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Resumo

O surgimento de novas tecnologias propiciaram a formagdo de comunidades virtuais,
resultando na colisdo de culturas distintas. Este artigo apresenta um estudo acerca de
como os jogos eletronicos serviram de plataforma para a criagdo de ambientes virtuais,
representando um elo entre civis e militares. O advergame (jogo com objetivo de fazer
propaganda) America’s Army foi escolhido para este propésito - uma estratégia que
partiu do Exército dos Estados Unidos a fim de criar uma comunidade engajada na
carreira militar. Mais do que uma ferramenta de comunicacdo do exército, o game
demonstrou que o novo espaco de encontro virtual foi eficaz ao promover o debate de
assuntos e experiéncias de guerra da realidade.
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1 Novas Tecnologias e a Virtualidade Real

A difusdo de novas tecnologias multimidias e a expansdo da internet a partir da
década de 1990 favoreceu o proliferamento de novos espacos de convivio. Nesta época
formaram-se as comunidades virtuais com especial enfoque no entretenimento. Segundo
Manuel Castells (1999), sdo ambientes que se caracterizam pelo choque e reunido de
expressdes culturais diversas, com novas producdes simbdlicas.

Nestas comunidades, a interacdo e troca de sinais acontecem de forma
virtualizada por meio de recursos audiovisuais de computadores e outros aparelhos,
combinados a internet. A partir desta etapa, a sociedade foi influenciada por um novo

paradigma - as tecnologias digitais se tornaram intrinsecas a vida cotidiana de inUmeras
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pessoas, especialmente dos jovens que se desenvolveram socio-culturalmente neste
espaco virtual (CASTELLS, 1999).

O conceito de virtual é frequentemente confundido com o ilusério e o que foge
da realidade. Pierre Lévy (1999) esclarece que “a realidade pressupde uma efetivagao
material, uma presenca tangivel”. O virtual ndio se opde ao real, mas ao atual (LEVY,
1996).

O virtual, rigorosamente definido, tem somente uma pequena afinidade com o
falso, o ilusério ou o imaginario. Trata-se, ao contrario, de um modo de ser
fecundo e poderoso, que pde em jogo processos de criacdo, abre futuros,
perfura pogos de sentido sob a platitude da presenca fisica imediata. (LEVY,
1996, p.12)

Lévy (1999) classifica como realidade virtual o espaco em que o humano
participa do outro lado da tela e interage com modelos digitais. Castells (2003) explica
que as comunidades virtuais sdo em parte reais. Apesar de ndo existirem fisicamente e
possuir um modo de comunicagdo diferente, elas ndo sdo “irreais”, apenas funcionam
em outro plano da realidade. Ele ainda reforca o modelo supracitado de Lévy, definindo

0 que € um sistema de comunicacdo que gera virtualidade real:

E um sistema em que a propria realidade (ou seja, a experiéncia
simbdlica/material das pessoas) é inteiramente captada, totalmente imersa em
uma composicdo de imagens virtuais no mundo faz-de-conta, no qual as
aparéncias ndo apenas se encontram na tela comunicadora da experiéncia, mas
se transformam na experiéncia. (CASTELLS, 1999, p.459)

A cultura da virtualidade real para Castells (1999) é uma cultura construida por
processos de comunicacao digital onde as interacdes acontecem no plano virtual, ou
seja, no ciberespaco. Este processo ocorre por meio de redes que interligam e
modificam a sociedade, onde circulam novos valores, experiéncias e codigos
comunicacionais.

Entre as inovacdes de sistemas multimidias apos a segunda metade da década de
1990 estdo os jogos eletronicos para consoles, aparelhos portateis e computadores. Esta
midia, potencializada pela internet, contribuiu para fomentar uma nova esfera de

comunicagéo.

Fabricantes de computadores apressavam-se a oferecer a chamada “caixa”, esse
dispositivo magico que incorporaria o potencial para conectar a casa eletrénica
a uma nova galaxia da comunicacdo, a0 mesmo tempo em que supriam as
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pessoas de uma capacidade de navegacdo autoprogramavel e de facil utilizacéo,
possivelmente apenas com comando vocal. As empresas de software, da
Microsoft aos criadores de videogames japoneses, como a Nintendo e a Sega,
estavam desenvolvendo o novo know-how interativo que desencadearia a
fantasia da imersdo na realidade virtual do ambiente eletrénico. (CASTELLS,
1999, p.451)

Os games sdo instrumentos com grande capacidade para transmitir informacoes,
podendo facilitar o aprendizado e a socializagdo de grupos, que se unem por afinidade
(JENKINS, 2009). Também podem tornar o jogador apto para enfrentar a realidade - ao
experimentar 0 jogo, O usuario consome imagens e signos que se traduzem em
simulacros (BAUDRILLARD, 1991).

Os jogos ndo s6 consolidam uma cultura propria, como sdo parte essencial da
formagéo da cultura do homem. Segundo Huizinga (2000), a cultura do ser humano
emerge e se desenvolve em torno de um jogo, como um jogo. A cultura teria um carater
ludico. Nos videogames, o diferencial é a presenca do ciberespaco, no entanto a
representacdo se da por pessoas reais obedecendo regras ludicas.

Pela sua capacidade de representacdo, de formacéo e construcao de identidades e
na criacdo de uma microcultura, os jogos eletrénicos atraem a atencdo de grupos com o
intuito de pesquisar os fenbmenos e impactos deste meio. Sdo alvos em especial de
publicitarios e para estudos de ciéncias sociais. O presente artigo visa concentrar 0s
estudos no interesse pelo poder comunicacional dos jogos para fins de propaganda e
publicidade, abordando as comunidades virtuais construidas na série America’s Army,
ao longo de diversas versoes lancadas. Antes de explorar o jogo proposto, sera analisado
de forma breve algumas caracteristicas dos jogos eletrdnicos, como o mercado e 0

advergaming.

2 Mercado em Crescimento e Advergames

A industria dos jogos eletronicos desperta o interesse de diversos grupos pelo
seu rapido crescimento no mundo. Uma nova geracao de criangas consomem a maior
parte de seu tempo nos games comparado a outras midias (CASTELLS, 1999), mas o
publico desse mercado ndo é restrito a jovens. Pelo contrario, é predominado por
adultos e esta cada vez mais diversificado - o indice de mulheres jogando aumenta a

cada pesquisa realizada.
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A Entertainment Software Association® (ESA), localizada nos Estados Unidos,
revelou em seu Ultimo estudo que a idade média dos jogadores é de 30 anos e 68%
desse grupo tem mais de 18 anos. As mulheres ja correspondem a 47% do publico de
jogadores e as com mais de 18 anos representam a parte de usuarios que mais crescem
nesse meio. No Brasil, por meio de uma pesquisa conduzida pelo IBOPE* em 2012,
constatou-se que 68.5% de jogadores de videogames sdo homens e 31.5% mulheres.

No mesmo estudo do IBOPE, os gastos estimados com jogos pelo puablico
brasileiro, apenas em 2012, foram de R$914 milhdes com videogames, sendo que 25%
da populacgdo brasileira possui pelo menos algum tipo de jogo eletronico. No mundo,
nesse ano, o faturamento seria de aproximadamente R$130 bilhdes.

Os dados da ESA e IBOPE demonstram o potencial desse campo, que atrai
investimentos cada vez maiores de grupos publicitarios e se consolidou como modelo
viavel de propaganda (EDERY, MOLLICK, 2008). A unido da internet com 0s jogos
permitiu uma comunicacdo agressiva em larga escala ndo sé entre jogadores, como de
produtores de jogos e anunciantes com estes usuarios (JENKINS, 2009). O mundo
virtual de Farmville é um exemplo desse tipo de comunidade.

A prética da publicidade e propaganda em um jogo eletrnico é definida pelo
termo game ad ou advergaming, derivado do advertainment - juncdo de entretenimento
e publicidade. Ja a classificacao “advergame” ¢ normalmente dedicada a jogos com o
propdsito exclusivo de anunciar uma marca ou propagar uma idéia (CAVALLINI,
2008).

A publicidade ou propaganda pode aparecer em diversos formatos e em alguns
casos oferecem a possibilidade de interacdo com um produto, recurso possivel em uma
midia como o0s jogos. A internet hospeda grande nimero de advergames, na sua maioria
gratuitos, mas hoje ja existe um grande acervo de jogos em consoles e portateis,
geralmente de maiores orcamentos, que fazem uso da estratégia do game ad para
contribuir com o orcamento do game ou para alavancar retorno financeiro
(VEDRASHKO, 2006).

O jogo America’s Army é categorizado como um advergame e possui 0 intuito
de disseminar os ideais do exeército dos Estados Unidos para 0s norte americanos. A

escolha do game para esta pesquisa ndo foi por acaso - trata-se de um exemplo de

® Dados disponiveis em:_http://www.theesa.com/facts/gameplayer.asp

4 Dados disponiveis em: http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Paginas/Conheca-as-caracteristicas-de-quem-joga-
videogame-no-Brasil.aspx
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sucesso de advergame, evidenciado por diversos pesquisadores, e de formagdo de uma

comunidade virtual de carater singular.

3 America’s Army

America’s Army € um projeto que partiu da iniciativa do Departamento de
Defesa e foi desenvolvido pelo exército norte americano (versdao para computadores) e
pela Ubisoft (para consoles). A primeira versdo saiu em 2002 e desde entdo, 0 jogo
recebeu novas versdes e atualizagdes. O ultimo langado foi America’s Army 3 em junho
de 2009 e em abril de 2013, a produtora anunciou a sequéncia America’s Army. Proving
Grounds com langcamento neste mesmo ano.

O jogo simula combates com perspectiva em “primeira pessoa”, contendo regras
e condutas tipicas dos militares e uma reproducdo fiel de seu arsenal. A principal
modalidade do game sdo as partidas online, com diversos outros soldados de patentes
variadas. Porém, antes de ingressar no modo para multijogador, é necessario passar por
um treinamento basico para ser aprovado no exeército norte americano - processo todo
realizado no ciberespaco do game. Edery e Mollick (2008) explicam como é o processo
inicial do jogo:

Long before players are allowed to pick up their virtual weapons and battle
others online, they have to qualify as soldiers. This takes place at a virtual
replica of Fort Benning in Georgia, where a virtual drill sergeant teaches
players how to fire their weapons and then tests them at the rifle range. Players
who fail to shoot enough targets are sent back to try again (...) And if players
want to have the in-game abilites of a medic, sniper or paratrooper, they must
finish additional training courses. (EDERY, MOLLICK, 2008, p.143) °

O intuito de America’s Army é deixar o ambiente virtual o mais proximo
possivel da realidade. O exeército norte-americano queria usar 0 jogo ndo apenas para
simular operagcdes militares, mas para inculcar valores nos jogadores. Atitudes como
matar um soldado companheiro no jogo era passivel de puni¢do imediata, como

expulsdo do jogo. Por outro lado, usuarios que respeitavam e seguiam condutas

® Muito antes de jogadores poderem escolher suas armas virtuais e batalhar online, eles precisam se qualificar como
soldados. Isto acontece em uma réplica virtual do Fort Benning, na Georgia, onde um sargento ensina aos jogadores
como atirarem com suas armas, para entdo praticarem em um local para teste de tiro ao alvo. Jogadores que néo
conseguem atirar em alvos suficientes precisam tentar novamente (...) e se os jogadores quiserem ter a habilidade de
um médico, sniper ou soldado para-quedista no jogo, eles precisam completar um curso adicional. (traducéo do autor)
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militares eram condecorados com medalhas e outras recompensas (JENKINS, 2009). A

propaganda do jogo reforca esse compromisso assumido pelos militares:

Produzido com diversos tipos de missdes taticas, seu primeiro comercial era
taxativo: “Criado pelo exército, projetado pelo exército, desenvolvido pelo
exército ... porque ninguém entende o exército como o exército!” Concebido
como uma ferramenta de comunicagéao estratégica — uma iniciativa de branding
e marketing —, a estrutura do jogo foi produzida para refletir os valores do
exército norteamericano. (CAVALLINI, 2008, p.81)

O objetivo com a criacdo deste advergame foi de convidar os jovens dos Estados
Unidos para conhecer a cultura dos militares de seu pais. O jogo combinando
entretenimento e propaganda foi uma maneira de atrair pessoas até entdo indiferentes e
desinteressadas com o tradicional sistema de recrutamento do pais, além de buscar por

um publico diferente.

Os militares também queriam atingir as comunidades gque surgiram em torno de
games, como um meio de reconstruir os vinculos sociais entre militares e civis,
numa época em que a maioria dos voluntarios militares vinha de um setor
relativamente limitado da populagdo. (JENKINS, 2009, p.113)

O advergame custou apenas sete milhdes de ddlares para ser desenvolvido e sdo
necessarios 4.5 milhdes para manté-lo, orcamento relativamente pequeno perto dos 4
bilhdes de dolares normalmente investidos no recrutamento anual. Somente em
anuncios, sdo gastos 1.6 bilhGes de dolares por ano pelo exército norte-americano
(EDERY, MOLLICK, 2008).

A concorréncia com outros jogos do mesmo género é grande, mas parte do
sucesso de America’s Army € sua distribuicdo gratuita no site oficial, proporcionando
um vasto publico em pouco tempo. No lancamento de sua primeira versdo, 0 jogo
figurou entre os trés jogos online mais experimentados da década (EDERY, MOLLICK,
2008).

Paralelo ao jogo, outro projeto do exército norte americano foi o Virtual Army
Experience (VAE). O VAE consiste em uma programacéo de visitas por diversos locais
dos Estados Unidos, convidando os jovens e outros interessados a experimentarem o
cotidiano dos militares e participar de missdes por meio de simulacros - 0 jogo
America’s Army € utilizado para esse proposito nestes eventos (ALLEN, 2009).

Os encontros acontecem em instalagdes militares com exibicdo da artilharia e

itens proprios do exército, além do treinamento no espaco virtual de America’s Army. A
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finalidade é a mesma do jogo, convidar a populacdo a conhecer as atividades do
exército americano e promover o ideal de recrutamento, mas neste caso, ha também
interacdes “fisicas” com a comunidade e ndo apenas uma aproximagao “virtual”.

A popularidade do jogo e a implementacdo do projeto VAE contribuiu para
solidificar uma comunidade fiel e atenta as novidades desse meio. O proximo topico
demonstra como America’s Army repercutiu além das sessdes multiplayer e deixou os

norte americanos engajados as causas militares.

4 O Surgimento de Uma Nova Comunidade

Por meio de novos sistemas de comunica¢do como neste game, em um “espago
de fluxos e onde o tempo ¢ intemporal” (CASTELLS, 1999) houve o contato de culturas
distintas e a criagdo de uma nova comunidade. America’s Army representa uma cultura
participativa caracteristica de jogos eletronicos e ndo se limitava somente as missdes do
game, 0 usuario participou de maneira mais ampla, contribuindo para o sucesso da
campanha promovida pelo exército dos Estados Unidos.

Ap6s um ano do lancamento da primeira edicdo do game, em 2003,
aproximadamente dois milhdes de usuérios registrados ja haviam jogado mais de 185
milhGes de missdes de dez minutos (JENKINS, 2009). O jogo atingiu seu publico-alvo,

e sua popularidade ja era enorme em 2004:

(...) a empresa de marketing i to i Research fez uma pesquisa com estudantes
secundarios e universitarios e descobriu que a maioria esmagadora era pro-
militar. Questionados sobre a fonte de suas impressfes favoraveis, 40% dos
jovens citaram operacGes recentes de combate no Afeganistdo e no lraque.

Quase 0 mesmo numero — 30% - citou suas experiéncias ao jogar America’s
Army. (JENKINS, 2009, p.115)

America’s Army também teve fas internacionais. Mais de 40% dos visitantes
do site oficial do game eram de outros paises (JENKINS, 2009) e dentro do jogo haviam
grupos e clés representando outras nacdes - conforme salienta Castells (1999) na cultura
da virtualidade real, a diversidade de representacdes culturais sdo caracteristicas dessas
novas comunidades.

Um grupo no facebook e um férum dedicados ao jogo também foram
criados, no qual jogadores (civis) e militares de verdade se encontravam e discutiam

sobre a carreira, recrutamento e assuntos pessoais. Denominado “comunidade virtual de
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interessados em servigo militar” pelos criadores do projeto, este forum também
disponibilizava informagOes e links externos referentes a assuntos de guerra. No
entanto, algumas discussdes sobre a presenca dos americanos no Iraque foram retiradas
do site em certo ponto (JENKINS, 2009).

Houve casos de jogadores veteranos de America’s Army que posteriormente
se alistaram e foram convocados para servir no Oriente Médio. Mesmo apds embarcar
para o conflito real, estes antigos usuarios do jogo voltavam na comunidade virtual para
compartilhar experiéncias e relatar acontecimentos. Eles retornavam nao para “brincar
de guerra”, mas para se reunirem no forum e dividir sentimentos de ansiedade ¢ perda
(JENKINS, 2009).

Durante a guerra do Irague, no momento em que soldados americanos foram
prisioneiros do exército inimigo, os jogadores acompanhavam as noticias em outras
midias e entravam no jogo para simular partidas em que resgatavam os reféns - por
meio da fantasia do jogo, os usuarios da comunidade esperavam que o0s atos herdicos
das missdes online acontecessem na realidade (JENKINS, 2009).

O advergame, mais do que uma ferramenta de propaganda, obteve
sucesso ao unir duas culturas diferentes, civis e militares, em um suporte midiatico com
0 intuito de discutirem a experiéncia da guerra na vida real. Cada grupo passou a
conhecer cada vez mais sobre a cultura do outro por meio do jogo. O que parecia ser um
simples jogo de combate transcendeu o ambiente virtual e atingiu a “vida real” de
muitos participantes nela envolvidos. Conforme cita Castells (1999): “(...) a cultura da

virtualidade real, onde o faz-de-conta vai se tornando realidade.”.

5 Consideracdes Finais

Por meio deste estudo foi possivel compreender o impacto que as esferas virtuais
podem provocar na realidade. Mesmo néo existindo fisicamente, as comunidades no
ciberespaco ndo sdo meras construgOes digitais, mas se manifestam em outro plano da
realidade.

Os jogos eletrénicos hoje possuem um panorama diferente, em parte gragas a
implementacdo da internet e de sua estrutura de redes interativas e ndo-lineares. O jogo
ndo é mais apenas uma brincadeira ou passatempo, ele serve de base para a formacéo de
novos grupos e relacionamentos, além de possibilitar a ponte entre culturas divergentes,

nem piores, nem melhores. Representam um potencial instrumento de socializacdo e de
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comunicacgéo, onde os efeitos produzidos no ambiente virtual sdo transportados para a
realidade.

As novas comunidades decorrentes desse processo ddo origem a novas
microculturas e se tornam objetos de interesse de grupos variados. Paralelo a isso, 0o
relacionamento dos meios de comunicagdo com as novas comunidades precisam ser
adaptados. A realidade virtual vivida em America’s Army efetivamente transcendeu o
plano do ficticio e moldou a identidade de um modesto publico de jogadores - uma
estratégia de comunicacao bem sucedida do ponto-de-vista de seus produtores.

A tecnocultura constantemente altera as interagdes sociais e a construcdo de
nossa subjetividade. Portanto, é imprescindivel a compreensdo dos novos fendmenos no
ciberespaco, especialmente em uma midia como o0s jogos eletrbnicos, onde poucos

estudos sao conduzidos - principalmente no Brasil.
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