacdo de resultados e a¢des do jogo (cartdes,

escanteios, quem marca os gols, entre outras) ndo ha a

liberdade de agao e ha obrigacdo.

Delimitado Com a manipulagdo, os limites de tempo e espaco sao
violados, pois 0 jogo comeca antes mesmo do apito ou de
entrar em campo, havendo, inclusive, consequéncias para a
realidade, como ameacas a integridade de um dos jogadores
caso a acdo combinada nao seja feita da forma previamente
definida.

A manipulacdo tira tanto a incerteza das agdes que serdo
realizadas quanto do resultado do jogo. Antes mesmo do
inicio da partida, ja é sabido quem levara um cartao, o placar
tinal ou quantos gols serao marcados.

Improdutivo No jogo o tinico que ganha é o empresério, o qual ndo joga.
No caso da manipulacdo das apostas, é justamente o
empresario quem perde dinheiro. Ainda, o jogador também
ganha.

Regulamentado A corrupcdo nesse caso acontece tanto para as casas de

apostas, que também sao um jogo, quanto para o futebol. As
regras sdo violadas porque as casas de apostas ndo permitem
combinacdo. No ambito do futebol ha até Cédigo Brasileiro
de Justica Desportiva, mais especificamente artigos 243 e/ ou
243-A, que dizem que ndo se pode atuar deliberadamente em
prejuizo da equipe que um jogador defende ou influenciar

deliberadamente no resultado de uma partida (Exame, 2023).
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Quanto a duas das quatro categorias fundamentais dos jogos, encontramos no agon e

na alea a corrupgao. O quadro 2 mostra essa relagao:
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Quadro 2: Relagdo entre 4gon e alea e a corrupgdo do jogo para essas categorias com o

CLASSIFICACAO
Agon

escandalo de manipulacao das apostas.

CONCEITOS
“um combate em que a igualdade

de oportunidades é criada
artificialmente para que os
adversarios se defrontem em

condicdes ideais, susceptiveis de
dar valor preciso e incontestavel ao
triunfo do vencedor” (Caillois,
1990, p. 34).

o vencedor deve ser o melhor por
possuir as qualidades necessérias
para a vitéria (forca, agilidade,
velocidade, etc.), sem qualquer
interferéncia externa e dentro dos
limites definidos (de espaco e de
tempo) (Caillois, 1990).

[...] a pratica do agon supde uma
atencao persistente, um treino
apropriado, esforcos assiduos e
vontade de Implica
disciplina e perseverangca.
Abandona o campedo aos seus
proprios recursos, incita-o a tirar
deles o melhor proveito possivel
[...] (Caillois, p. 35).

vencer.

CORRUPCAO
A manipulacdo
resultados e agdes do jogo tira
do jogador a vontade de
vencer.

dos

Torna 0 resultado
contestavel,
externamente e faz com que o
vencedor nao seja
necessariamente o que possui

melhor desempenho e nem

interfere

seja o melhor nas qualidades
necessarias.

Extrapola os limites de tempo
e espaco e ndo faz com que os
jogadores
recursos da melhor maneira

utilizem  seus

possivel.

Z

a sorte é o motivo de gléria ou
desgraca. Assim, tais jogos, e os
resultados,
jogador e sua participacdo, sendo
mais um jogo contra o destino,
unico adversario (Caillois, 1990).
“l...] O jogador, face a ele, é
inteiramente passivo [...] Limita-se
a aguardar, expectante e receoso, as
imposi¢oes da sorte [...]” (Caillois,
p. 37).

ndo dependem do

Com manipulacdo de apostas
e dos resultados do jogo, a
sorte é ofendida, e o resultado
e o desenrolar ndo ocorre
devido ao destino. O jogador
nao ¢é sujeito passivo, mas sim
ativo. O adversério ndo joga
contra o destino, mas sim
contra o préprio jogador.
Nao ha condicoes ideais de
jogo, pois a graca ou desgraga
nao é causada pelo destino.
Ha trabalho e esforco, tanto
por parte de quem aliciar o
jogador quanto do jogador.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Consideracoes finais

A partir dos conceitos de Caillois (1990), foi possivel identificar as caracteristicas e
categorias fundamentais dos jogos, podendo, inclusive, identificar como elas estdo presentes

na nossa cultura e nas atividades que desempenhamos.

Utilizando-se de publica¢cdes da midia especializada, foi possivel tragar uma relacao
e estabelecer uma reflexdo sobre como o escandalo de manipulacdo de apostas,
acontecimentos e resultados de um jogo de futebol corrompem o jogo no sentido filoséfico
de Caillois, seja quanto as caracteristicas ou quanto as categorias fundamentais dos jogos,

utilizando-se de quadros para apresentar tais relacdes e reflexdes.

E importante fazer aqui uma consideragio importante: a literatura classica pode ser
utilizada para compreendermos acontecimentos do cotidiano a partir de perspectivas pouco
pensadas, sendo, nesse caso, uma perspectiva filoséfica. Como o jogo é tratado pelo autor,
em razdo de suas disposi¢cdes psicolégicas, como um importante fator civilizacional.
Inclusive, Huizinga (2014), outro autor cldssico na literatura de jogos, aborda questdes
histdricas e sociais para demonstrar a importancia do jogo na sociedade. Assim, este artigo
pode contribuir para maior valorizacdo da teoria e da literatura cléssica, deixando de ser

entendida como algo puramente académico.

Ha muitas oportunidades de aprofundamento e estabelecimentos de novas relagdes,
reflexdes e olhares sobre a corrupcao do jogo a partir do futebol, como brigas entre torcidas,

episodios tdo recorrentes no futebol brasileiro.
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Utilizacdo de jogos para aprendizado de funcdes
matematicas: Proposta de metodologia para
desenvolvimento de aplicativo gamificado em realidade
mista

Juliel Bronzati Dourado
Marcos Américo

No contexto educacional contemporaneo, a busca por abordagens inovadoras e
eficazes no ensino de matematica tem sido uma preocupacdo constante. Nesse sentido, a
tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais relevante, proporcionando novas
oportunidades para aprimorar a aprendizagem dos estudantes. Entre as tecnologias
emergentes, destaca-se a Realidade Mista (RM), que combina elementos virtuais e fisicos em
um ambiente imersivo e interativo. Além disso, a gamificacdo, que incorpora elementos de
jogos em atividades educacionais, tem se mostrado promissora para aumentar o

engajamento e a motivacao dos alunos.

Inclusive, a virtualizacdo de processos de ensino-aprendizagem ndo é um tema
recente, conforme afirma Fadel et al. (2014), e tem ganhado importancia no cendrio
educacional devido ao seu elevado potencial e impulsionado por uma populacao que esta a
cada dia mais familiarizada com a tecnologia. A utilizacdo de recursos computacionais para
auxiliar no ensino ndo é uma quebra de paradigmas, desde que professores e alunos fagam

uso de fato desses recursos e busquem meios de inseri-lo nas atividades escolares.

Considerando esse panorama, este artigo tem como propdsito apresentar proposta
de metodologia para um projeto de pesquisa que investigard as possibilidades de utilizacao
da tecnologia de Realidade Mista gamificada no processo de aprendizagem de fungdes
matematicas para alunos do ensino médio na cidade de Lins. Serdo abordados quatro
topicos fundamentais: Realidade Mista, Gamificacao, estratégias de ensino de Matematica e

Edutretenimento.

As defini¢des apresentadas nos quatro tépicos mencionados serao consideradas para
embasar a pesquisa proposta. Com base nesses conceitos, serao exploradas as possibilidades
de utilizacdo da tecnologia de Realidade Mista gamificada no ensino de funcdes

matematicas para alunos do ensino médio em Lins. A metodologia inicialmente consiste em
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um estudo exploratério de revisdo bibliografica, a fim de aprofundar o entendimento sobre
os conceitos e praticas relacionados a Realidade Mista, Gamificacdo, estratégias de ensino

de Matematica e Edutretenimento.

Posteriormente, sera adotada a abordagem do Design Thinking como metodologia
para o desenvolvimento do aplicativo gamificado em Realidade Mista. O Design Thinking é
um processo iterativo e centrado no usuério, que envolve a identificagdo de necessidades, a
geracdo de ideias, a prototipagem e a validagdo, visando criar solugdes inovadoras e
eficientes. Ao utilizar essa abordagem, pretende-se garantir que o aplicativo atenda as
necessidades dos alunos e proporcione uma experiéncia de aprendizagem atraente e efetiva

no contexto das fun¢des matematicas.

A pesquisa sera conduzida considerando as limitagdes de acesso aos dispositivos
tecnolégicos por parte dos alunos de Lins. Serdo buscadas solugdes vidveis e acessiveis,
adaptadas as condi¢des locais, para garantir a participacdo de todos os estudantes no
processo de aprendizagem. Essa abordagem visa assegurar a equidade e a inclusao,
permitindo que todos os alunos possam se beneficiar das possibilidades oferecidas pela

Realidade Mista gamificada.

Em suma, a presente pesquisa tem como objetivo explorar as possibilidades de
utilizacdo da tecnologia de Realidade Mista gamificada no auxilio ao processo de
aprendizagem de fun¢des matematicas para alunos do ensino médio em Lins. Para tanto,
serdo utilizados os conceitos de Realidade Mista, Gamificacdo, estratégias de ensino de
Matematica e Edutretenimento como base tedrica para embasar o projeto. A metodologia
adotada envolvera um estudo exploratério de revisao bibliografica, seguido pelo emprego
do Design Thinking para o desenvolvimento do aplicativo gamificado em Realidade Mista.
Considerando as limitagdes de acesso aos dispositivos, busca-se encontrar solucdes

acessiveis que garantam a participacdo de todos os alunos no processo de aprendizagem.
Referencial tedrico

Realidade mista

A Realidade Mista (RM), ou Realidade Misturada, é uma tecnologia que combina
elementos do mundo virtual e do mundo fisico, permitindo a interagdo e a sobreposigao de

objetos virtuais no ambiente real. Como define Tori, Kirner e Siscoutto (2006, p. 26), “a
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realidade misturada pode ser definida como a sobreposicdo de objetos virtuais
tridimensionais gerados por computador com o ambiente fisico, mostrada ao usuério, com

o apoio de algum dispositivo tecnolégico, em tempo real”.

Ainda segundo esses autores, ao combinar cenas reais com virtuais, a tecnologia de
realidade mista ultrapassa as capacidades da realidade virtual ao possibilitar a incorporagao
de elementos virtuais ao ambiente real ou trazer elementos reais para o ambiente virtual,

resultando na complementacdo desses ambientes.

Dessa forma, o objetivo de um sistema de realidade mista é criar um ambiente tao
imersivo e realista que o usudrio ndo consiga distinguir entre os elementos virtuais e os

participantes reais da cena, tratando-os como uma tnica entidade.

E essa tecnologia é obtida por meio do uso de dispositivos como 6culos de Realidade
Aumentada (RA) ou 6culos inteligentes. Ao contrario da Realidade Virtual (RV), que cria
ambientes totalmente virtuais, a Realidade Mista possibilita a integracdo de elementos

virtuais em um ambiente fisico, proporcionando uma experiéncia mais imersiva e interativa.

No contexto educacional, a Realidade Mista tem sido explorada como uma
ferramenta promissora para melhorar o processo de aprendizagem, especialmente em
disciplinas como a Matematica. A visualizagdo e a manipulacdo de objetos tridimensionais
possibilitados pela Realidade Mista podem auxiliar os alunos na compreensdo de conceitos

abstratos e na aplicacdo pratica de fungdes matematicas.

Além do mais, estudos demonstraram que o uso da Realidade Mista no ensino pode
levar a melhorias significativas no desempenho dos alunos. Por exemplo, em um estudo
realizado por Tang et al. (2020), os pesquisadores desenvolveram um ambiente de Realidade
Mista para o ensino de disciplinas relacionadas a design. Os resultados mostraram que as
habilidades dos alunos que utilizaram a Realidade Mista, em andlise geométrica e
criatividade, foram significativamente melhores em comparacdo com os alunos que

utilizaram métodos tradicionais de ensino.

Outro estudo relevante é o de Chiang, Yang e Hwang (2014), no qual os
pesquisadores investigaram o uso de realidade estendida no ensino. Os resultados
demonstraram que o uso de um sistema de aprendizagem baseado em realidade aumentada

resulta em melhorias significativas nas conquistas de aprendizagem dos alunos. Além disso,
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os alunos mostram maior interesse e motivacao em explorar os conceitos cientificos quando

envolvidos com esta tecnologia.

Portanto, a utilizacdo da Realidade Mista no ensino de fungdes matematicas oferece
um potencial promissor para tornar o aprendizado mais envolvente e pratico. A
visualizacdo e a interacdo com objetos virtuais no ambiente real podem proporcionar uma

compreensdo mais intuitiva e significativa dos conceitos matematicos.
Gamificacao

A gamificacdo é uma abordagem que tem sido amplamente explorada no contexto
educacional como uma forma de promover o engajamento dos alunos e melhorar a
experiéncia de aprendizagem. No ensino de Matematica, a gamificacdo pode ser uma
estratégia poderosa para despertar o interesse dos alunos, promover a motivagdo intrinseca

e facilitar a compreensao dos conceitos matemaéticos.

Uma das teorias fundamentais no campo da gamificacdo é o Octalysis Framework,
desenvolvido por Chou (2015). Esse framework é baseado em oito principais motivadores
que impulsionam o envolvimento dos usudrios em atividades gamificadas. Esses
motivadores, denominados “cores drives”, sao divididos em quatro principais areas:
significado épico, desenvolvimento e conquista, empoderamento de criatividade e feedback
critico. A Figura 1 apresenta uma representacdo visual do framework, cujos os oito

motivadores sdo explicados brevemente na sequéncia.
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Figura 1 - Framework Octalysis
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Fonte: Chou, Y.-K ( 2015).

Significado épico (Epic Meaning & Calling): Esse motivador esté relacionado a busca
por um propodsito maior, a sensacdo de fazer parte de algo significativo e a vontade de
realizar missdes ou conquistar objetivos nobres. O significado épico motiva as pessoas a se
envolverem em atividades que contribuam para um propdsito maior ou para causas que

consideram importantes.

Desenvolvimento e realizacdo (Development & Accomplishment): Esse motivador
refere-se a necessidade de progresso pessoal, crescimento, aprendizado e superacdo de
desafios. As pessoas sdo motivadas a buscar conquistas, desenvolver habilidades e atingir

metas que lhes proporcionem uma sensacdo de competéncia e realizacao pessoal.

Empoderamento social (Empowerment of Creativity & Feedback): Esse motivador esta
relacionado a necessidade de expressao criativa, autonomia e influéncia. As pessoas sdo
motivadas quando tém a oportunidade de criar, personalizar e contribuir ativamente para

um sistema ou ambiente, além de receber feedback sobre suas agdes e ver seus impactos.

Propriedade e posse (Ownership & Possession): Esse motivador envolve a necessidade
de controle, posse e reconhecimento de realiza¢des. As pessoas sdo motivadas quando tém
a oportunidade de possuir, personalizar e controlar recursos, itens ou territérios dentro de

um sistema, bem como quando recebem reconhecimento por suas conquistas.
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Escassez e impaciéncia (Scarcity & Impatience): Esse motivador esta relacionado a
escassez e impaciéncia em obter algo. As pessoas sdo motivadas quando se deparam com a
escassez de recursos, tempo limitado ou oportunidades que podem ser perdidas. A sensacao

de urgéncia e a necessidade de aproveitar o momento impulsionam o engajamento.

Imprevisibilidade e curiosidade (Unpredictability & Curiosity): Esse motivador estd
relacionado a busca por novidade, surpresa e desafios. As pessoas sao motivadas quando
sdo expostas a situagdes imprevisiveis, recompensas inesperadas, mistérios a serem
desvendados ou quando sdo desafiadas intelectualmente. A curiosidade impulsiona o

engajamento e a exploracdo continua.

Relacionamentos e pertencimento social (Social Influence & Relatedness): Esse
motivador envolve a necessidade de conexdo social, colaboracdo e interacio com outras
pessoas. As pessoas sdo motivadas por relacionamentos significativos, pela sensacdo de
pertencer a uma comunidade, pelo desejo de interagir e colaborar com outros individuos. A

influéncia social também desempenha um papel importante nesse motivador.

Prevencdo de perda (Loss & Avoidance): Esse motivador esté relacionado a aversao a
riscos, erros e perdas. As pessoas sdo motivadas a evitar situagdes que possam resultar em
perdas, danos ou consequéncias negativas. A prevencdo de perda motiva as pessoas a agir
de maneira cautelosa, a buscar seguranca e a evitar situagdes que possam levar a resultados

indesejados.

Esses oito principais motivadores do Octalysis Framework sdo considerados
elementos-chave para compreender e projetar experiéncias gamificadas eficazes. Ao
identificar quais motivadores sdo mais relevantes para um determinado contexto ou
puablico-alvo, os projetistas podem utilizar estratégias especificas para aumentar o

engajamento e a motivacdo dos usuarios.

Ao aplicar o Octalysis Framework ao ensino de Matemética, busca-se explorar como
esses motivadores podem ser incorporados no design de atividades e recursos gamificados.
Por exemplo, o significado épico pode ser estabelecido ao apresentar desafios matematicos
que estejam relacionados a situagdes do mundo real, mostrando aos alunos a importancia e

a aplicabilidade dos conceitos estudados.

A area de desenvolvimento e conquista pode ser explorada por meio do
estabelecimento de metas e recompensas tangiveis, como medalhas virtuais ou avango para
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niveis mais avancados a medida que os alunos progridem em suas habilidades matematicas.

Isso incentiva o senso de conquista e o desejo de superar desafios cada vez mais complexos.

O empoderamento da criatividade pode ser promovido permitindo que os alunos
encontrem solugdes diferentes para um problema matematico, estimulando sua capacidade
de pensar de forma inovadora e explorar diferentes abordagens. O feedback critico
desempenha um papel fundamental, fornecendo avaliagdes claras e especificas sobre o
desempenho dos alunos, identificando areas de melhoria e oferecendo orientacdes para o

aprimoramento.

Além do Octalysis Framework, outras abordagens e teorias da gamificacdo podem ser
consideradas, como a teoria do fluxo (Csikszentmihalyi, 1990) e a teoria da
autodeterminacgdo (Deci e Ryan, 1985). Essas teorias fornecem insights valiosos sobre a
criacdo de experiéncias de aprendizagem envolventes e motivadoras no contexto da

gamificacdo.

Ao utilizar o Octalysis Framework e outras teorias relevantes, busca-se criar um
ambiente de aprendizagem gamificado que incentive os alunos a se envolverem ativamente
com os conteidos matemdticos, promovendo a compreensdo, a aplicacdo e o
desenvolvimento de habilidades necessarias para o sucesso na disciplina. Diversos estudos
tém demonstrado os beneficios da gamificagdo no ensino de Matemética. Por exemplo, em
um estudo realizado por Hamari, Koivisto e Sarsa (2016), os pesquisadores investigaram os
efeitos da gamificagdo em um ambiente de aprendizagem de Matematica para alunos do
ensino médio. Os resultados mostraram que a gamificacdo aumentou significativamente o

engajamento dos alunos, bem como a sua motivagao intrinseca para aprender Matematica.

Outro estudo relevante é o de Landers e Landers (2014), que analisou o impacto da
gamificacdo em um curso online de Matemaética para estudantes universitarios. Os
resultados indicaram que a gamificacdo promoveu um maior envolvimento dos alunos com
o contetido, além de melhorar a sua percepcdo de aprendizagem e a sua satisfagdo com o

curso.

Esses estudos evidenciam que a gamificacdo pode ser uma estratégia efetiva para
promover o engajamento e a motivacao dos alunos no ensino de Matematica. Ao tornar as
atividades mais interativas e desafiadoras, a gamificagdo estimula a participacdo ativa dos

alunos, incentivando a sua persisténcia e o seu interesse pelos conceitos matematicos.
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Estratégias de ensino de Matematica

As estratégias de ensino de Matematica desempenham um papel fundamental no
processo de aprendizagem dos alunos. Uma abordagem eficaz de ensino pode contribuir
para a compreensdo dos conceitos matematicos e facilitar a sua aplicagdo em situagoes reais.
Diversas estratégias tém sido desenvolvidas e aplicadas no contexto educacional para
promover uma aprendizagem significativa e estimular o interesse dos alunos pela

disciplina.

Uma estratégia amplamente estudada é a resolucao de problemas. Através dessa
abordagem, os alunos sdo incentivados a enfrentar desafios matematicos, utilizando
conhecimentos prévios e estratégias de raciocinio para encontrar solucdes. A resolugdo de
problemas proporciona uma oportunidade para os alunos aplicarem os conceitos
matematicos em situagdes auténticas, desenvolvendo habilidades de pensamento critico,

criatividade e resiliéncia.

Outra estratégia relevante é a aprendizagem baseada em projetos. Nessa abordagem,
os alunos sao envolvidos em projetos que exigem a aplicacao de conceitos matematicos para
resolver problemas do mundo real. Essa metodologia incentiva a participacdo ativa dos
alunos, promove o trabalho em equipe, a investigacdo e a autonomia, tornando a

aprendizagem mais significativa e contextualizada.

Além disso, a utilizacdo de recursos tecnolégicos, como softwares educacionais e
aplicativos interativos, tem se mostrado uma estratégia eficaz para aprimorar o ensino de
Matematica. Essas ferramentas permitem a visualizacdo e a exploracdo de conceitos

matematicos de forma interativa, tornando o aprendizado mais envolvente e acessivel.
Edutretenimento

Como Américo (2010, p. 54) apresenta e utiliza em sua obra, o conceito de
Edutretenimento pode ser considerado como Walldén e Soronen (2004, p. 7) definiram de
forma simples e completa: “sdo programas que utilizam diversas midias para incorporar
mensagens educativas em formatos de entretenimento, ou seja, educam com métodos de

entretenimento”.
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Alids, o termo “Edutretenimento” pode apresentar variagdes na literatura, como
“Edutenimento”. Entdo, por conveniéncia, assim como Américo fez em sua tese, neste artigo

sera:

(..) wutilizado o termo “Edutretenimento” como sinénimo de
“Edutenimento”, por ser considerado por este Autor aquele que exprime de
forma adequada a conceituacdo acima e por sua grafia e sonoridade em
Lingua Portuguesa que representam os vocabulos que lhe deram origem:
Educacdo + Entretenimento = Edutretenimento. (Américo, 2010, p. 79).

No contexto do ensino de Matematica, o Edutretenimento tem sido explorado como
uma estratégia para tornar o aprendizado mais atrativo e motivador para os alunos. Através
de jogos, simulacgdes e atividades interativas, o Edutretenimento proporciona um ambiente
de aprendizagem mais descontraido, no qual os alunos podem explorar conceitos

matematicos de maneira mais dindmica e prazerosa.

Diversos estudos tém demonstrado os beneficios do Edutretenimento no ensino de
Matematica. Por exemplo, em um estudo conduzido por Gee (2007), o autor destaca a
importancia dos jogos digitais como ferramentas educacionais que promovem o
engajamento, a resolucdo de problemas e o pensamento estratégico dos alunos. Ao
incorporar elementos de jogos no ensino de Matemaética, os alunos podem se envolver de
forma mais ativa e motivada com os contetidos, facilitando a compreensao e a aplicagdo dos

conceitos matematicos.

Outro estudo relevante é o de Hung, Huang e Hwang (2014), no qual os
pesquisadores exploraram o uso de aplicativos de jogos no ensino de Matematica para
alunos do ensino médio. Os resultados indicaram que o uso de jogos educacionais
proporcionou uma melhoria significativa no desempenho dos alunos, bem como no seu
interesse e motivacdo pela disciplina, ainda que ndo foram encontradas diferengas
significativas entre as classificacdes de ansiedade no aprendizado em comparacdo com

outros métodos de ensino.

Portanto, o Edutretenimento se apresenta como uma estratégia promissora para
tornar o ensino de Matematica mais envolvente e eficaz. Ao integrar elementos de
entretenimento, como jogos e atividades ladicas, os alunos podem desfrutar de uma
experiéncia de aprendizagem mais estimulante e prazerosa, enquanto desenvolvem

habilidades matematicas essenciais.
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Material e métodos

Neste topico, sera apresentada a metodologia adotada para conduzir o projeto de
pesquisa sobre a utilizacdo da tecnologia de Realidade Mista gamificada no auxilio ao
processo de aprendizagem de Fun¢des Matematicas para alunos do ensino médio da cidade
de Lins. A metodologia consiste, como mostrado na Figura 2, em duas fases principais: um
estudo exploratério de revisdo bibliografica e a aplicacdo do Design Thinking para o
desenvolvimento do aplicativo gamificado, considerando seis etapas: Empatizar, Definir,

Idealizar, Prototipar, Testar e Implementar.

Figura 2 - Metodologia a ser utilizada no projeto de pesquisa

ESTUDO
EXPLORATORIO

IMPLEMENTAR  DESIGN
THINKING

o

TESTAR IDEALIZAR

"\ #

Fonte: Adaptado pelos autores” (2023)

"Montagem a partir de imagem disponivel em https:/ /www.123rf.com/profile_normaals. Acesso em 12 jun.
2023.
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Estudo Exploratério de Revisao Bibliogréfica

Nesta primeira etapa, é realizado um estudo exploratério de revisdo bibliografica.
Esse processo consiste na coleta e analise de trabalhos académicos, artigos cientificos, livros
e outras fontes relevantes que abordam os temas da Realidade Mista, Gamificagao,
estratégias de ensino de Matemética e Edutretenimento. Esse levantamento bibliografico
permite a compreensdo aprofundada dos conceitos, teorias e melhores praticas relacionadas

a cada um desses topicos.

Sendo assim, o estudo exploratério de revisao bibliogréfica é essencial para fornecer
uma base sélida de conhecimento e compreensao sobre o tema de pesquisa. Conforme
proposto por Prensky (2001), a revisao bibliografica permite explorar as contribui¢des
tedricas e praticas existentes sobre a gamificacdo e a realidade mista no contexto

educacional.

Inclusive, Dicheva et al. (2015) destacam a importancia da revisdo sistemética para
mapear estudos anteriores sobre gamificagdo na educagdo. Essa revisao fornecerd uma visao

abrangente das estratégias, modelos e efeitos da gamificacdo no ensino de matematica.

Além disso, o estudo exploratério de revisao bibliografica também leva em
consideragao a aplicagdo do Octalysis Framework de Yu-Kai Chou. Esse framework, conforme
proposto por Chou (2015), é baseado em oito motivadores que impulsionam o engajamento

do usudrio em atividades gamificadas.

Ainda, a revisao bibliografica é conduzida de forma sistemaética, utilizando bases de
dados académicas, como PubMed, IEEE Xplore e ERIC, além de pesquisas em bibliotecas
digitais e motores de busca especializados. Sendo utilizadas palavras-chave relevantes,

como “Realidade Mista”, “Gamificagdo no ensino de Matematica”, “Estratégias de ensino

de Matematica” e “Edutretenimento”.

Dessa forma, a partir da revisdo bibliogréfica, serdo selecionadas as definicGes e
conceitos mais relevantes que serao adotados como base teérica para a conducado do projeto
de pesquisa. Essas defini¢des serdo escolhidas com base em sua adequacédo aos objetivos e a
proposta do estudo, considerando também as limitacdes de acesso dos alunos aos

dispositivos necessarios.
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Aplicacao do Design Thinking para o Desenvolvimento do Aplicativo

Gamificado

A etapa seguinte da metodologia consiste na aplicagdo do Design Thinking para o
desenvolvimento do aplicativo gamificado em realidade mista. O Design Thinking é uma
abordagem centrada no usudrio que enfatiza a empatia, a colaboracdo e a iteragdo no

processo de design (Brown, 2008).

O Design Thinking, conforme proposto por Tim Brown, é uma abordagem centrada
no ser humano que visa solucionar problemas de forma criativa e inovadora. Brown propoe

um processo em seis etapas para aplicar o Design Thinking:

Empatia: A primeira etapa envolve uma profunda compreensdo e empatia pelos
usuarios ou stakeholders envolvidos no problema a ser resolvido. Trata-se de colocar-se no
lugar do outro, entender suas necessidades, desejos e frustracdes. Essa etapa é
fundamentada na pesquisa qualitativa, na observagao direta e na realizagdo de entrevistas

para obter insights valiosos sobre os usuarios.

s .

Definicdo do problema: Nesta etapa, o foco é identificar e definir claramente o
problema a ser resolvido. Com base nas informagdes coletadas na etapa anterior, é possivel
formular uma perspectiva mais precisa e definir o escopo do desafio a ser abordado. E

importante reformular o problema de maneira ampla para explorar diferentes solugdes.

Ideacdo: A etapa de ideacdo é o momento de gerar o maior nimero possivel de ideias
e solucdes para o problema identificado. Aqui, busca-se uma mentalidade de abertura,
encorajando a criatividade e a geracdo de alternativas diversas. Técnicas como
brainstorming, mapas mentais e prototipagem répida sdo comumente utilizadas para

estimular a geracdo de ideias.

Prototipagem: Na etapa de prototipagem, as ideias geradas na etapa anterior
comecam a ganhar forma fisica ou digital. O objetivo é criar protétipos simples e rdpidos
que permitam testar e experimentar as solugdes propostas. Esses protétipos podem ser
tangiveis, como modelos fisicos, ou intangiveis, como simulag¢des digitais. O importante é

obter feedback e aprender com a interagdo com os protoétipos.

Z

Teste: A etapa de teste é crucial para validar as solugdes propostas. Aqui, os

protoétipos sdo apresentados aos usudrios reais ou stakeholders relevantes, que fornecem
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feedback e avaliam a eficacia das solucdes. O objetivo é iterar e refinar as ideias com base

no feedback recebido, buscando aprimorar a solugdo e garantir sua viabilidade.

Implementacao: A ultima etapa envolve a implementacao da solucdo escolhida.
Nesta fase, é necessdrio planejar e executar agdes concretas para tornar a solugdo uma
realidade. Isso pode envolver o desenvolvimento de produtos, a implementacdao de
processos ou a criacdo de servicos. E importante acompanhar a implementacéo e fazer

ajustes conforme necessario para garantir a efetividade da solucao.

Ao seguir essas seis etapas do Design Thinking, é possivel abordar os desafios de
forma holistica, considerando as necessidades e perspectivas dos usudrios e gerando

solugdes inovadoras e impactantes.

Neste sentido, Dorst (2010) destaca que o Design Thinking promove a coevolugdo
entre problema e solugado. Entdo, ele pode permitir a identificagdo de desafios especificos no

ensino de fungdes matematicas e a proposicao de solugdes criativas.

Além disso, durante o processo de design, serdo adotadas praticas como a
prototipacdo rapida, a iteracdo e a coleta de feedback dos usudrios, conforme proposto por

Liedtka (2014) e Leifer, Plattner e Meinel (2010).

Destarte, essa abordagem de design iterativo e centrado no usudrio possibilitard a
criacdo de um aplicativo gamificado em realidade mista que atenda as necessidades dos

alunos do ensino médio, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem envolvente e eficaz.
Resultados e Discussao

Com base na revisao bibliografica realizada, foram identificados conceitos e teorias
relevantes que embasam a utilizacdo da Realidade Mista gamificada no contexto do ensino
de Matematica. Essa abordagem combina a imersao e interatividade proporcionadas pela
Realidade Mista com os elementos motivadores e envolventes da gamificacdo, visando

promover uma aprendizagem mais significativa e estimulante para os alunos.

No que diz respeito as estratégias de ensino de Matemadtica, foram exploradas
abordagens como a resolucdo de problemas, a aprendizagem baseada em projetos e o uso
de recursos tecnolégicos. Essas estratégias visam promover a aplicagdo dos conceitos
matematicos em situagdes auténticas, o trabalho colaborativo, a investigacdo e o

desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.
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A incorporacdo do Edutretenimento no ensino de Matematica também se mostra
promissora, pois combina elementos de entretenimento com objetivos educacionais.
Através do uso de jogos, simulagdes e atividades ladicas, os alunos podem se engajar de
forma mais ativa e motivada, facilitando a compreensdo e a aplicagdo dos conceitos

matematicos.

Quanto a metodologia proposta, o estudo exploratério de revisdo bibliografica
permitiu a compreensdo aprofundada dos conceitos e teorias relacionados, enquanto o
Design Thinking foi escolhido como abordagem para o desenvolvimento do aplicativo
gamificado. Essa metodologia centrada no usudrio garante a criagdo de uma solucdo
alinhada as necessidades e preferéncias dos alunos, ao mesmo tempo em que permite a

melhoria continua através de iteracoes e testes.

Dessa forma, a pesquisa proposta busca explorar as possibilidades da tecnologia de
Realidade Mista gamificada no ensino de Matemaética para alunos do ensino médio,
considerando as limitagdes de acesso aos dispositivos e as caracteristicas locais. Acredita-se
que essa abordagem possa contribuir para a melhoria do processo de aprendizagem e o
engajamento dos alunos, despertando o interesse pela disciplina e promovendo a aquisicao

de conhecimentos matemaéaticos essenciais.
Consideracoes Finais

A utilizagao da tecnologia de Realidade Mista gamificada no auxilio ao processo de
aprendizagem de Fun¢des Matemadticas para alunos do ensino médio da cidade de Lins
possui grande potencial para transformar o ensino de Matemdtica, tornando-o mais
engajador, motivador e eficiente. A combinacdo da imersao proporcionada pela Realidade
Mista com os elementos motivadores da gamificacdo pode promover uma aprendizagem
mais significativa e estimulante para os alunos, facilitando a compreensao e a aplicagao dos

conceitos matematicos.

No entanto, é importante considerar algumas limitacdes que podem influenciar a
implementacdo e o alcance dessas tecnologias. Uma das limitacdes é a disponibilidade de
dispositivos adequados, uma vez que nem todos os alunos possuem acesso a dispositivos
compativeis com a Realidade Mista. Nesse sentido, é fundamental buscar solucgdes

alternativas, como o uso de laboratérios escolares, compartilhamento de dispositivos ou o
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desenvolvimento de versdes compativeis com dispositivos mais acessiveis, como

smartphones acoplados a 6culos de baixo custo.

Outra questao a ser considerada sdo as habilidades e o conhecimento dos professores
em relagao a tecnologia de Realidade Mista e gamificacao. E importante oferecer suporte e
capacitacao adequados aos professores, para que possam aproveitar ao maximo os recursos
disponiveis e promover uma integracdo eficaz dessas tecnologias em suas praticas de

ensino.

Além disso, é necessario avaliar o impacto dessas tecnologias no processo de
aprendizagem dos alunos. Estudos futuros podem ser conduzidos para investigar a eficacia
do uso da Realidade Mista gamificada no ensino de Fun¢des Matematicas, considerando
tanto a melhoria do desempenho académico dos alunos como o aumento do engajamento e

da motivacao.

Para avancar nessa drea de pesquisa, sugere-se explorar outras disciplinas
matematicas e faixas etarias, expandindo a aplicacdo da Realidade Mista gamificada no
ensino de outras dreas da Matematica, como geometria e estatistica. Além disso, é
interessante investigar o impacto dessas tecnologias em diferentes contextos educacionais e
culturais, para compreender como elas podem ser adaptadas e personalizadas de acordo

com as necessidades e caracteristicas de cada grupo de alunos.

Em suma, o projeto de pesquisa sobre o uso da tecnologia de Realidade Mista
gamificada no auxilio ao processo de aprendizagem de Fun¢des Mateméticas para alunos
do ensino médio apresenta um campo vasto e promissor para aprimorar a educagdo
matemadtica. Com o avango tecnolégico e a busca por metodologias inovadoras, espera-se
que essas abordagens possam contribuir significativamente para o ensino e a aprendizagem

de Matematica, preparando os alunos para enfrentar os desafios do século XXI.
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Os entrelaces sociais do campo do esports

Mirele Carolina Ribeiro Corréa
José Carlos Marques

Nos ultimos anos, temos assistido - e podemos dizer que temos assistido via
streaming (transmissao digital) - a ascensao do universo do esports. Termo derivado de
eletronic sports, esports® é o nome dado as modalidades competitivas de jogos eletronicos; e,

nesse cendrio, midia, tecnologia e esporte se entrelacam.

Nas proximas linhas, acompanhando dados e informagdes de levantamentos
recentemente divulgados referentes ao comportamento de publico, buscamos identificar
algumas das relacdes que atravessam o campo do esports, falando sobre seus encontros com
outros campos sociais e impactos econdmicos, politicos e culturais. Além disso, procuramos
visualizar quais agentes, atores sociais e instituicdes que fazem a roda do esports girar, sem
perder de vista a busca por reconhecer o perfil de quem esta inserido e fomenta a

comunidade do esports.

Nossa finalidade é construir um panorama geral desse universo, demonstrando que
ha no esports diversos pontos de interseccdo com outras dreas tantas da sociedade e,

portanto, reconhecer sua relevancia contemporanea.
A engrenagem do esports

Se a principio os games surgiram como diversao, as inovagdes tecnologicas e as novas
configuragdes sociais alcangadas nas tltimas décadas atribuiram outras possibilidades de
apropriacdes desses dispositivos que passam, por exemplo, pela profissionalizacao dos

jogadores e pela competigdo esportiva culminando no universo do esports.

A engrenagem do esports é impulsionada por um variado leque de atores sociais e
instituicdes que inclui as empresas desenvolvedoras de games, as organizacdes de esportes
eletronicos, os patrocinadores e as ligas competitivas, as plataformas de streaming e os
streamers (criadores de contetido virtual), os jogadores profissionais e os aspirantes, os

torcedores, os espectadores, os fas e os consumidores, entre outros.

8A grafia esports foi adotada nesse artigo seguindo as indica¢oes do guia de estilo da Associated Press.
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Numa aproximagdo aos conceitos de Bourdieu sobre campos sociais, portanto, é
possivel perceber que o que aqui chamamos de universo de esports compreende um campo
constituido por diferentes dimensdes e que interage e impacta outros campos sociais, tais

como cultura, politica, economia e comunicagao.

Com a chegada da internet banda larga e o surgimento de dispositivos méveis, como
celulares smartphones e tabletes, o acesso aos jogos virtuais e eletronicos se democratizaram
ao mesmo tempo que a industria dos games se tornou um mercado lucrativo superando as

industrias da musica e do cinema.

Assim, bem como a indastria dos games, o mercado de esports vem alicercado na
economia criativa e tem demonstrado crescente potencial. Por exemplo, de acordo com
estudos da Newzoo (2023a), companhia especializada no mundo digital, no ano de 2021, o
faturamento gerado pelos esports alcancou US$1 bilhdo arrecadados. A expectativa da
consultoria de dados é que, em 2024, o faturamento da area seja de US$1,6 bilhoes. A lista
relacionada a tal arrecadacao inclui patrocinios, direitos de transmissao, ingressos, produtos

e outros ativos digitais.

Em novembro de 2022, o Rio de Janeiro sediou o campeonato internacional de um
dos jogos eletronicos mais tradicionais e populares, o Counter-Strike, também conhecido
por CS:GO. Segundo ntimeros da Nielsen, empresa de informagdes e dados, o IEM Rio
Major 2022 gerou cerca de US$40 milhdes, o equivalente a R$197 milhoes, para a economia
local. Para além dos ingressos esgotados em poucas horas de vendas, o evento impulsionou
arrecadacao de setores como hotelaria (US$ 11 milhoes - R$54 milhdes), e/ou com os fas e
espectadores do campeonato consumindo lazer e entretenimento (U$5,6 milhdes - R$27

milhdes) na cidade sede (Dust2, 2023).

Em fevereiro de 2023, Sao Paulo recebeu outro campeonato internacional de esports:
o VCT do game Valorant. Apdés o evento, como noticiou o site GE (2023), a empresa
desenvolvedora do jogo, Riot Games, revelou que foram arrecadados US$20 milhdes com a
venda da colecdo de itens e recursos internos do jogo, um pacote criado especialmente para

0 evento realizado no Brasil.

Do montante arrecadado, 50% da receita liquida, US$10 milhdes, deve ser distribuida

entre os 30 times de 3 regides (Américas, EMEA e Pacifico) que integram as ligas
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internacionais do campeonato. Assim, vemos que a comunidade de fas auxilia diretamente

na manutencdo das equipes, numa espécie de financiamento coletivo.

Outro exemplo de impacto social derivado do esports estd na propria
profissionalizacdo, uma vez que a geracdo de empregos desse setor contempla diversos
profissionais que atuam direta ou indiretamente nesse ambiente, tais como: gestores, atletas,
preparadores fisicos, psicélogos, social media, apresentadores, influenciadores digitais e

outros tantos.

Conforme a Pesquisa Game Brasil (PGB, 2023), divulgada em marco de 2023,
trabalhar com esports e constituir carreira na drea ja se apresenta como uma espectativa de
boa parte dos brasileiros engajados nesse universo. O levantamento realizado em janeiro de
2023, em 26 estados e no Distrito Federal, pelo SX Group e Go Gamers, em parceria com a
Blend New Research e ESPM, entrevistou 14.825 brasileiros. A pesquisa constatou que 58,3 %
dos entrevistados demonstram acreditar que o setor de esports oferece boas oportunidades
de carreira no pais. Para os respondentes da pesquisa, entre as dreas que olham com mais
otimismo para trabalharem estdo: criacdo de contetdo de jogos (68,3%); publicacdo ou
marketing com jogos (68%); programacao de jogos (66 %); efeitos visuais para jogos (65,7 %);
e arte, ilustracdo ou animacao de jogos (65%). Logo, um leque de op¢des além do jogador

profissional em si.

Nao a toa, o esports tem cada vez mais adentrado pautas politicas no Brasil e no
mundo. A Franca, por exemplo, instituiu o esports como esporte nacional desde 2016. No
inicio de 2023, presidido por Emmanuel Macron, um declarado entusiasta do esports, o pais
europeu implementou um visto especial para os atletas de esportes eletronicos. A medida
tem a finalidade de auxiliar na contratacdo de atletas estrangeiros por equipes e/ou times

de esports franceses.

Reconhecido como um dos paises mais engajados na indtstria dos jogos eletronicos,
a Coreia do Sul estabeleceu uma politica publica, em vigor desde 2015, que da a
possibilidade de atletas de esports se candidatarem e concorrem como os atletas de esportes
convencionais, por meio do Departamento de Ciéncias Esportivas, para as vagas na

Universidade de Chung-Aung.

Tais iniciativas em diversas partes do mundo, reforcam o quanto o esports é um

campo que transita e impacta outros campos sociais e tem relevancia politica, social e
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econOmica. Estranhamente, no Brasil, um dos paises com acentuado nimero de fas e
adeptos do esports, a discussao politica, por vezes, acaba indo para outro terreno como o do
“é ounao é esporte”, deixando de lado a abordagem do esports como questdo publica como
ja é tratada em outros lugares do mundo. Com o tema ainda polémico no meio politico por
aqui, recentemente, os artigos sobre o desporto virtual foram retirados e/ ou vetados da Lei
Geral do Esporte, deixando o esports de fora do marco que regulamenta a pratica desportiva

no pais.

No entanto, atualmente, ha projetos de leis especificos sobre a regulamentacdo do
esports tramitando no Congresso brasileiro. E, enquanto isso, algumas cidades e estados ja
reconhecem o esports em sua legislacdo prépria. A mais recente lei aprovada nesse sentido
foi sancionada pelo governo do Maranhdo, em julho de 2023, regulamentando os esportes

eletronicos no estado e, assim, permitindo a atuacdo profissional de atletas de esports.”

Como é possivel observar, o envolvimento com games vai além do jogar como
entretenimento e é capaz de envolver outras esferas sociais e culturais. Enquanto que do
lado de dentro, no nticleo do universo do esports se encontram areas como midia, tecnologia

e esportes, como falaremos a seguir.
Midia, tecnologia e esporte

Quando Marshall McLuhan (2003) discorreu sobre os meios como extensdes do
homem, a internet, os smartphones e a inteligéncia artificial ainda ndo eram realidade. Porém,
de certa forma, o autor parecia prever um mundo no qual aparelhos celulares se tornam
extensao das nossas vozes, olhares e memoria. E, muito antes do esports, o mesmo McLuhan
dizia que tanto jogos como as tecnologias tinham o propésito de permitir ao homem um
certo relaxamento das pressdes e tensdes do trabalho e/ou da vida. Ele defendia que os
jogos sdo artes populares, e que funcionam como reacdes coletivas e sociais. “Como as
instituicGes, os jogos sdo extensdes do homem social e do corpo politico, como as tecnologias
sdo extensoes do organismo animal”, (McLuhan, 2003, p. 264). Entendendo os jogos como
extensdes do nosso “eu” particular, McLuhan indicava que eles se constituiam, portanto,

em meios de comunicacao.

9A integra da Lei N 11.989/2023, do estado do Maranhdo, pode ser consultada em
https:/ /www.diariooficial. ma.gov.br/public/index.xhtml. Acesso em: 25 jul. 2023.
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Conceitualmente, nos parece que o caminho feito pelo esports ndo é muito diferente
daquele percorrido pelo esporte cujo conceito evoluiu da ideia de “brincadeira” e depois de

“jogos” para enfim alcancar o de “esporte” propriamente dito (Suits, 1988).

Mas ha particularidades inerentes ao esports por nascer e residir em uma sociedade
midiatizada. Nao parece possivel desassociar, portanto, tecnologia, midia e esporte quando
o assunto é esports. Até porque, se o esports nasce dos games traz com ele muito de tal
universo, bem como o fluxo acelerado da tecnologia e a ludicidade das narrativas
audiovisuais muito proprias da cultura pop, uma vez que muitos jogos eletronicos sdo
baseados ou ddo origem, por exemplo, a livros e histérias em quadrinhos, séries televisivas

e/ou outras producdes.

Sobre esse fendmeno sociocultural, conhecido por cultura gamer, Santaella (2013)
lembra o quanto se trata de uma area de producao criativa, de atividade e de teorizagdes
que tendem a se transformar muito rapidamente para serem categorizados de forma fixa. A
autora ressalta que os games sao movidos pela inovacado tecnolégica de tal forma que passam

a assumir uma caracteristica de vanguarda em rela¢do a todas as outras midias digitais.

Cabe entdo entender tecnologia, midia e esporte como elementos estruturantes do
esports, de forma que sem um deles, basicamente, ndo seria possivel a constituicao plena do
universo de esports. Pois, ainda que o videogame ja existisse, por exemplo, antes da internet
movel, ndo tinhamos o contexto necessério para o esports acontecer. Afinal, cada um jogava
em casa, no seu computador ou no maximo na casa de amigos e/ou lan houses. Quando a
internet quebra as barreiras geogréficas e permite conexdes com pessoas de qualquer lugar
e a qualquer momento, novas configuragdes comunicacionais sdo estabelecidas e abrem
caminho para as competicOes de esports e transmissdes dos campeonatos via plataformas de

streaming.

Em junho de 2023, a Newzoo, consultora de dados ja citada acima, apresentou seu
mais recente relatério, o Global Gamer Study 2023. O levantamento, realizado entre
fevereiro e maio de 2023, ouviu 74.295 pessoas na faixa de 10 a 65 anos, de 36 paises,
incluindo o Brasil. A pesquisa identificou que cerca de 79% da populacao global online, ou
seja, aqueles que tém acesso a uma conexdo estavel de internet, se engaja com games.
(Newzoo, 2023b). Tais engajados, também chamados de entusiastas, sdo consumidores que

se envolvem com garmes ndo apenas jogando, mas também assistindo, criando contetido
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e/ou sociabilizando. Ou seja, a cada dez pessoas, entre sete e oito delas estao envolvidas no
universo gamer e de formas variadas. Nos tultimos 12 meses, por exemplo, mais de um

quarto do total da populagao online assistiu a esports.

Sim, o esports ndo é composto apenas e tdo somente por quem joga; ha um grupo
diversificado na forma como se envolvem com os jogos que contempla também aqueles que
sao fas, torcedores e/ou tdo somente espectadores. Assim, vale ressaltar que tecnologia é
um ponto relevante nessa conjuntura, porém, os processos comunicacionais ndo se dao
Unica, exclusiva e/ou simplesmente devido a invencdo tecnolégica. E, na linha de Martin-
Barbero (2004), buscamos reconhecer também no esports o protagonismo da comunicagdo ao
mediar as formas de vida cultural e social, logo, estruturar as relacdes sociais e culturais

contemporaneas.

Numa direcdo complementar, Braga (2006) fala sobre circulacdo e aponta que a
comunicagao ndo se esgota na recepcao, pois a sociedade interage com a midia e para além
da interatividade, hé interagdo social. Ao partir do principio de que “se nao circulassem,
nao estariam na cultura”, Braga alega que “os sentidos midiaticamente produzidos chegam
a sociedade e passam a circular nesta, entre pessoas, grupos e institui¢des, impregnando e

parcialmente direcionando a cultura” (Braga, 2006, p. 27).

Ou seja, quando a sociedade se apropria dos recursos tecnolégicos e midiaticos
contemporaneos, tais como plataformas digitais e redes sociais para jogar e/ou interagir,
faz circular e estabelece esse novo universo comunicacional. Sim, o esports é mais que “um
C 1, - . o . .
joguinho” e compde todo um universo comunicacional nascido em uma sociedade

midiatizada e fomentado por uma comunidade prépria como discorremos a seguir.
A comunidade de esports

Por comunidade de esports entendemos um conjunto de agentes e atores sociais que
compreende os mais diversos profissionais que atuam nesse universo, tais como pro players
(jogadores) e streamers (criadores de contetido), além de incluir também os espectadores e

adeptos dos games (que podem ou ndo ser jogadores), torcedores e/ ou fas.

Z z 17

Importante salientar que no universo do esports, o publico ndo é “s6” audiéncia
passiva. Na configuracdo midiatizada da qual faz parte, no contexto da comunicagdo

horizontalizada, os espectadores de esports interagem com os jogadores, com os streamers
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e/ou com outros espectadores por meio de chats e das redes sociais, ou seja, de forma direta

e em tempo real, portanto, também criando e difundindo contetido.

Bem caracteristico da cultura de convergéncia apontada por Jenkis (2009), o ptublico
ja nao se satisfaz apenas com seu papel de consumidor. Nessa cultura participativa, aquela
figura passiva de receptor/leitor se transforma em fa que tem papel ativo na construcao de
sentido. Entao, some a esse contexto, a paixdo dos torcedores e o impeto competitivo tdo

caracteristicos do mundo esportivo, e temos a comunidade de esports.

Dados da Newzoo (2020) apontam que em 2019, aproximadamente 400 milhdes de
pessoas assistiram a campeonatos de jogos eletronicos. Nesse ranking de audiéncia, o Brasil
aparece como o terceiro pais com maior namero de espectadores (21,2 milhdes), atras apenas
de China e EUA. Sem eventos presenciais em 2020 devido a pandemia da Covid-19, o
numero de espectadores de esports nas plataformas de streaming cresceu cerca de 9,6%. A

projecao feita para 2024 é que a audiéncia alcance mais de 570 milhdes de pessoas.

O brasileiro em particular tem se mostrado um publico bem ativo do esports com
numeros expressivos. Em maio de 2022, por exemplo, a partida da equipe brasileira Imperial
contra a Cloud9 pelo campeonato mundial PGL Major Antwerp 2022 do jogo Counter-
Strike: Global Offensive - CS:GO, transmitida pelo influenciador Alexandre “Gaules” Borba
na plataforma Twitch, bateu o recorde nacional de maior namero de pessoas simultaneas

em uma /ive com um pico de 710 mil espectadores (ESPN, 2022).

Em novembro de 2022, na edi¢cdo do campeonato no Brasil, mesmo com a arena cheia
de espectadores presenciais que esgotaram os ingressos disponibilizados para venda em
poucas horas e uma fan fest igualmente lotada no lado de fora da arena, as transmissdes via
plataforma streaming do evento voltaram a alcancar ntimeros impressionantes. Também
transmitido pelo canal na Twitch do stremear Gaules, a audiéncia das partidas da equipe

brasileira, Furia, girou na casa dos 500 mil espectadores simultaneos. Figura 1.
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Figura 1 - Transmissdo brasileira via Twitch da partida entre Furia e Navi pelo IEM Major
Rio.

9:05:02 K 514,3mil

Furia vs NAVI IEM Rio
Major 2022 PLAYOFFS - I...
Counter-Strike: Global ...
Portugués

Fonte: Captura de tela da Twitch - canal Gaules (2022).
Se somadas as transmissoes do canal oficial do evento transmitido em inglés com a
transmissdo brasileira e a russa, a partida pelas quartas de final entre Furia e Navi

ultrapassou a casa de 1,3 milhdo de espectadores. Figura 2.

Figura 2 - Dados de audiéncia da partida entre Furia e Navi medidos pelo Esports Charts

« Tweet

@ Esports Charts ==

1.38M Peak Viewers on 2nd day of Champions Stage €2 Rio Major
2022. Vs is the most popular match of the day.
@CSGO

500K+ Peak Viewers for English & Portuguese languages.

IEM RIO MAJOR 2022

1388 355 835608 1314131

546777 530843 300 521 1262 875 96 207

g
M w o FuRa

Fonte: Perfil Esports Charts no Twitter (2022).10

10 Disponivel em: https:/ /twitter.com/EsportsCharts/status/1591233827275358208. Acesso em: 21 jul. 2023.
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Essa boa aceitacdo da comunidade brasileira aos esports tem gerado oportunidades
ao pais e eventos internacionais tém escolhido o Brasil como sede. E, esses campeonatos
presenciais ganham transmissdes via streaming com altas audiéncias e impulsionam
hashtags nas redes sociais demonstrando o quanto a comunidade de esports fomenta uma

rede conectada e caracteristica da sociedade midiatizada na qual vivemos.

A pesquisa de Tendéncias Digitais de 2023 da Comscore, empresa especializada em
analises de audiéncia digital e internet, apontou que ha 131,5 milhdes de pessoas conectadas
no Brasil. Cada usudrio dessa populagao digital brasileira passa em média 3h36 por dia

conectado (Comscore, 2023).

Sobre os interesses do publico de games, na faixa de 15 anos acima, a pesquisa apurou
que para os proximos 12 meses eles esperam: Comprar a primeira casa/apto (14,2%); viajar
pela primeira vez ao exterior (14,1%); mudar de emprego (12,4%) e comecar ou retomar a

universidade (10,8%).

Quando a pergunta é sobre quais sdo as categorias e propriedades que navegam,
além dos games, a plataforma de streaming Twitch (14h49) ficou em terceiro lugar nas
citacOes; sendo as redes sociais em geral a que detém mais de 40 horas em média do tempo

de navegacao dos respondentes.

Com resultados parecidos, a Pesquisa Game Brasil 2023, anteriormente citada,
identificou que 63,8% dos entrevistados acompanham ou assistem esports. Reconhecendo
essa nova vertente entre os gamers, o do publico espectador das partidas transmitidas via
plataformas de streaming, na sua décima edicao, a pesquisa decidiu incluir perguntas sobre
o esports obtendo como resposta que 82,9% dos entrevistados conhecem ou ja ouviram falar

em esports.

Ja o relatério global da Newzoo de 2023 destaca que todas as geragOes e faixas etédrias
estdo, atualmente, de uma maneira ou de outra, engajadas com os games. Mas que os mais
jovens sdo os mais susceptiveis a interagirem em todas dimensdes, ou seja, além de jogar,
assistir, consumir e sociabilizar. Uma parcela consideravel da Geragao X e Baby Boomers se
envolve com jogos, s6 que em menos dimensdes. Assim, a porcentagem de visualizagao e
consumo tende a cair conforme aumenta a faixa etaria. Entdo, de forma decrescente: 94% da
Geracao Alpha é tida como entusiasta de games em comparacdo a 47% dos chamados Baby

Boomers.

Pagina 66 | 106



Quanto ao jogar e ao assistir, respectivamente, os nimeros por geragdes sao: 93% e
72%, Geragdo Alpha (nascido em 2010 ou posterior / 10-13 anos); 88% e 72%, Geracdo Z
(nascido em 1995-2009 / 14-28 anos); 80% e 47 %, Millennials (nascidos em 1981-1994 / 29-
42 anos); 63% e 33%, Geragdo X (nascido em 1965-1980 / 43-58 anos); e 44% e 13%, Baby
Boomers (nascidos em 1946-1964 / 59-65 anos), (Newzoo, 2023b).

Tais diferencas de interesse e engajamento geracional podem ser parcialmente
explicadas devido ao fato de que os entusiastas de faixas etdrias mais novas sdao nativos
digitais, enquanto, os das faixas etarias mais velhas sdo acostumados com videogames como

um meio exclusivamente para jogar.

Entre os dados sobre o comportamento dos jogadores, a pesquisa global da Newzoo
(2023b) apurou também que as marcas tém buscado se encaixar nos games com sucesso, pois
os jogadores tendem a reagir positivamente as marcas e descobrir novas marcas enquanto

jogam. E o fluxo do capitalismo também presente nesse universo.

E possivel perceber que a atualidade nos apresenta uma juventude que ja nasceu
conectada, portanto, midiatizada. Essa geracdo parece querer cada vez mais alternativas
para criarem, trabalharem e lucrarem fazendo o que gostam e da maneira que sabem.

Liberdade intelectual. E parecem encontrar isso no universo do esports.

Ha muito sobre identificacdo e sobre pertencimento também presentes na dinamica
da comunidade de esports. Por exemplo, semelhante ao que acontece com outros tantos
esportes, atletas bem sucedidos se tornam idolos e passam a inspirar seus torcedores, fas e
seguidores. Sao diversos os casos de nomes brasileiros hoje reconhecidos
internacionalmente por suas conquistas na modalidade dos jogos eletronicos competitivos
que vieram de familias com baixa condicdo social, que cresceram na periferia e agora sdo
exemplos de transformagao social via esports. Nao a toa, ao desenvolver seu conceito de

Homo Ludens, Huizinga (2000) enfatiza entender “jogo” como elemento da cultura humana.
Consideracoes finais

Mais do que mudanga de aparato ou dispositivo tecnolégico, na atual sociedade
midiatizada na qual estamos inseridos as vivéncias sociais, culturais e comunicacionais
foram alteradas. Com as novas possibilidades digitais diluindo as fronteiras geograficas, a

sociedade apropria-se da tecnologia e passa a produzir e disseminar contetdo em tempo
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real e com velocidade sem precedentes. O receptor passivo abre caminho para um

receptor/emissor capaz de criar, engajar e fazer circular informagao.

Nesse contexto, o esports surge como um universo no qual se encontram e entrelagam
midia, tecnologia e esporte. E, se mostra um campo capaz de transitar e impactar diversos
campos sociais, tais como a economia, cultural, politica e comunicagdo. Pois, da
profissionalizagdo dos jogadores a realizacdo de campeonatos internacionais que
movimentam diversos setores como turismo, por exemplo, o impacto do esports pode ser
verificado em ntimeros de faturamento e audiéncia. Além disso, a partir da cultura gamer
toda uma engrenagem de consumo é impulsionada e uma comunidade toda nasce da

identificacdo com seus pares dentro de tal universo.

As intersecgdes entre campos sociais aqui levantadas foram respaldadas em uma
analise de pesquisas de comportamento de publico gamer atuais. Ao abordar as relagdes
entre esports, politica e economia, destacamos aspectos de impacto social desse campo,
enquanto que, ao buscarmos identificar a composicdo interna desse universo
comunicacional, nos deparamos com a constata¢do de uma comunidade de esports como um

organismo social e cultural formado e fomentado por diferentes atores e agentes sociais.

Tecemos aqui, entdo, um panorama geral que pretendemos levar como ponto de

partida para nosso estudo sobre o universo comunicacional do esports.
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Idolos do futebol, influenciadores de consumo: reflexoes
sobre uso de atletas em campanhas publicitarias nas
redes sociais

Wilson Fernandes de Araiijo Filho
Marcos Américo

Nos dltimos anos, fendmenos observaveis a partir da intersegao entre futebol, cultura
da midia, consumo, redes sociais e publicidade tem se tornado cada vez mais importantes
na construcdo de narrativas e na promocdo de comportamentos desejados. A midia
desempenha um papel fundamental na disseminacdo de mensagens e valores culturais,
enquanto o esporte oferece uma plataforma poderosa para conectar-se com audiéncias
globais e gerar engajamento. A midia pode ser usada para criar uma narrativa em torno de
um atleta, que com resultado, pode inspirar as pessoas a se engajarem em atividades fisicas
ou adotarem um estilo de vida mais saudavel. Outra forma de utilizagdo é a promocao de
valores culturais, como a importancia da competicdo, do trabalho duro e do fair play. O
esporte, por sua vez, pode ser considerado um meio de aporte com grande capilaridade
para conectar-se com audiéncias globais e gerar engajamento. Eventos esportivos como a
Copa do Mundo e os Jogos Olimpicos sdo assistidos por bilhdes de pessoas em todo o
mundo, o que oferece uma oportunidade tnica para as empresas promoverem seus

produtos e servigos.

A utilizagdo de atletas renomados do futebol em campanhas publicitarias em um
contexto de copa do mundo, tem se mostrado uma estratégia eficaz para promover produtos
e influenciar comportamentos. Eles sdo admirados por sua habilidade, determinagao e
espirito de equipe, o que os torna modelos atraentes para as empresas. Nike, Converse,
Adidas, entre outras, utilizam atletas profissionais em suas campanhas publicitarias,
aportando altos valores de investimento para obter grande alcance de suas mensagens, e
como resultado, obtém resultados expressivos no fortalecimento da imagem da marca e no

nuimero de vendas de seus produtos.

Fendmenos observéveis a partir da transversalidade entre esporte, cultura da midia
e publicidade sdo complexos e com potencial de ter impacto significativo na vida das
pessoas. E importante estar ciente dos riscos e beneficios desses fendmenos, para que se

possa tomar decisdes éticas sobre como envolver mensagens publicitdrias em seu contexto.
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O uso inconsequente da midia para criar narrativas em torno de atletas, pode gerar
expectativas irreais sobre o esporte, o corpo e sobre a vida. Nao obstante, atletas ou
modalidades esportivas podem ser usadas para promover a satide e o bem-estar, além de
educar as pessoas sobre diferentes culturas e promover a paz e a compreensao. Ao se pensar
em uma sociedade mais justa e saudavel, é prudente usar a midia de forma responsavel e

ética, mitigando riscos para as pessoas.

A analise feita sobre a campanha publicitaria “Clear Antizica” e seu impacto na
promogao de comportamentos relacionados a idolos e sua audiéncia pode ser analisado a
luz do pacto global assinado por 193 paises durante a Ctapula das Nagdes Unidas em 2015,
denominado Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) estabelecidos pela Agenda
2030, especificamente na linha de satide e bem-estar, uma vez que a campanha publicitaria
promove o xampu e incentiva as pessoas a imitar o corte de cabelo adotado pelo jogador de

futebol Richarlison.

A saude capilar é uma parte essencial do bem-estar geral. Sendo assim, podemos nos
questionar se a campanha tem o foco na conscientizagdo sobre a importancia da higiene
capilar, com a promocdo de comportamentos saudaveis ou apenas pretende estimular o
comportamento de consumo baseado em apelos subjetivos, que estdo relacionados a
influéncia que um idolo exerce em seus admiradores. E fundamental analisar criticamente
a campanha em relagdo a esse objetivo, pois é importante avaliar se ela aborda as questdes
de satide capilar de forma responsével ou se ela contribui de forma negligente para criacao

de pressodes estéticas, esteredtipos ou estimulo ao consumo impulsivo.

Fenomenos relacionados a publicidade em midias sociais podem ser observados a
partir da transversalidade de conceitos como a cultura da midia, o consumo e a ética, uma
vez que podem exercer influéncia relevante na disseminacdo de valores e mensagens
culturais. Afinal, o esporte oferece uma plataforma tnica para alcancar audiéncias globais e
promover engajamento. Nesse contexto, a utilizacdo de atletas renomados do futebol em
campanhas publicitarias, particularmente durante eventos de grande visibilidade como a
Copa do Mundo, tem se revelado uma estratégia eficaz para influenciar comportamentos e

promover produtos.
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Idolos do esporte no contexto da cultura da midia

O conceito de esporte é multifacetado e tem sido objeto de estudo e reflexdo por
diversos pensadores ao longo do tempo. Diferentes abordagens apresentam perspectivas
distintas e relevantes para compreender o fendmeno esportivo sob diferentes contextos.
Apesar de pontos de contato e de distanciamento entre as definicdes, hd uma convergéncia
de que o esporte envolve atividades fisicas regulares que mobilizam habilidades
psicomotoras e que sdo baseadas em um conjunto de regras compartilhadas pelos

praticantes.

Nesse didlogo possivel de perspectivas, o esporte também pode ser considerado uma
atividade carregada de simbolismos e representacdes individuais e coletivas, influenciando
a forma como as pessoas se identificam com ele e com o grupo que o praticam e/ou
admiram. Essa compreensao do esporte estd em sintonia com o pensamento de Tubino

(1999), que defende o esporte como um direito universal:

assim, o esporte, como um direito de todos, pode ser entendido atualmente
pela abrangéncia das suas trés manifestacdes: o esporte-educagao, o esporte-
participacao e o esporte-performance. Essas manifestagdes representam as
dimensdes sociais do esporte. (Tubino, 1999, p. 26)

O autor considera o esporte como uma atividade complexa que abrange ndo apenas
as agoes fisicas, mas também os contextos sociais em que o esporte é praticado e organizado.
Sua abordagem reconhece a importancia de analisar o esporte em suas multiplas dimensdes

e como ele se relaciona com a sociedade em geral.

Com o foco em relagdes sociais, é possivel observar que a pratica esportiva se associa
a aparéncia fisica das pessoas, onde corpos atléticos sao frequentemente idealizados como
sindbnimo de satde, vigor e beleza. Tal associacao transcende culturas e periodos histéricos
e pode ser fundamentada no fato de que a atividade esportiva proporciona intimeros
beneficios para o corpo humano, como o emagrecimento, o aumento da massa muscular, a
melhoria da circulagdo sanguinea e a liberacdo de neurotransmissores que promovem bem-
estar e felicidade. Contudo, em contexto social influenciado pelo uso constante das redes
sociais, a preocupa¢do com a aparéncia tem sido objeto de preocupagdo, ndo pela

quantidade de pessoas interessadas, mas por quais motivos elas buscam o assunto.

A exposicdo continua a padrdes de beleza inatingiveis tem levado as pessoas a buscar

uma aparéncia idealizada, motivadas pelo desejo de aceitacdo e aprovagao social. Tal
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fendbmeno resulta no surgimento de uma pressdo estética que afeta negativamente a
autoestima e a autoimagem, tornando complexa a construcao de uma relacdo saudavel com
o corpo e a valorizacdo da diversidade de formas e tamanhos. A preocupacdo com a
aparéncia se tornou um tépico central nas discussdes contemporaneas, onde a midia exerce
um papel crucial na construgdo dos padrdes estéticos e no culto ao corpo. Nesse contexto, a
publicidade desempenha um papel significativo na promogdo de ideais de beleza,

influenciando a percepcdo da propria aparéncia e a autoestima das pessoas.

A superexposicdo de pessoas na midia, em especial nas redes sociais, possui a
capacidade de levar algumas pessoas a uma posicdo de destaque nas plataformas. Esse
processo gera uma espécie de ciclo, onde a exposicao constante aumenta a visibilidade da
pessoa, que passa a ser considerada um “influenciador”, uma espécie de idolo. Isso ocorre
mesmo com baixa expectativa sobre a relevancia de suas mensagens, pois o mero fato de
estar em destaque, torna o individuo em exposicao uma figura “relevante”. O meio se torna
a mensagem, como diria Marshall McLuhan (1964). Essa conexdo entre o produtor de
conteddo e a audiéncia facilita a aceitacdo de mensagens publicitdrias, uma vez que o
argumento central passa a ser o idolo e suas realiza¢oes associadas a produtos. Sendo assim,
consumir o mesmo que o influenciador é encarado como um meio de se aproximar dele,

criando a ilusdo de intimidade e pertencimento a um grupo.

O conceito de idolo existe ha séculos e foi estudado por filésofos, socidlogos e
psicélogos, ndo possuindo uma definicdo tnica. Geralmente, o idolo é visto como alguém
admirado por qualidades positivas como talento, beleza, inteligéncia, bondade e realiza¢des
em geral. Os Idolos exercem um impacto relevante em nossas vidas, inspirando-nos a ser
diferentes do que somos e a enfrentar desafios. No entanto, essa busca por replicar as
qualidades admiradas pode gerar sentimentos de inadequacdo, afetando a autoestima, a
saude mental e resultando em distarbios diversos. Dentro desse contexto, o esporte
desempenha um papel fundamental na moldagem da aparéncia e do comportamento das
pessoas. Os atletas frequentemente sao considerados modelos de beleza e satde, o que pode

levar as pessoas a acreditarem que precisam se assemelhar a eles para obter sucesso.

A medida que os atletas ganham proeminéncia nas plataformas digitais,
compartilhando detalhes de suas vidas, treinamentos e hébitos, seus seguidores se veem

2

imersos em um ambiente onde uma suposta intimidade é criada com esses idolos. A
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exposicdo constante a rotinas sauddveis, dietas rigorosas, treinamentos intensivos e
conquistas esportivas se torna uma fonte de inspira¢do para muitos. No entanto, essa busca
por emulacdo muitas vezes leva a uma pressdo implicita para alcancar os padrdes
estabelecidos pelos atletas. Os seguidores podem sentir-se compelidos a seguir habitos e
estilo de vida que espelham seus idolos. Esse processo pode resultar em sentimentos de
inadequacao, especialmente quando as expectativas ndo sdo atendidas. A satde mental das
pessoas pode ser afetada com a pressdo auto imposta de corresponder aos ideais
comunicados por seus idolos esportivos. Tal situacdo revela a necessidade de uma

abordagem midiatica mais equilibrada e realista na relacdo com essas figuras.

A relagdo intrinseca entre comunicacdo e identidade, na perspectiva de praticas
comunicativas, influencia a construcido das identidades individuais e coletivas. Martino
(2012) discute o papel da midia na formagao de identidades sociais e como os individuos
constroem sua autoimagem por meio das representacoes mididticas. Ao analisar a
comunicagdo como uma ferramenta que molda e é moldada pelas identidades, ele oferece
uma perspectiva relevante para entender como campanhas publicitarias podem influenciar
a percepcdo da aparéncia das pessoas e promover comportamentos especificos, sendo

assim,

a atribuicdo da identidade estd ligada a cultura de cada individuo. Essa
cultura permite-lhe construir uma identidade, isto ¢, montar uma mensagem
dizendo “este sou eu” para as outras pessoas, e, a0 mesmo tempo, ler as
outras pessoas, decodificar as mensagens que elas enviam em termos de
identidade. (Martino, 2012).

A midia, em particular, desempenha um papel significativo na disseminacdo de
padrdes de comportamento e valores culturais, gerando engajamento nas midias sociais e
promovendo comportamentos. Ela influencia as representacdes culturais em torno de um
tema, como pode ser observado na cobertura feita pela midia sobre a vitéria do Brasil na

Copa do Mundo do ano de 2002. Nesse contexto,

o futebol é usado como uma metafora de futuro; nela é possivel encontrar
tracos de uma identidade nacional na qual a “ginga” e a “malicia” encontram
um largo espaco, mas onde também ha lugares onde se ressalta
positivamente aspectos novos, como a “disciplina” e a “organizacdo”.
(Martino, 2012).

Através da analise das estratégias de comunicacdo utilizadas em campanhas

publicitarias, é possivel identificar como a midia e os atletas podem influenciar a percepgao
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da aparéncia das pessoas, além de promover comportamentos especificos, que sdo expostos

nas redes sociais.

E importante lembrar que a midia, o esporte e as redes sociais nao séo as tinicas fontes
de influéncia nas pessoas. Fatores como a genética, familia, amigos, o ambiente e a satde
mental também desempenham esse papel. No entanto, é relevante estar ciente do impacto
que essas influéncias infocomunicacionais!’ desempenham nas pessoas, principalmente as
que se propagam nas redes sociais, pois ao se conectarem com outras pessoas, geralmente
sem a presenca de um moderador, elas podem desenvolver fatores motivacionais ao

desenvolvimento de comportamentos diversos.
A influéncia de idolos do futebol impulsionando campanhas publicitarias nas redes sociais

A origem do futebol no Brasil remonta ao final do século XIX, quando o esporte foi
introduzido no pais por imigrantes europeus, e com o passar dos anos, sua importancia
sociocultural cresceu a tal ponto que hoje, ele transcende os limites do campo e alcanca
diferentes esferas da cultura brasileira. Ele é abracado pelas artes, literatura, musica e até
mesmo pela politica. Musicas enaltecem os clubes e suas histérias, e muitos romances
literarios tém o futebol como pano de fundo para contar histoérias sobre a vida e a sociedade.
O esporte também ¢ utilizado como agregador de contetido pela midia e pelas empresas,
que o utilizam como elemento de interesse nacional que ultrapassa fronteiras sociais,

econdmicas e regionais.

Ao cobrir e patrocinar campeonatos, partidas e noticias sobre os times, a midia
conecta-se diretamente com o publico, que se mostra uma audiéncia cativa avida por
informacoes sobre seu esporte favorito. Os programas esportivos, as transmissdes ao vivo e
as analises taticas sao parte da rotina televisiva e dos portais online, refletindo o apelo que
o futebol possui junto aos brasileiros. As empresas, por sua vez, sabem do seu poder
agregador e por vezes acabam utilizando-o como uma poderosa ferramenta para atrair
audiéncia e estabelecer uma conexdo emocional com o publico, o que resulta em

engajamento e aumento das vendas de seus produtos e servicos.

1 O termo “infocomunicacao” refere-se a comunicacao que envolve a transmissao e o intercambio de
informagdes. Ele foi usado pela primeira vez no inicio dos anos 1970, sendo criado pelo sociélogo francés Alain
Touraine para descrever a nova forma de comunicacdo que surgiu com o advento das tecnologias digitais.
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A intersecdo entre futebol, cultura da midia e publicidade tem sido objeto de estudo
de diversos pesquisadores e tedricos, que contribuiram para a compreensao dos efeitos e
influéncias desses elementos na sociedade contemporanea. Um dos tedricos que fornece um
ponto de andlise que se relaciona com o tema é Marshall McLuhan (1964), que destaca a
importancia dos meios de comunicagdo na formagao da cultura e na transformacdo da
sociedade. O autor argumenta que os meios de comunicacdo moldam nossa percepgao e
interagdes sociais, tornando-se agentes influentes na construcdo de narrativas e valores
culturais. Isso ocorre pela ideia de que os meios se tornam extensdes de nossos corpos em

um processo que ele chama de automacgao que

ndo afeta somente a produgdo, mas também o consumo e o mercado; pois,
no circuito da automacao, o consumidor se transforma em produtor — assim
como o leitor da imprensa telegrafica em mosaico produz as suas préprias
noticias ou simplesmente é suas proprias noticias. (McLuhan, 1964, p. 391).

Sendo assim, os meios de comunicagdo ndo sdo simplesmente ferramentas que
usamos para nos comunicar, mas um elemento que nos molda e nos transforma, permitindo

a expansdo de nossos sentidos e capacidades.

As campanhas publicitarias influenciam os padrdes de beleza e a percepgao que o
publico possui sobre seu préprio corpo. Em seu trabalho, Kilbourne (1999) argumenta que
a publicidade desempenha um papel significativo na formacdo de ideais de beleza
inatingiveis e na promog¢do de uma imagem distorcida do corpo. Ela comenta que esse
fendmeno pode levar a problemas de imagem corporal e baixa autoestima, uma vez que usa
uma variedade de técnicas e signos para influenciar nossos pensamentos e sentimentos. “A
cigarette provides a symbol of independence. A pair of designer jeans or sneakers convey

status. The right perfume or beer resolves doubts about femininity or masculinity.”

(Kilbourne, 1999, p. 129).

A publicidade é usada para promover uma variedade de produtos e servigos,
incluindo roupas, cosméticos, comida, bebidas e automéveis. Ela nos diz que precisamos
desses produtos para sermos felizes, bem-sucedidos e atraentes. Tudo dentro de uma
perspectiva de comparacgao com as outras pessoas, onde na maioria dos casos, ndao somos
bons o suficiente pela falta daqueles produtos. Esse tipo de abordagem é comum pois a
publicidade lida com o incentivo ao desejo, que nada mais é do que a presenca do

sentimento de falta. Os antincios de carros sao um bom exemplo, pois
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the car in commercials has gone from being a symbol of power to the actual
source of power (the engine that pumps the valves in our hearts), from a
symbol of sex to an actual lover, from a conduit to relationships to the
important relationship itself, and from a prized possession to the very
emblem of oneself. (Kilbourne, 1999, p. 107).

E importante ter consciéncia de que a publicidade pode ter um impacto negativo em
nossa satide mental, além de levar ao consumo compulsivo e minar reservas de capital que
poderiam ser mais bem aproveitados em iniciativas com resultados mais construtivos, no

sentido de satide, aperfeicoamento intelectual ou solidez economica.

Compreender a capacidade de influéncia que a publicidade possui, percebendo seus
efeitos em um contexto em que as midias sociais modificam as relagdes sociais e a forma
como os individuos se enxergam e se projetam nas redes, é assumir a responsabilidade de
gerar mensagens conscientes, pois estamos, de certa maneira, todos conectados. Nessa
seara, Jenkins (2008) corrobora o argumento ao falar que a midia estd se tornando cada vez
mais interativa e participativa, e que isso esta levando a uma nova forma de cultura, a
cultura da conexao. Ele define essa cultura como um conjunto de praticas que emergem
quando as pessoas se conectam para compartilhar e criar contetido em rede. Exemplo de
fatores que a impulsionam incluem o crescimento da internet, a ascensao das midias sociais

e a proliferagao de dispositivos méveis.

Jenkins (2008), diz que a cultura da conexao esta tendo um impacto significativo na
forma como as pessoas consomem midia, produzem contetido e se relacionam umas com as
outras. “A cultura da conexdo é um conjunto de praticas que emergem quando as pessoas
se conectam para compartilhar e criar contetdo em rede.” (Jenkins, 2008). No entanto,
apesar das possibilidades negativas que essa cultura pode apresentar, ela também é uma
forca positiva, uma vez que nos permite criar novas formas de expressao e colaboragao,
além de ter a forca de construir comunidades e compartilhar nossas histérias com um
publico mais amplo. “A cultura da conexdo é um processo pelo qual os consumidores se
tornam ativos na criacao e distribuicdo de contetido, e na construcdo de comunidades em

torno de seus interesses.” (Jenkins, 2008).

Tal pensamento sobre as midias também é observado em Martino (2018), que discute
o uso das midias digitais para promover comportamentos e influenciar o consumo ao

mesmo tempo em que observa a relacdo entre as midias digitais e o esporte. Para ele, as
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midias digitais estdo revolucionando a forma como nos comunicamos, aprendemos, nos

divertimos e fazemos negécios. Tal mudanca ocorre por meio de uma tela que

é 0 espaco da aparéncia: nas redes sociais, 0 “eu” mostrado aos outros nao
deixa de ser uma construcao, feita a partir de escolhas para conseguir uma
imagem de si mesmo de acordo com aquilo que se pretende mostrar.
(Martino, 2018).

Essa mudanca de paradigma afeta a forma como percebemos e valorizamos os feitos
do outro na esfera publica, principalmente em assuntos de relevancia popular, como é o
caso das personalidades do esporte. Trazendo para a dimensdo da comunicagdo
publicitaria, a popularizacdo de pessoas ou modalidades sdao empregadas como apelo de
venda de produtos, principalmente se for um tipo de contetido que esta em ascensao, ou “se

tornando viral”.

Atletas sdo figuras publicas que tém grande influéncia sobre seus fas, pois sao vistos
como modelos e exemplos a serem seguidos, dessa forma, entendemos que eles se tornam
um bom argumento para gerar engajamento, quando utilizados como argumento
publicitario, principalmente quando associados a estratégias de divulgagdo baseados no
fendmeno dos “memes”. Os memes, de acordo com Chagas, sao “unidades de informacdo
que se espalham de forma viral na internet, geralmente através de redes sociais” (Chagas,
2018). Ele argumenta que os memes sao uma forma de comunicacdo e expressao cultural, e
que desempenham um papel importante na sociedade, uma vez que podem até mesmo
impactar a politica e a economia de um pais, pois sdo usados para informar, educar, entreter,
criticar, satirizar, e desafiar o status quo. Segundo ele, “Vemos também os memes sendo
utilizados como recursos estratégicos na méo de politicos e grupos de interesses.” (Chagas,
2018). Ou seja, os memes sdo usados para se conectar com outras pessoas que compartilham

0s mesmos interesses, se tornando um forte fator de conexao.

No que diz respeito a influéncia dos atletas em campanhas publicitarias, David
Andrews (2001) apresenta uma abordagem que destaca a construcdo das celebridades
esportivas como poderosos porta-vozes para promover produtos e comportamentos
desejados pela industria do consumo. As marcas buscam aproveitar a notoriedade e a
imagem positiva dos atletas para estabelecerem uma conexao emocional com o publico.
Nesse contexto, os atletas sdo algados a condicdo de modelos e inspiragdes para os fas,

criando uma dindmica de identificacdo onde
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The optimum goal of this celebrity-making process is for the individual, and
his/her representatives, to harmoniously orchestrate the various industrial
facets of cultural production, and thereby foster a consistent and highly
visible celebrity identity. (Andrews, 2001).

A dinamica de influéncia e identificacao entre fas e atletas é destacada por Andrews,
ao expor como os consumidores podem atribuir caracteristicas positivas e desejaveis aos
produtos ou servigos associados aos seus idolos esportivos. A reputagdo e a imagem publica
desses atletas sao transferidas para as marcas, conferindo-lhes um selo de aprovagao que
influencia positivamente a percepc¢ao dos consumidores. Ao se identificarem com o atleta,
os fas sentem-se conectados a mensagem da marca, o que pode resultar em maior propensao

ao consumo dos produtos ou servicos divulgados. Andrews destaca que

celebrities are crafted as contextually sensitive points of cultural negotiation,
between those controlling the dominant modes and mechanisms of cultural
production, and their perceptions of the audience’s practices of cultural
reception. (Andrews, 2001).

A andlise sobre a influéncia de idolos esportivos, da cultura da midia, publicidade e
midias sociais, revela a complexidade desse fendmeno. Enquanto os meios de comunicagdo
desempenham um papel fundamental na disseminagdo de contetidos que moldam nossa
percepcao da realidade, a publicidade busca utilizar o apelo de figuras publicas, como
atletas, para criar uma conexao emocional com as pessoas, influenciando comportamentos
e aumentando o engajamento. No entanto, é essencial reconhecer os riscos e consequéncias
dessa dindmica, que vdo desde a promocao de padrdes de beleza inatingiveis até o

surgimento de transtornos mentais.
Um exemplo na pratica: a campanha “clear antizica” no brasil

O futebol no Brasil ndo é apenas um esporte, mas também uma manifestacdo cultural
que reflete a diversidade e a complexidade da nossa identidade. A paixdo pelo esporte,
sincretismo cultural e misticismos, criam uma atmosfera tnica e envolvente, tornando o
apreco ao futebol um estereétipo brasileiro. Essa rica fusdo de elementos contribui para que
o esporte se tornasse um fenémeno social e cultural que ressoa profundamente na cultura

dos brasileiros.

O sincretismo cultural se manifesta de diversas formas, desde a celebracao de festas
religiosas que mesclam elementos de diferentes tradicdes até a crenca em amuletos e

simpatias que remontam a tempos remotos. Essas praticas, muitas vezes, se fundem com o
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futebol, gerando rituais e supersticdes que envolvem os torcedores e seus times de coracao.
A relacao entre futebol e misticismo é facilmente perceptivel em diversas situagdes, como
quando torcedores se reinem em grupos para realizar rituais antes das partidas, carregando
objetos de sorte ou repetindo gestos que acreditam trazer boa sorte ao time. Além disso, é
comum vermos os jogadores realizando gestos de agradecimento ou pedindo protegao

divina antes de entrar em campo.

Delimitando esse contexto, vamos analisar um exemplo de como a publicidade
utiliza idolos do esporte como argumento de venda, a partir da sua relacdo com o publico e
tendo como “arena”, as redes sociais. A campanha publicitaria da Unilever intitulada “Clear
Antizica”, veiculada nos meses de novembro e dezembro do ano de 2022. Ela tinha o
objetivo de promover a marca de um de seus produtos, por meio de engajamento nas redes
sociais. Para isso, ela buscou incentivar o publico a imitar o corte de cabelo adotado pelo

jogador de futebol Richarlison, conhecido como “Pombo” e integrante da selecao brasileira

de futebol.

A campanha foi estruturada na forma de narrativa onde um personagem com
aparéncia de um pombo antropomorfico se encontra com Richarlison para apresentar o
produto e partir desse encontro, um corte de cabelo é feito como forma de “espantar a zica”
que pode atuar sobre a selecdo brasileira de futebol durante a copa do mundo do ano de
2022. E importante ressaltar que o produto ndo é destacado por suas propriedades
especificas relacionadas a satide capilar das pessoas, mas como parte integrante de um ritual
onde o atleta realiza o corte de cabelo com objetivo de obter protecdo mistica contra um

possivel azar.

Richarlison é um jogador de futebol brasileiro que atua como atacante na Premier
League, e na Selecao Brasileira de Futebol. Ele é um jogador muito popular, conhecido por
sua velocidade, dribles e finalizacdo. Tem mais de 40 milhdes de seguidores no Instagram e
é conhecido por sua personalidade carismatica e sua conexao com os fas. Além de seu
desempenho no esporte, também é um ativista social, onde atua em causas como a
igualdade racial e a educacdo. Por seu talento e popularidade, foi escolhido como porta-voz
para a campanha “Clear Antizica”. Ele é um jogador que inspira os jovens e que luta por

causas importantes. Associado aos esteredtipos e representagdes de um pais euférico em um
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contexto de realizagdo do campeonato mundial de futebol, temos um idolo adequado a

promover comportamentos relacionados a aparéncia e ao consumo de produtos especificos.

A campanha foi lancada nas redes sociais e teve uma grande repercussdo. Em apenas
alguns dias, o hashtag #clearantizica foi usado mais de 1 milhdo de vezes no Twitter e
atingiu mais de 157 milhdes de views no TikTok (de acordo com informagdes obtidas nas
proprias plataformas). Além disso, a campanha se utilizou de outros influenciadores para
publicizar a acdo e também foi divulgada em outras redes sociais, como o Instagram e
YouTube. A campanha obteve impacto na comunidade de pessoas que seguem
influenciadores e contetdos esportivos. Muitos aderiram ao corte e postaram fotos e videos
nas redes sociais com o cabelo “antizica”. A campanha também foi elogiada por sua
criatividade e humor. A imagem de Richarlison com o corte de cabelo “antizica” se tornou

viral e foi compartilhada por milhdes de pessoas.

De acordo com pesquisa em motores de busca, foram publicadas varias matérias
sobre o corte de cabelo de Richarlison durante a Copa do Mundo de 2022, a exemplo: ESPN,
Globo Esporte, UOL Esporte, Lance, Esporte Interativo, O Globo, Folha de Sdo Paulo, Estado
de Sao Paulo, CNN Brasil e G1. As matérias receberam comentarios por pessoas de todo o
mundo, e expressavam uma ampla gama de opinides sobre o corte de cabelo. O corte de
cabelo de Richarlison se tornou um fendmeno viral no TikTok e Instagram. O resultado desse
aumento de exposigao do atleta ajudou a aumentar sua popularidade em todo o mundo, ao

mesmo tempo em que promovia, por associa¢do, o produto da Unilever.

No contexto dessa relagdo, a campanha “Clear Antizica” acaba por ser uma agao de
forte apelo e influéncia, pois sua estratégia associa um idolo do esporte em um periodo em
que um campeonato mundial estd para ocorrer e seu publico é parte de uma sociedade
culturalmente engajada com esse esporte. Outro aspecto que potencializa a campanha é a
estratégia adotada para publicizar a mensagem. Ao criar um personagem e promover o
encontro entre ele e o idolo, sdo utilizados elementos populares para gerar afinidade com o
publico, como uma trilha criada no estilo do funk carioca e a forma de divulgacao, que sao
videos em formato de curta duracgdo (caracteristica esta que é elementar nos contetdos
divulgados no TikTok e no Instagram), favorece sua utilizagdo como meme, gerando uma

“viralizacao” do conteudo.
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O uso de atletas em campanhas publicitarias é uma pratica comum e eficaz,
principalmente quando se aproveita de esteredtipos relacionados a copa do mundo no
Brasil. Uma campanha publicitaria pode acabar desenvolvendo um forte apelo de vendas,
pois se utiliza de representacdes e esteredtipos para promover um comportamento de
consumo, que muitas vezes serd aceito por um publico que esta sensibilizado pela euforia e
pode nao se conter diante de um impulso de consumo que o fara se aproximar de seus idolos
e consequentemente, se tornar parte atuante de uma possivel vitoria do time na competicao.
Ao alinhar os estereétipos da cultura do futebol com a utilizacdo dos atletas como figuras
de destaque nas campanhas, as marcas podem estabelecer uma conexdo mais profunda e

significativa com o publico, impulsionando o envolvimento emocional e,

consequentemente, o comportamento de consumo.

A associacdo com os idolos esportivos cria uma poderosa relacao de identificagdo e
admiracado, tornando a campanha uma oportunidade tnica de reforcar lacos afetivos e
motivar agdes que impulsionam o sucesso da marca e a satisfagdo dos consumidores. A
escolha do atleta certo para campanhas publicitdrias é crucial para o sucesso da estratégia
de marketing. Um idolo com reputacdo soélida, alinhado aos valores da marca, influencia
positivamente a percepcao dos consumidores em relacdo ao produto ou servigo oferecido.
Por outro lado, um atleta em desacordo com os valores da marca pode gerar desconfianca e
ceticismo. Em resumo, é uma decisao estratégica que envolve alinhamento de valores,

credibilidade e conexao emocional com o publico.

O objetivo proposto pela acdo de marketing foi gerar interesse na histéria e o
consequente compartilhamento espontdneo dos contetidos. No entanto, apesar do inegavel
sucesso e repercussao da campanha, o uso de atletas em campanhas publicitarias requer
uma analise aprofundada das consequéncias ndo controlaveis que podem surgir. Uma delas
diz respeito a falta de controle que os atletas tém sobre os contetidos gerados pelo publico
a partir das mensagens oficiais da empresa. Comentarios nas redes afirmavam que
Richarlisson ndo deveria focar naquela agdo, mas no campeonato. Nesse contexto, a
mensagem original pode ser distorcida ou reinterpretada de maneira ndo intencional,
resultando na propagacao de informacdes falsas ou enganosas sobre o atleta ou a prépria

empresa anunciante.

Pagina 82| 106



Essa disseminacdo de contetido ndo autorizado pode comprometer a reputacao tanto
do atleta quanto da marca, afetando negativamente a imagem ptblica e a credibilidade da
campanha. Outro desafio é a possibilidade de gerar pressdes estéticas sobre o publico. Os
atletas frequentemente personificam os padrdes de beleza e satde desejaveis, e sua
associagdo com produtos ou servicos pode induzir os consumidores a acreditarem que
precisam imitar o comportamento sugerido pelo idolo para alcangar a felicidade e o sucesso.
Isso pode levar a uma busca incessante pela aquisicao de bens ou servigos promovidos pelo
atleta, mesmo que isso represente um comprometimento financeiro significativo para os

individuos.

A pressdo estética autoimposta pode levar algumas pessoas a tomar decisdes
financeiras imprudentes e comportamentos de consumo compulsivo, levando-as a
negligenciar suas reservas financeiras e a assumirem dividas desnecessarias na tentativa de
se enquadrarem nos ideais estéticos propagados pela midia. Além disso, as consequéncias
ndo controldveis do uso de atletas em campanhas publicitdrias também podem incluir a

perda de autenticidade e credibilidade do atleta como influenciador.

Quando um atleta se torna o rosto de inimeras marcas e produtos, sua imagem pode
se diluir e perder a conexdo emocional com o publico. A superexposicdo do atleta em
campanhas publicitarias pode levar a percepcdo de que suas parcerias comerciais sao
meramente motivadas por interesses financeiros, o que pode abalar a confianga dos fas em

suas recomendacdes e causar um efeito negativo sobre a eficacia da campanha.

Para mitigar essas consequéncias, é fundamental que as marcas adotem uma
abordagem mais ética e consciente ao utilizar atletas em campanhas publicitarias. Isso inclui
garantir que os atletas estejam envolvidos nas decisdes relacionadas a mensagem e ao
contetdo das campanhas, permitindo que expressem sua autenticidade e identidade. Além
disso, é importante promover uma comunicacdo clara e transparente com o publico,
enfatizando que as parcerias comerciais do atleta sdo fundamentadas em valores
compartilhados e relevancia para sua carreira esportiva. Ao abordar essas questdes de forma
proativa, as marcas podem aumentar a eficicia de suas campanhas, evitando consequéncias

nao desejadas e cultivando uma relagdo genuina e duradoura com o publico.
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Consideracoes finais

A relacdo entre a prética esportiva e a preocupagdo com a aparéncia é um fendémeno
complexo e abrangente, especialmente no contexto mididtico e das redes sociais. Observa-
se, na cultura da midia, a utilizacdo de atletas esportivos em campanhas publicitarias com
o pressuposto de que ao buscar se aproximar do padrao estético desses atletas, as pessoas
se tornam mais vulneraveis a absorver as mensagens publicitdrias. Nesse cendrio, os efeitos
positivos do aperfeicoamento obtido pelo esporte podem se fundir com o aumento do desejo
de consumo por determinados produtos, promovendo uma relacdo simbidtica entre a

prética esportiva e a cultura de consumo.

A midia desempenha um papel fundamental na construcao de padrdes estéticos e na
promocao de ideais de beleza, que muitas vezes sdo personificados por atletas renomados.
Ao associar essas figuras atléticas a produtos e marcas, a mensagem publicitdria cria uma
conexdo emocional com o publico, estimulando um desejo de se identificar com a imagem
do atleta e, consequentemente, com os produtos anunciados. Nesse contexto, é importante
destacar os riscos dessa associagdo entre esporte, aparéncia e consumo. A pressdo para se
assemelhar ao padrao estético idealizado pode levar a comportamentos prejudiciais a satade,
como dietas extremas e o uso de substincias prejudiciais para alcancar um corpo
considerado “ideal”. Além disso, o foco excessivo na aparéncia pode obscurecer os reais
beneficios da pratica esportiva, desviando a aten¢do dos aspectos positivos para a mera

busca pela estética.

A integracdo dessas estratégias deve ser cuidadosamente considerada para que nao
seja considerada leviana ou desproporcional a intengdo desejada. E imperativo que as
empresas e profissionais de marketing adotem uma abordagem consciente e responsavel ao
utilizar atletas e celebridades em campanhas publicitarias, uma vez que a promogado de
padrdes estéticos inatingiveis e o estimulo ao consumo desenfreado podem causar danos a
saude fisica e mental das pessoas, além de contribuir para a perpetuagao de ideais de beleza

inalcancaveis.

A conscientizacdo sobre os desafios éticos associados a publicidade e ao marketing é
um passo importante na construcdo de uma sociedade mais saudével e equitativa. As
empresas que buscam um equilibrio entre seus objetivos comerciais e o bem-estar coletivo

estardo mais bem posicionadas para construir relacionamentos duradouros com seus
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clientes. Essa reflexdo ndo deve ser vista como uma limita¢do, mas como uma oportunidade
para criar estratégias que agreguem valor a sociedade de forma responsavel e sustentavel.
Ao fazé-lo, é possivel alcangar um equilibrio entre a promogcdo de produtos e a promogao
de uma cultura de consumo consciente, respeitando a diversidade e a satde de todos os

individuos.
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A fase dos jogos eletronicos na vida dos adolescentes

Juliana de Araujo Cubas da Silva
Marcos Ameérico

O foco deste estudo sdo os adolescentes, logo é interessante deixar claro a faixa etéria
trabalhada, pois, conforme o Estatuto da Crianca e do Adolescente (BRASIL, 1990) “Art. 2°
Considera-se crianga, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de idade incompletos,
e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade”. Importante destacar, que
conforme dados da Unicef (Fundo Internacional de Emergéncia das Nacdes Unidas para a

Inféncia) a idade adequada para se cursar o ensino médio é entre os 15 a 18 anos.

Diante do esclarecimento, podemos discutir de forma mais assertiva, as pesquisas
bibliogréficas sobre o impacto dos jogos eletronicos no cotidiano desse grupo. Encontramos
dados importantes sobre adolescentes brasileiros, os quais correspondem a quase 30%, que
utilizam em excesso o videogame, se encaixando assim nos critérios do Transtorno de Jogo
pela Internet (TJI) - um distarbio que acarreta prejuizos emocionais e sociais (Brandao,
2022). A OMS (Organizacao Mundial da Satide), também qualifica como transtorno

psiquidtrico o uso excessivo de jogos pela Internet:

no total, foram entrevistados mais de 7,5 mil estudantes, a maioria entre 12
e 14 anos. Destes, 85% é adepta aos games. Contudo, 28% dos entrevistados,
de acordo com a pesquisa, atingiu os critérios do Transtorno de Jogo pela
Internet (TJI), recentemente classificado como doenga pela OMS (Jornal do
Comércio, 2022).

Sobre o tempo de exposicdo aos jogos, a OMS apresenta uma classificagdo, entretanto

deixa claro que nao ha um limite sem riscos:

quando passa dos 4 aos 6 anos, uma hora de uso supervisionado esta OK.
Dali aos 10 anos, mantém-se uma hora, com mais liberdade. Dos 11 aos 14
anos, duas horas para entretenimento por dia sdo aceitaveis. No final da
adolescéncia, o adulto jovem pode ter até trés horas de uso para os jogos.
Nao hd um limite de horas em que a gente pode pensar que nao ha risco
porque existem aqueles fatores etiolégicos que devem ser considerados
(Jornal do Comércio, 2022).

Em 2020, Kracht, Joseph e Staiano, apresentaram um estudo relevante para nossa
discussao, onde trataram sobre os videogames, obesidade e as criancas, destacando o

aumento da obesidade nesse grupo:

numa época em que os jovens estdo cercados por uma infinidade de opgdes
de tela e tecnologia, a popularidade dos videogames resistiu ao teste do
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tempo. A maioria dos adolescentes (13 a 17 anos) possui smartphones (95%),
e 90% relatam jogar videogame em celular, console ou computador.
Consequentemente, os videogames podem ser melhor chamados de ‘jogos
digitais’, pois alcancam plataformas diversificadas, como smartphones e
tablets, e ultrapassam os limites dos jogos imersivos por meio da realidade
virtual e da realidade aumentada. O tempo gasto jogando videogames esté
excedendo rapidamente a visualizacdo de TV em criancas, potencialmente
devido a interacdo social virtual e imersiva e a proliferacao de jogos digitais
baratos ou gratuitos em uma variedade de dispositivos. Essa evolugao tem
preocupado a satde publica e a comunidade leiga, uma vez que os
videogames tém sido associados ao fraco desenvolvimento social e ao atraso
cognitivo em criancas tdo jovens quanto a pré-escola. Quanto ao
desenvolvimento fisico, evidéncias anteriores descobriram que os
videogames tradicionais sentados estdo associados ao aumento da ingestao
caldrica e a um aumento de 2 vezes na obesidade por hora/dia jogada
(Kracht, Joseph, Staiano, 2020, tradugdo nossa).

Conforme a Associagdo Brasileira para o Estudo da Obesidade e da Sindrome
Metabdlica, por meio de um estudo publicado em 2018 na AHA Journal, periédico da

American Heart Association, diz que:

as taxas de obesidade infantil na faixa etdria de 2 a 19 anos aumentaram de
10% para 18,5% em 2016. Por fim, um estudo em 2014 mostrou que
adolescentes que veem TV, jogando videogames ou em um computador sdo
mais propensos a serem obesos e desenvolverem sindrome metabdlica
quando adultos. (Lara, 2018).

E claro que existem outros fatores, aqui nao citados, que podem contribuir com o
aumento de peso nos adolescentes, bem como os transtornos psiquiatricos, entretanto os
estudos apresentados nesta pesquisa, até o momento, evidenciam a preocupacdo com esses
jovens, j& que as adversidades colaboram para os maleficios emocionais, sociais e de
obesidade, que poderdo afetar diretamente suas vidas adultas, tanto pessoais como

profissionais.
Revisao de literatura

Pensando sobre a vida adulta dos adolescentes de hoje, temos um dado preocupante
que vem contribuir com a discussdo até o momento. A organizacdo global Vital Strategies
junto com a Universidade Federal de Pelotas (Ufpel), divulgaram em junho desse ano um
estudo sobre a obesidade entre os jovens brasileiros de 18 a 24 anos, que cresceu cerca de
90% em apenas um ano. “[...] entre 2022 e 2023, o indice de jovens obesos saltou de 9% para
17,1% no pais. Em ntimeros absolutos, no ano passado, 1,56 milhdo de jovens entre 18 e 24

anos eram obesos, ja em 2023, sdo 2,97 milhdes” (FERREIRA. 2023). Para complementar o
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impacto dessa pesquisa, alguns fatores foram elencados como responsaveis pelo

crescimento do indice:

[...] 63,1% dosjovens de 18 a 24 anos nado praticam atividade fisica de acordo
com recomendagdes da Organizagdo Mundial de Satde (OMS), ou seja,
durante pelo menos 150 minutos por semana. Somado a isso, hd a
alimentacado de baixa qualidade: entre a populagdo dessa faixa etaria, 66,5%
ndo consomem frutas, e 60,8% ndo comem verduras e legumes com
frequéncia - ou seja, cinco vezes na semana ou mais. As pessoas nessa idade
também sado as que gastam mais tempo diante de telas em comparagdo com
todas as outras faixas etdrias: 76,1% usam celulares, computadores, tablets
ou TV por mais de trés horas ao dia para lazer. (Ferreira, 2023).

As telas voltam a ter destaque quando o assunto é obesidade, tanto para os jovens

como para os adolescentes.

Ainda sobre as adversidades geradas pelo excesso de exposicao as telas dos celulares,
segundo um estudo publicado na revista cientifica Healthcare em janeiro de 2023, aponta que
os adolescentes que fazem o uso do celular ou outro dispositivo eletrénico, como tablets, por
mais de trés horas didrias tém maior risco de apresentar dor na coluna. A ocorréncia é mais

frequente em garotas. (De Vitta, 2023).

Logo, vérios fatores acabam desencadeados com o uso demasiado das telas,
conforme apresentado até o momento, como prejuizos emocionais, sociais, obesidade e

problemas na coluna.
O uso de smartphones e jogos virtuais nas escolas

Sobre os adolescentes, sabemos que muitos deles levam seus smartphones para a
escola, ja que no Brasil ndo existe nenhuma lei que proiba o uso em ambiente escolar, salvo
alguns Estados, como Sao Paulo, que até o ano de 2016 possuia a lei 12.730/2007 que proibia
o uso de celulares em escolas estaduais, sendo alterada em 2017, quando aprovado o projeto

de lei n° 860/2016, permitindo assim seu uso em sala de aula para atividades pedagoégicas

(Portal do Governo, 2017).

O tema sobre o uso dos aparelhos durante as aulas voltou a ter destaque em 2023,
com um relatério da UNESCO (Organizacao das Nacoes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia
e a Cultura), listando diversos paises que possuem a proibicdo do seu uso por afetar a

aprendizagem dos estudantes:
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as notificagdes recebidas ou a mera proximidade do celular podem ser uma
distracdo, fazendo com que os alunos percam a atencao da tarefa. O uso de
smartphones nas salas de aula leva os alunos a se envolverem em atividades
nao relacionadas a escola, o que afeta a memoria e a compreensao’, diz o
Relatério Global de Monitoramento da Educacgdo 2023 da Unesco, intitulado
‘A tecnologia na educacao, uma ferramenta a servico de quem?’ (Cafardo,
2023).

No Brasil, acompanhamos que nao existe uma opinido concretizada sobre o uso dos
equipamentos, ja que alguns especialistas defendem seu uso para fins educacionais e, outra
vertente proibe, como algumas escolas privadas que possuem caixas para guardar os
smartphones de seus alunos, onde cada estudante deixa seu aparelho no espaco destinado ao

seu numero escolar.

Em rela¢do aos jogos virtuais e o aumento da obesidade nos adolescentes, o uso do

‘exergame’ é uma opcao que pode gerar bons resultados ao grupo:

[...] a palavra exergame é a aglutinacao das palavras ‘exercicio’” e ‘games’, e
nomeia os chamados games de movimentos ou jogos que se utilizam dos
sensores de captura de movimento como tecnologia principal para o
funcionamento de suas mecénicas. [...].

Existem diversos exergames atualmente disponiveis, particularmente os mais
populares de danca; todos tém potencial para aumentar a atividade fisica em pacientes

previamente sedentérios. (Azevedo et al. 2023).

O exergame (EXG), ja vem sendo citado em alguns estudos sobre o sobrepeso em
criangas e adolescentes, como uma forma atrativa de promogdo a pratica esportiva,
principalmente durante as aulas de educacdo fisica, especialmente depois da chegada do

Nintendo Wii:

0s jogos [...] chamados de Exergames e sdo considerados pela Diretriz de
Atividade Fisica para Americanos como uma oportunidade para a prética de
atividade moderada. O Compéndio Juvenil de Atividades Fisicas realizou
uma pesquisa sobre os gastos de energia em jovens por meio da alteracdo da
frequéncia cardiaca. Os jogos catalogados pertenciam ao Nitendo Wii, dos
jogos catalogados, 8% foram classificados como vigorosos, 52% como
moderados e 48% como intensidade. (Carmo et al, 2022).

Concluindo sua pesquisa, Carmo (et al, 2022), ressalta que “[...] criangas que [...]
deram preferéncias aos jogos que envolvem atividade fisica, como por exemplo dancar
como os personagens, ndo s6 ndo ganharam peso, mas utilizaram a ferramenta como forma

de perda de peso”.
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Logo, a questao da tecnologia nas escolas é objeto a ser amplamente discutido, tanto

na esfera educacional como politica.
Material e métodos

O presente estudo é uma reflexdo de um tema discutido a anos por pesquisadores,

pais, familiares, enfim, pessoas que tenham um adolescente préximo em seu cotidiano.

Como natureza utilizou-se a pesquisa basica, por entender se tratar de interesses
universais, com pesquisa exploratéria por meio de bibliografias consultadas em artigos

cientificos.

O cruzamento das informagdes levantadas traz relevancia a investigacdo, ja que

diversas vertentes foram surgindo ao decorrer das leituras.
Consideracoes finais

Mediante aos dados apresentados neste estudo, fica claro que os jogos eletronicos
continuardo presentes na vida cotidiana dos adolescentes, o que tem gerado preocupagao
entre os pesquisadores, j4 que a exposicdo em excesso gera sérios problemas de saude,
conforme apontado nas pesquisas expostas, como a obesidade, problemas psiquicos, sociais

e dores na coluna.

Importante ainda destacar que nao estamos discutindo aqui um problema apenas de
educagao e satide, mas também de infraestrutura e seguranca, pois diversas sao as situacoes
que os adolescentes, até mesmo por exigéncias de suas familias, ficam em casa jogando por
nao terem acesso a locais publicos ao ar livre com seguranca para prética esportiva e

encontros com os amigos, conforme lembra Ferreira:

[...] medidas relacionadas a infraestrutura das cidades, como existéncia de
pracas e quadras poliesportivas, e a seguranca, como iluminagdo publica,
também fazem parte do conjunto de agdes para minimizar o problema. Essas
medidas podem, por exemplo, criar condigdes para que a populacdo mude
de perspectiva em relagdo a prética de atividades fisicas ao ar livre (Ferreira,
2023).

Nao tendo entdo essa perspectiva de seguranca, a opcao encontrada para ocupar o
tempo depois da escola, sao os jogos eletronicos, os quais possuem acesso a uma diversidade
de aplicativos e downloads gratuitos, comendo alimentos ultraprocessados, que além de

serem praticos para o consumo durante as partidas, sao mais baratos e suas familias podem
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comprar. Neste quesito dos precos dos alimentos, neste ano de 2023 existe uma discussao
sobre a reforma tributéria, a qual poderé contribuir para que familias de baixa renda tenham

maior acesso a alimentos saudéaveis:

Ha uma discussao no ambito da reforma tributaria que estd pensando em
um imposto seletivo para consumos de alimentos que fazem mal a satade [...].
A gente sabe que se aumentar o preco, diminui o consumo, o acesso’, analisa
a pesquisadora. [...] (Ferreira, 2023).

Concluindo entdo, a fase dos jogos eletronicos na vida dos adolescentes deve ser
acompanhada de perto, principalmente por seus pais e/ou responsaveis, j4 que o exagero
da exposicdo as telas pode ser o inicio de uma vida adulta dificil, com problemas
psicolégicos, sociais, de sobrepeso e postura. Precisamos entender que os adultos do futuro
serdo os responsaveis por educar nossos filhos, cuidar de nossa satude, construir nossas
casas, enfim, se queremos um amanha melhor, temos que cuidar do hoje com atencao e

responsabilidade.
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O grupo do Programa de Educagdo Tutorial de Comunica¢do: Radio, Televisao e
Internet (PET-RTVI) da Universidade Estadual Paulista - Unesp - campus de Bauru,
realizou em 2022 o DublaPET, uma atividade com o objetivo de dublar uma cena de um
videogame como trabalho de aplicagdo pratica de um contetido pouco explorado na grade
curricular, além de estabelecer uma interface com uma atividade de aplicacdo técnica de
lingua estrangeira. A elaboragdo do trabalho final contou com uma pesquisa prévia sobre
histéria da dublagem e andlise dos recursos e do funcionamento do processo de dublagem
em jogos, descritos neste texto, que compreende a dublagem como recurso de acessibilidade
no audiovisual. Apds a revisdo bibliogréafica sobre a histéria da dublagem, ocorreram
diferentes agdes voltadas a qualificagdo técnica dos realizadores para viabilizar a produgao
da dublagem em videogame. Como resultado, a atividade atendeu a diferentes propésitos
do planejamento do PET como a parceria com grupos de pesquisa e aprimoramento em
lingua estrangeira, além de ampliar o conhecimento dos membros sobre um setor produtivo

na area do audiovisual.

A dublagem em videogames é um campo de estudo emergente que merece atencao
académica devido a sua crescente importancia na indtstria do entretenimento digital. ,
notadamente a de videogame, que tem se expandido exponencialmente, superando outras
formas de midia em termos de receita global (TECHNET IMMERSIVE, 2020). Com essa
expansao, a qualidade e a acessibilidade dos jogos tornaram-se prioridades, e a dublagem

desempenha um papel crucial nesse contexto.

Primeiramente, a dublagem em videogames é essencial para a imersao dos jogadores.
A inclusdo de vozes e performances de alta qualidade contribui significativamente para a
construcao de narrativas envolventes e personagens memoraveis. Jogos como "The Last of

Us" (Naughty Dog, 2013) demonstram como a dublagem pode elevar a experiéncia do
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jogador, proporcionando uma conexdo emocional mais profunda com a histéria e os
personagens. Este aspecto é crucial para o sucesso comercial e critico dos jogos, tornando a

dublagem um componente vital na produgao de jogos modernos.

Além disso, e ndo menos importante, a dublagem facilita a acessibilidade e a inclusao.
A traducdo e localizacdo de jogos para diversos idiomas permitem que jogadores de
diferentes regides e culturas desfrutem dos jogos em sua lingua materna, promovendo uma
experiéncia mais inclusiva. Desta forma, a dublagem ndo apenas torna os jogos acessiveis
para aqueles que ndao dominam outros idiomas, mas também para pessoas com deficiéncia
visual ou dificuldades de leitura, o que torna esse aspecto de acessibilidade fundamental

para a democratizagdo do acesso aos produtos de entretenimento digital.

A dublagem também desempenha um papel significativo na globalizacdo da
industria de videogames, o que a transforma em fator determinante para o sucesso de um
jogo em mercados internacionais. Empresas como Keywords Studios se especializam em
adaptar jogos para diferentes culturas e idiomas, garantindo que os produtos sejam
culturalmente relevantes e tecnicamente precisos (Keywords Studios, 2020). Essa
globalizacdo nado apenas expande o alcance dos jogos, mas também promove a troca cultural

e a compreensdo mutua entre diferentes regides.

Além disso, a dublagem em videogames representa uma area de intersecao entre
diversas disciplinas académicas, incluindo estudos de tradugao, linguistica, estudos
culturais e tecnologia. A andlise da dublagem em jogos oferece insights sobre a adaptagao
cultural, a transferéncia de significado e a influéncia das tecnologias emergentes na
producdo e consumo de midia. Estudos como os de Folaron (2006) sobre a localizac¢do

destacam a complexidade e a importancia desse processo na era digital.

Portanto, a investigacdo académica sobre a dublagem em videogames nao s6
enriquece a compreensao sobre um aspecto vital da producdo de jogos, mas também
contribui para campos mais amplos de estudo. Ao explorar a dublagem em videogames, é
possivel avancar na compreensdo sobre como a midia digital pode ser usada para criar
experiéncias inclusivas e envolventes, promovendo tanto a inovagao tecnolégica quanto a

acessibilidade cultural.
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Resumo Histérico da Dublagem de Videogames

A dublagem de videogames é um campo que evoluiu significativamente desde os
primeiros dias da industria. Originalmente, os videogames eram limitados a efeitos sonoros
simples e musica, sem didlogos falados. Com o avanco tecnolégico e o aumento da
capacidade de armazenamento, a inclusdo de didlogos dublados tornou-se vidvel,
comecando na década de 1990 e o primeiro exemplo significativo de dublagem em
videogames é "King's Quest V" (1990), produzido pela Sierra Entertainment, jogo que foi
pioneiro ao incorporar vozes para seus personagens e que marca o inicio de uma nova era
para a narrativa em jogos eletronicos (Sierra On-Line, 1990). No entanto, a qualidade da

dublagem inicial era rudimentar, devido as limitagdes tecnolégicas da época.

Na década de 2000, com a popularizagdo dos consoles de sexta geragdo, como o
PlayStation 2 e o Xbox, a dublagem em videogames comegou a se tornar padrao. Jogos como
"Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty" (2001) e "Grand Theft Auto III" (2001) apresentaram
vozes de alta qualidade e performances complexas, de forma a melevar a experiéncia
imersiva dos jogadores (Kojima Productions, 2001; Rockstar Games, 2001). Com o avango
das tecnologias de captura de movimento e facial, a dublagem nos videogames passou a
incorporar também a atuacdo fisica dos atores, proporcionando uma experiéncia ainda mais
realista. Exemplos importantes incluem "The Last of Us" (2013), da Naughty Dog, onde as
performances dos atores foram integradas diretamente aos personagens digitais (Naughty

Dog, 2013).

A dublagem de videogames também se beneficiou da globalizacdo da industria. O
processo de localizagdo, que inclui a adaptagdo cultural e linguistica dos jogos para
diferentes mercados, tornou-se um elemento crucial para o sucesso comercial dos jogos.
Empresas especializadas em localizacdo, como a Keywords Studios, desempenham um
papel fundamental na adaptacdo de jogos para diversos idiomas, garantindo que a
dublagem seja culturalmente relevante e tecnicamente precisa (Keywords Studios, 2020).
Atualmente, a dublagem em videogames é uma industria robusta, que emprega uma vasta
gama de talentos e tecnologias para criar experiéncias de jogo imersivas e acessiveis a uma
audiéncia global e, ndo s6 aprimora a narrativa dos jogos, mas também torna os produtos
mais inclusivos, o que permite que um publico mais amplo desfrute das histérias e dos

universos narrativos criados pelos desenvolvedores de jogos.
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Metodologia

A agdo de dublagem foi realizada apds duas etapas de preparagdo a partir dos
conhecimentos adquiridos em duas oficinas, uma de dublagem e outra de traducdo. Na
sequéncia foi definido o tema e selecionado o material, localizacao de arquivos, gravagao e
edicdo do contetdo. O grupo utilizou os estidios da TV Unesp para a realizacdo da
gravacao do dudio, operando equipamentos profissionais que garantem a qualidade do
produto final. Como destacado anteriormente, para a compreensao mais aprofundada da
técnica, foi realizada uma revisdo bibliogréfica de textos sobre a dublagem em jogos e a

histéria da dublagem.
Discussoes

Foi somente na década de 1960 com a sancao de uma lei federal que obrigava todos
os canais de televisdo a dublagem de filmes e séries estrangeiras que este método, hoje tdo
popular, conquistou o povo brasileiro. Até a década de 80, a maioria dos filmes exibidos no
cinema eram legendados, e este paradigma s6 comecou a mudar por conta da insercao dos
videos cassetes, que possuia as duas opgdes de audio e pela superacao do som monofoénico,
tecnologia prejudicial para a qualidade das dublagens e predominante nas salas de cinema
do pais. Hoje em dia, nas salas de cinema h4 mais opc¢des de sessdes com filmes dublados
e as sessdOes com 0s longas metragens no seu idioma original ficaram restritas a poucas

exibicOes e horarios menos comerciais.

Do cinema para os videogames, a dublagem é um recurso de inclusao e de consumo
mais abrangente por diferentes segmentos da populacdo que nado tém facilidade com a
legendagem. Em relagdo aos jogos digitais, verifica-se que é o produto que mais arrecada
capital dentro da industria do entretenimento, segundo pesquisa realizada pela TechNET
Immersive em 2020. Assim, o processo de introducdo de um videogame em novas nagdes
consumidoras é resumido pelo acronimo GILT, cuja sigla representa as quatro etapas da
regionalizagdo do jogo: globalizacdo, internacionalizacdo, localizacdo e traducado. O termo
localizagdo, em especifico, se refere a adequacdo do produto de acordo com os modos e
atividades culturais do publico receptor a fim de alcancar o sucesso comercial naquele

mercado. Nesse contexto, Debbie Folaron afirma que a internacionalizagao

refere-se ao processo de design do contetdo-fonte para ser linguistica,
cultural e tecnicamente tdo neutros quanto possivel, de modo a facilitar a(s)
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subsequente(s) localizagdo(des). Linguisticamente, isso pode significar
aderir a guias de estilo e terminologias linguisticas controladas ao escrever
o conteudo-fonte. (Folaron, 2006, p. 200)

Observa-se que o interesse da industria dos jogos é programar o software dos games
com c6digo neutros e tinicos, nos quais seja possivel acrescentar informacdes referentes as
traducdes internacionais. Assim, o método de localizacdo de um jogo se torna muito mais
praticavel, e inclusive, podendo ser dividido em etapas. A primeira etapa do processo de
dublagem consiste, portanto, na ja citada etapa de preparagdo do software para receber
versdes para o maximo de idiomas possivel. Em sequéncia, existe o planejamento, com
cronograma e orcamento. Nesse momento os desenvolvedores analisardao o potencial
mercadolégico e a aceitabilidade de um videogame nos possiveis territérios cogitados.
Resultam disso os idiomas que serdo escolhidos, bem como quais as técnicas de localizacdo

serdo empregadas.

Partindo para a técnica de tradugdo, o préximo passo é transcrever os textos, e dessa
maneira sao traduzidos pela prépria empresa desenvolvedora, ou por uma empresa de
localizacdo contratada. Normalmente, o roteiro do jogo é encaminhado junto com uma
explicacdo dos contextos, personagens, suas caracteristicas e narrativas. O roteiro chega até
os dubladores acompanhado dos dudios dos didlogos no idioma original, que servem de
guia para o dublador. Nessa etapa também é comum sucederem alteragdes na tradugao
feitas pelo proprio dublador para tornar a fala mais natural. Os trechos seguem para
aprovagdo e caso nao sejam, voltam para o dublador; caso contrario, sdo incorporados ao

software do jogo, pela empresa contratada ou pela desenvolvedora.

Vale destacar que na dublagem em jogos normalmente utiliza-se o método de
sincroniza¢do 4udio-temporal do personagem com a dublagem. J& que os dubladores
recebem apenas audios das falas e os textos, a dublagem acontece de acordo com a duragao
do dudio original. Sem referéncias visuais, seus scripts vém com o nome do personagem, o
texto traduzido, o contexto da fala, e a entonacdo. No caso da tabela abaixo, verificam-se
trés idiomas, sendo que o contexto esta representado por siglas que sinalizam os tipos de

falas e comandos de voz do personagem.
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Tabela 01

Wozes EN PT ES Confexin Inflexiia
Grover | Leaf me Mle deixa em | Déjame en WG5S - Drevagar
alome, paz paz. VYGE
Einessa | Snappln’ Caortando Cortando VIGS -VEG | Animada
necks and cahegas ¢ cahems v
cashin’ cobramdo cobrando
clieschs, FECOIPEreEs. | PECOmperas.

Captura de tela do artigo Roteiro de dublagem de jogo a partir dos tragos de personalidade dos personagens: Paladins:
Champions of the Realm de LEHMKUHL, 20109.

Conforme mencionado, com o propésito de capacitar os petianos para a realizacao
da dublagem, o grupo PET organizou uma oficina de dublagem. Os profissionais Clarete
Bonfim e Gustavo Moraes foram convidados para compartilhar experiéncias, terminologias
e costumes dentro da profissao. Essa oficina foi dividida em duas partes: uma tedérica e outra

préatica com exercicio de dublagem de cenas.

Posteriormente, os membros do grupo elegeram o jogo “Talking Points” (Figura 01)
da linha de jogos Jackbox Partypack para a realizacdo do trabalho. O jogo consiste em
improvisar apresentacdes de slide com seus companheiros e o grupo se prop0s a realizar a
traducdo de toda a parte de instrucées do jogo, totalizando 3 minutos e 11 segundos de

material.

Figura 01 - Frame do jogo “Talking Points”

Fonte: site da empresa Jack Box Games?
Para a obten¢do deste material foram utilizados os arquivos do jogo que foram
cedidos por um petiano egresso que os possuia. Os dudios presentes nas pastas do jogo

foram extraidos. Também foi necessario encontrar o arquivo de legendas do jogo. Apesar

12 Disponivel em < https:/ /checkout.jackboxgames.com/pt-br> . Acesso em 17 de julho de 2023
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de o grupo nao conseguir extrair esse arquivo, foi encontrado no canal oficial da Jackbox
(Desenvolvedora do jogo) no YouTube os videos de instrucdes de seus jogos, entdo
captamos as legendas geradas pelo YouTube. Apds a disponibilizacdo das legendas, o
contetiddo do texto foi transformado em um roteiro utilizando o tempo das falas para
demarcar precisamente todo o processo de dublagem. A partir dessas demarcacdes foi
executada a etapa da traducdo do contetdo com os conhecimentos adquiridos a partir da
oficina de tradugdo realizada pela prof* Dr* Lucinéa Marcelino Villela em parceria do PET

RTVI com o grupo de pesquisa “Midia Acessivel e Traducdao Audiovisual” (MATAV).

Por fim, os contetidos necessarios para a gravacdo ja estavam reunidos. A gravacao
da dublagem definitiva foi realizada pelo petiano Lucas Camargo da Silva nos esttdios d
TV Unesp com a assisténcia de outros petianos e da equipe da televisdao. A partir disso, o
material foi encaminhado para a equipe do PET para a edigdo, pés-producao e finalizagao

da versao final do produto.
Consideracoes finais

A atividade Dubla-PET surgiu do desejo de conhecer uma dublagem, tarefa esta ndo
contemplada nas experiéncias que institucionalmente sdo desenvolvidas no curso. Embora
o objeto selecionado para a realizacdo da atividade seja de natureza comercial, considerou-
se o videogame ilustrativo por se tratar de um produto audiovisual com formato muito
presente na cultura contemporanea e com potencial de inser¢do em ambientes educacionais.
O grupo também entende a dublagem como recurso de acessibilidade para pessoas com
dificuldades visuais ou de leitura da escrita verbal. Além disso, atendeu a demanda de
estabelecer uma atividade de internacionalizacdo na qual hé contato com a lingua inglesa
diretamente. Portanto, a dublagem realizada atendeu a diferentes propodsitos estabelecidos
no planejamento do grupo e ampliou o conhecimento dos membros sobre um setor
produtivo na area de audiovisual promovendo o contato inicial com os procedimentos de

producdo de dublagem, desenvolvendo a competéncia técnica para realizagdo do trabalho.
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