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Resumo 
Os videogames hoje apresentam novas formas de linguagem 
hipermidiática, ou seja, narrativas complexas na modalidade de 
jogos, nas quais os usuários, aqui denominados interatores, inserem-
se com o intuito de se divertir. Os games  tornaram-se em pouco 
tempo um ambiente em que diferentes formas de comunicação se 
apresentam de forma interativa, dando ao jogador a sensação de 
imersão nessas narrativas. Lançados conjuntamente com os novos 
modelos de consoles, produzidos pela Microsoft (X-Box 360) e Sony 
(Playstation 3), em suas narrativas hipermidiáticas, os games usam 
representações gráficas quase realistas, explorando a alta capacidade 
de processamento de dados desses consoles. 
Esta dissertação de mestrado busca compreender porque o 
uso das imagens em três dimensões, com aspecto realista, nos 
games  de nova geração, atraem e favorecem o agenciamento dos 
interatores ao jogarem esses games. 
Com auxílio de conceitos extraídos da Semiótica da imagem, 
com especial atenção à Semiótica Peirceana e auxiliado pelos 
trabalhos desenvolvidos, por Lúcia Santaella, Rogério Tavares, Sérgio 
Nesteriuk e Alexander Galloway, espera-se compreender como o uso 
dessas imagens realistas causam uma aderência psíquica,  que 
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estimula ações do jogador, aprofundando a sensação de imersão em 
uma narrativa hipermidiática. 
Um dos traços mais evidentes das imagens, com reprodução 
realista, está na profundidade interativa que elas provocam, até o 
ponto do interator não se dar conta de que está diante de uma 
reprodução digital de um ambiente ou mesmo de uma imagem 
fotográfica ou cinematográfica do real. Que características semióticas 
essas imagens têm que as habilitam a produzir esse efeito 
comunicativo simulador de uma vivência real? Eis a questão central 
que esta pesquisa buscará enfrentar. 
A metodologia se processará pela análise de um corpus de 
games em que as imagens realistas atingem um grau de simulação 
acentuado, tendo em vista determinar o papel específico que elas 
desempenham no processo dinâmico do interator com o game. 
A partir dessa pesquisa, foi possível encontrar em meio aos 
estudos dos autores já mencionados, que também se lançaram sobre 
os videogames com auxílio da semiótica, respostas positivas à nossa 
busca por responder a questão apresentada anteriormente. 
Conseguimos demonstrar, por meio de estudos teóricos, qual o papel 
dessa imagem realista, no campo da simulação virtual de espaços e 
realidades. Ainda foi possível diagnosticar que essas imagens têm 
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efeito maior ou menor, dependendo do tipo de interator que as 
manipula, como foi apresentado por Alexander Galloway. 
As imagens realistas nos videogames têm papel importante 
no fato de trazer para dentro do game o jogador que, por meio de 
controles,  interage com essas imagens e adere à narrativa 
apresentada a ele, como se participasse dentro da imagem. 
Palavras Chaves 
Representação, imagem, videogame, jogos, realismo, 
adesão. 
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Abstract 
Videogames nowadays represent new ways of hypermediatic 
language, that is, complex narratives in features of games, in which 
users, known as interactors, are introduced with the purpose of 
having fun. In a short period of time, games have become an 
environment where different forms of communication are introduced 
in an interactive mode, providing gamers a feeling of immersion in 
such narratives. Having been launched together with new models of 
console, produced by Microsoft (X-Box 360) and Sony (Playstation 3),  
games depict graphical representations in its hypermediatic  
narratives which are almost realistic, exploring the high capacity of 
data processing of these consoles. 
This Master dissertation aims at providing an understanding 
of the reasons why three dimensional images that have realistic 
aspect in games of new generations appeal and promote the 
membership of interactors playing these games. 
With the help of concepts taken from Semiotics of Images, 
more focused on Peircean Semiotics, and with the help of works 
developed by Lúcia Santaella, Rogério Tavares, Sérgio Nesteriuk and 
Alexander Galloway, it is expected that the reader will understand 
how the use of such realistic images can cause a psychological 
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adherence that stimulates the gamer’s actions, deepening on the 
feeling of immersion in a hypermediatic narrative 
One of the clearest features of images with realistic 
reproduction lies in the interactive depth that they provoke, as deep 
as not making the interactor aware that he is before a digital 
reproduction of an environment or even a photographical image or an 
imagine portrayed in cinematography. 
The method of this study will be developed through the 
analysis of a corpus of games in which realistic images reach a level 
of accentuated simulation, bearing in mind the specific role that they 
represent in the dynamic process of the interactor and the game. 
Regarding the studies of the authors previously mentioned - 
which were also related to videogames and the help of semiotics - 
and this research, it was found positive responses for the questions 
mentioned above. Using theoretical studies, we could show the role of 
such realistic image in the virtual simulation of spaces and reality. We 
were also able to diagnose that these images have stronger effect – 
or not – depending on the type of interactor who manipulates them, 
as presented by Alexander Galloway. 
The realistic images in videogames play an important role in 
the sense that they bring the gamer inside the game and through the 
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way of controlling, they interact with these images and adhere to the 
narrative presented, as if they were part of the image. 
Keywords 
Representation, image, videogame, games. Realism, 
adherence. 
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Introdução. 
A presente pesquisa parte de um trabalho já desenvolvido, 
ainda durante a graduação, intitulado o “labirinto nos jogos de 
videogame” no qual o objetivo era descobrir como os jogos se 
construíam com ambientes labirínticos e se suas narrativas poderiam 
se construir também em labirintos hipermidiáticos. 
Essa análise foi possível graças ao trabalho da professora 
Lúcia Leão, no qual a autora explora esse modo de navegação em 
sua pesquisa nas hipermídias, intitulado, “O labirinto da hipermídia”. 
Neste, o leitor de hipermídia constrói seu caminho durante a 
navegação no hiperespaço, de forma a constituir um labirinto, 
demarcando esse caminho com sinais que indicam sua passagem por 
este espaço virtual. 
Em pouco mais de 40 anos de existência, os videogames 
alcançaram um grande número de adeptos dessa nova forma de 
comunicação por meio de mídia que une a interatividade com uma 
atividade cultural tão enraizada nas sociedades, que é o jogo. O ato 
de jogar faz parte da natureza humana, no qual brincar e jogar, 
respeitando as regras, é um elemento de ligação entre participante 
em que as atividades ali desenvolvidas podem servir para construção 
intelectual ou mesmo da comunidade reunida em torno dessa 
atividade de lúdica de brincar. 
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Os  videogames sempre dependeram das imagens 
computacionais para representar na tela o que o jogador (gamer) iria 
usar para participar do jogo. A imagem é presente e necessária para 
que o gamer se sinta  dentro do jogo, uma vez que sua única ligação 
com o jogo se faz por meio dessa representação imagética. As 
imagens interativas, ou imagens infográficas, como veremos no 
decorrer desta pesquisa, mudaram muito nos seus  40 anos de 
história nos videogames e a partir disso é que iniciamos um estudo 
sobre a utilização dessa forma de representação nos games, mesmo 
que já a conheçamos de outras mídias, como a fotografia, cinema e 
televisão. 
Neste trabalho, faremos um estudo de como as imagens 
info-gráficas, tão bem assinaladas pela profª Lúcia Santaella em seu 
“trabalho imagem, cognição e mídia”, pode nos dar alicerces para 
desenvolvermos uma pesquisa analisando a construção das imagens 
computacionais, com semelhanças quanto à realidade de ocupação, 
uma vez que as imagens dos videogames de nova geração em muito 
se assemelham ao que vemos na realidade.  
Chamou-nos a atenção, em especial, o fato das imagens dos 
games serem “realistas”, pois elas dão aos jogadores a impressão de 
estarem imersos naquilo que é apresentado na tela, trazendo para 
dentro do jogo o “gamer”, que está sentado frente às imagens 
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computacionais, mas com adesão à história do jogo, simulando 
realidades. 
Para que essa pesquisa pudesse ser desenvolvida, contamos 
com os trabalhos já realizados pelo professores da Pontifícia 
Universidade Católica, Victor Emmanuel, o professor Sérgio Nesteriuk 
e do professor da faculdade Senac, Rogério Tavares, além de outros 
autores que tratam e estudam a imagem em suas mais diversas 
formas e mídias, para que pudéssemos responder à nossa 
inquietação de por que a necessidade de imagens tão realistas. 
O presente trabalho está desenvolvido em quatro capítulos, 
que traçam a história do desenvolvimento dos videogames, ainda 
como formas simples de entretenimento, muitas vezes desenvolvidos 
de forma despretensiosa dentro dos laboratórios de pesquisa das 
universidades, ainda durante os anos de 1950. 
O primeiro capítulo faz um traçado histórico do 
desenvolvimento dos videogames, durante os seus pouco mais de 40 
anos de existência, desde seu surgimento como experimento para 
uso em computadores universitários para demonstração de suas 
capacidades de processamentos, até os atuais consoles de alto poder 
de processamento, que ocupam um lugar de “status” dentro dos lares 
e, ao mesmo tempo, despertam interesse dos meios acadêmicos, 
frente às suas mais variadas formas de comunicação. 
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No segundo capítulo é feita uma análise sobre o 
desenvolvimento da imagem ao longo de sua história, como 
representação da realidade, baseada nos estudos do professor Arlindo 
Machado, juntamente com a professora Lúcia Santaella. Esta viagem 
em meio às imagens vai desde a forma simples de representação do 
visível, pela pintura, até às novas formas de representação da 
realidade, por meio da computação, passando pela fotografia, cinema 
e televisão. 
No terceiro capítulo será abordado o videogame, nosso 
objeto de pesquisa para conhecermos como as imagens contribuem 
para a interação dos jogadores e como, por meio delas, ele participa 
de uma história interativa de forma a sentir-se parte dela. 
E por fim, no quarto capítulo, é feita uma síntese do papel 
da imagem realista nos videogames, com base na qual é possível 
responder a questão levantada, qual seja, se as imagens realistas são 
importantes para que o gamer  tenha maior ou menor adesão e se 
sinta imerso na história contada na tela. 
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Capítulo 1 
1.1 Do jogo ao videogame 
O jogo, como aponta Huizinga, é o acontecimento anterior 
ao conceito de cultura. Nele as relações entre os participantes se 
fortalecem e se constroem num ambiente e tempo determinados pelo 
movimento dos jogadores, em meio ao evento proposto por eles 
próprios e de acordo com as regras por eles determinadas. 
Essas regras têm de ser respeitadas por todos os que 
partilham o jogo, ou a brincadeira, para que o elemento lúdico não 
seja quebrado e, como que por encanto, todo o momento vivido por 
eles se desfaça como num passe de mágica. 
A sociedade sempre se estabeleceu em cima de regras de 
conduta e elas aparecem mais explicitamente dentro dos jogos. Os 
jogos, em sua própria natureza, demonstram como os participantes 
podem pertencer a um grupo respeitando uns aos outros de forma 
que possam agir em conjunto diante de um evento ali apresentado. 
Nas sociedades antigas, os jogos eram explorados apenas 
como forma de entretenimento, ou mesmo como forma de mostrar a 
força, não pelo viés da guerra, mas pelo simples fato de competir 
com outro ou outros, em virtude de um prêmio ou como um simples 
rito de passagem para a vida adulta. 
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Segundo algumas teorias, o jogo constitui uma preparação 
do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida dele 
exigirá, segundo outras, trata-se de um exercício de 
autocontrole indispensável ao indivíduo (ZONDERVAN, apud 
HUIZINGA, 2000, p.4). 
Há teorias que afirmam que os jogos estão ligados a alguma 
função biológica, que não seja o simples prazer de jogar por 
divertimento, passa tempo ou mesmo treinamento de alguma tarefa. 
O jogo, em si mesmo, ainda é parte integrante da sociedade, mesmo 
que não seja uma função biológica ou rito de passagem, mas sim 
como elemento de diversão, aprendizado e ligação entre indivíduos. 
Para que os jogos, como elementos lúdicos, tenham 
atração, algumas características são encontradas em sua 
composição: ordem, tensão, movimento, mudança, solenidade, ritmo 
e entusiasmo. 
Esses elementos dão ao jogo força para criar esse ambiente 
em que os participantes sintam-se livres, como se interpretassem um 
personagem, como se faz no teatro, mas num ambiente determinado 
por regras próprias e em um espaço em que os participantes possam 
vivenciar essa brincadeira. 
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Os jogos podem dividir-se em muitas formas, mas é nos 
videogames
1
 que eles traduzem as formas mais expressivas de 
representação de personagens e de interação do jogador com 
personagens virtuais. 
Os videogames nasceram em pesquisas acadêmicas dentro 
de laboratórios de universidades americanas, no fim da década de 
1950 (NESTEIRUK, 2000, p.5). Transportando inicialmente um signo 
simples, que representa uma pequena nave, em meio a outros signos 
que representam asteróides, o jogo foi desenvolvido por estudantes 
para entretenimento dos alunos que visitavam os laboratórios de 
pesquisa do instituto, também sendo usado para demonstrar a 
capacidade de processamento de um novo equipamento 
computacional adquirido pela universidade. 
Esse foi o primeiro passo dado no sentido de se criar os 
videogames como conhecemos hoje; formas de entretenimento 
eletrônico, usando imagens para representar as narrativas, ou 
mesmo, personagens na tela de um televisor. 
 
 
 
 
  
 
1
 Videogame: forma de jogo eletrônico que é apresentado em uma tela de televisor. 
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O uso de imagens eletrônicas que se desenvolvem 
vagarosamente no início da história dos videogames, apenas 
representando elementos da vida real, por meio de pequenos 
símbolos, de formas simples, leva o jogador para dentro do universo 
lúdico, pelo fato de simular determinada situação dentro daquele 
jogo, interagindo com ele. 
Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulação de 
certas imagens, numa certa “imaginação” da realidade (ou 
seja, a transformação desta em imagens), nossa 
preocupação fundamental será, então, captar o valor e o 
significado dessas imagens e dessa “imaginação” (HUIZINGA, 
2000, p.7). 
Essa interação se dá entre o jogador e o videogame, por 
meio de controles direcionais, chamados joysticks, que, conectados 
aos aparelhos, possibilitam ao interator controlar os símbolos na tela, 
dar dinâmica ao jogo, tornando possível a ligação homem e máquina, 
na busca de alcançar um objetivo no jogo, ganhar. Sua representação 
corporal é feita pelas imagens na tela, permeando o imaginário do 
jogador. 
1.2 Um pequeno salto para o além. 
  1961 o primeiro salto 
Em julho de 1962, Steve Russel, juntamente com mais 
quatro colegas do Massachusetts Institute of Technology (MIT), Dan 
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Edwards, Alan Kotok, Peter Sampson e Martin Graetz, programam, 
pela primeira vez, um game
2
 que funciona em um novo computador, 
comprado pelo instituto para pesquisas. 
Para demonstrar a capacidade do novo computador, Steve 
Russel pensou em criar algo que pudesse entreter os visitantes do 
laboratório e que, ao mesmo tempo, pudesse demonstrar sua 
capacidade de processamento, uma vez que o novo computador, 
denominado DEC PDP-1, era transistorizado, diferente de seu 
antecessor, TX-0, que ainda funcionava com válvulas, requerendo 
uma manhã inteira para que entrasse em operação, e necessitando 
de um aquecimento prévio de suas válvulas para que funcionasse 
perfeitamente. 
As exigências feitas por Russel eram que o programa 
desenvolvido pelos seus colegas respeitasse alguns parâmetros: 
1.  Deveria demonstrar as capacidades do computador, 
usando quase todo o seu potencial; 
2.  Deveria ser interessante e interativo (diferente toda 
vez que rodado); 
 
 
 
 
   
2
 Game: traduzido em português como jogo, denominação dada aos jogos 
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3.  Deveria envolver o usuário de maneira atrativa e 
prazerosa, ou seja, deveria ser um jogo. 
Dessa forma, foi apresentada, pela primeira vez, uma 
compilação de programa com base digital, em formato de jogo, ou, 
como apresentamos aqui, game, advindo das histórias de ficção 
cientifica, chamado por eles de SpacerWar. 
O jogo consistia em uma tela, onde duas representações 
simbólicas lembravam duas naves espaciais, sendo que cada uma 
delas podia atirar um míssel de fóton contra a nave adversária. Os 
dois jogadores, além de ter habilidade ao controlar as naves, teriam 
também de obedecer às leis da física, implementada no jogo, já que, 
ao moverem-se na tela, estariam viajando pelo espaço movimentado 
apenas pela inércia dos propulsores de aceleração da nave.  Essa 
regra também era respeitada pelos mísseis, uma vez que, não 
acertando o alvo, deslocariam perdidos pelo espaço. 
O jogo só foi finalizado em 1962, ocupando apenas 2kb de 
espaço de armazenamento, quantidade inferior a de muitos jogos 
escritos para as novas gerações de videogame. 
     
eletrônicos desenvolvidos em sistemas computacionais. 
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1971 a 1974 
Nesse período algumas poucas empresas começam a se 
formar, no intuito de produzir jogos para o mercado de 
entretenimento, só que o mercado de entretenimento ainda não tinha 
os videogames como principal produto nesse seguimento. 
Em 1966, Ralph Baer recebeu a incumbência de criar a 
melhor Tv de todo o mundo. A partir dessa proposta, imagina uma Tv 
que seja interativa, com jogos inclusos, mas a idéia não passou dessa 
fase. Anos mais tarde, em 1971, a Magnavox compra o projeto de 
Baer e começa a desenvolver o Odyssey, primeiro videogame para 
ser conectado à Tv. 
Nesse mesmo período, Nolan Bushnell adapta o jogo 
Spacewar, idealizado por Steve Russel, criando o computer space, 
primeiro arcade
3
 do mundo. Como os mainframes são muito caros, 
Bushnell cria essa máquina apenas para jogar Spacewar. Sua 
experiência dá certo e ele consegue vender sua criação à empresa 
Nutting Associates que o contrata para montar esses equipamentos 
temporariamente. Mais tarde Bushnell sai da empresa para fundar a 
Atari. 
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Já na Atari, em 1973, Bushnell cria PONG e rapidamente o 
jogo se torna um grande sucesso e várias empresas, como a Ramtek 
e a Nutting, começam a lançar similares no mercado. Nesse mesmo 
período, a Atari estabelece contato com a Nanco, do Japão. 
Em 1974, vários integrantes da Atari transferem-se para a 
Kee Games em um período em que era necessário aumentar a 
distribuição de equipamentos no mercado. A Kee Games lança Tank, 
um jogo que faz grande sucesso naquele ano. Na verdade, a Kee 
Games era uma subdivisão da Atari e, quando voltaram a ser uma 
única empresa, transformaram-se numa das maiores indústrias de 
videogame de todos os tempos. 
1975 
Em 1975, a Atari entra em contato com Tom Quinn, dono da 
loja de artigos esportivos Sears Rouebuck, e apresenta o jogo PONG. 
Após algumas negociações, a Sears compra 150.000 unidades do 
arcade, mais que a Atari tinha capacidade de produzir. As máquinas 
vinham com o logo da Sears Tele-Games estampado. Bushnell 
consegue um financiamento de 10 milhões de dólares para expandir a 
     
3
 Arcade: denominação para equipamentos de videogame dispostos em 
estabelecimentos comerciais, conhecidos no Brasil como fliperamas. 
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produção da Atari. No natal deste mesmo ano, Pong é o grande 
sucesso de vendas. 
1976 
A Farchild Câmera & Instrument dá um passo importante, 
lançando Fairchild Channel F, o primeiro videogame  programável. 
Congelar o jogo, alterar a velocidade e o tempo passam a ser 
possíveis com esse novo videogame. O joystick era diferente dos 
modelos lançados até então, dispondo de um botão que ficava na 
ponta de um manche, que poderia ser rotacionado. Assim, Pong 
ganhava inclinação na “raquete” e podia rebater a bolinha em 
diferentes ângulos. 
1977 
A empresa Midway  Games lança o game Gunfight, o 
primeiro a usar microprocessadores no lugar de um emaranhado de 
circuitos. Desenvolvido pela Taito, do Japão, Gunfight  é o primeiro 
arcade a ser importado pelos Estados Unidos. 
 Sob a licença de Bushnell, a Atari desenvolve o VCS (Video 
Computer System, mais tarde chamado de Atari 2600) e lança-o no 
natal pelo preço de US$ 249,95. Esse é o primeiro console 
programável com jogos em cartucho da Atari. 
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1978 
Bushnell deixa a Atari em 1978 e cria outra empresa. Em 
um contrato de 5 anos, Bushnell estipula que a Atari não competirá 
com sua nova empresa. 
Ray Kassar chega à presidência da Atari. Em março, a 
Nintendo lança um arcade chamado Computer Othello, uma versão 
do jogo de mesa Othello. Não há joysticks, apenas 10 botões 
coloridos para cada jogador. Cada partida custa 100 ienes (R$1,61), 
preço que virou padrão para jogos de arcade no Japão. 
Dois lançamentos, nesse período, aumentam ainda mais a 
popularidades dos games: Football da Atari e o lendário Space 
Invaders, importado pela Midway e desenvolvido pela Taito. Estes 
dois títulos batem todos os recordes de vendas para arcade. 
1979 
Luna Lander é lançado no mercado, em 1979, sendo o 
primeiro jogo comercial com gráficos vetoriais, na forma de 
wireframes, isto é, os objetos são formados por linhas como se 
fossem um esqueleto de um modelo 3D. Nasce, então, o antecessor 
dos gráficos poligonais, usados na maioria dos jogos da atualidade. 
Outro jogo lendário, lançado nesse ano, foi Asteroids. 
Apesar de ter vendido 80000 cópias nos Estados Unidos, não teve o 
mesmo sucesso em outros países. 
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A Sega solta, no mercado, Mônaco GP, base do Pro Mônaco 
GP, de 1980, e do super realista Super Mônaco, de 1989, jogos que 
simulam uma corrida de fórmula 1 nas ruas do principado de Mônaco.  
O sucesso alcançado pelo Atari 2600 prova que os 
videogames não são um sucesso passageiro. Conversões de jogos de 
arcade e novos jogos continuam a ser lançados para o console, 
enquanto a empresa negocia os direitos de jogos de sucesso, como 
Space Invaders. 
1980 
Em 1980, a Atari coloca no mercado sua versão de Space 
Invaders. As vendas do console explodem. 
A Mattel coloca no mercado seu console, o Intellivision, que 
possui os melhores gráficos e também o preço mais alto, US$ 299,00. 
Como a Atari, a Mattel produz seus próprios jogos, mas, além de não 
conseguir criar jogos de grande sucesso como a rival, também não 
tem habilidade para negociar com outras empresas de arcade. 
Astromash foi um dos primeiros jogos para o console. Existia também 
uma conversão fiel do arcade Bugger Timer. 
Nesse mesmo ano, a Activision é fundada com 
programadores dissidentes da Atari. Nasce, então, a primeira 
Softwarehouse  terceirizada da história dos games. Ela passa a ser 
concorrente direta da anfitriã. 
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Ed Rotberg, da divisão de arcades da Atari, cria Battlezone, 
o primeiro jogo 3D em primeira pessoa dos games. O jogo é 
ambientado em um cenário bélico, onde dois tanques se enfrentam 
em um cenário de batalha. Logo após o lançamento, o governo 
americano encomenda uma versão melhorada do jogo e o utiliza para 
propósitos militares. 
A Nanco lança, no Japão, o arcade do mais famoso jogo de 
todos os tempos, PAC MAN, que vende mais de 300 mil unidades em 
todo o mundo. O jogo foi inspirado em uma pizza com apenas sete 
fatias, dando o formato ao personagem mais conhecido no universo 
dos games. 
Somente nos Estados Unidos foram comercializadas 100 mil 
arcades. Tempos depois, o mesmo jogo foi também lançado para os 
consoles. 
1981 
Em 1981, o artista japonês Shigeru Miyamoto cria o jogo 
Donkey Kong. O herói, apelidado de Jumpman, um carpinteiro 
baixinho, deveria salvar sua namorada, Pauline, das garras de um 
gorila feioso e muito bravo. Jumpman ganha o nome de Mario nos 
Estados Unidos, pois os funcionários da Nintendo acham o 
personagem parecido com Mario Segali, dono do galpão usado pela 
Nintendo na cidade de Seatle. 
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Mario e PAC MAN os dois personagens tornaram-se os mais 
conhecidos no universo dos games, e são ícones de uma linguagem e 
de uma forma de representação, o que poucos personagens de outros 
meios conseguiram. Mario ainda conseguiu migrar para outras 
mídias, como TV, revistas e também para o cinema, na década de 
1990. 
Já no ano de 1981, o mercado de arcades consegue 
arrecadar a cifra de US$ 5bi, um valor muito bom para os primeiros 
anos de história desse novo mercado de entretenimento. 
1982 
Na busca pelo mesmo mercado de suas antecessoras, a 
empresa Coleco entra no mercado, lançando um console, o Coleco 
Vision, baseado em cartuchos, com melhores gráficos e sons, além de 
excelentes conversões de jungle hunt da Atari e Donkey Kong e 
Donkey Kong junior, da  Nintendo, ainda uma empresa em 
crescimento. 
A Atari teve apenas conversões regulares desses jogos. 
Preocupada com os negócios da Atari e com a Namco, a Coleco tenta 
parceria com Sega, Konami e Universal. 
Outro console é lançado no mercado: Vectrex, da General 
Consumer Electronics. O Vectrex é a primeira e única máquina da 
história que trabalha exclusivamente com gráficos vetoriais. Vinha 




[image: alt]34 
com um jogo na memória, o Minestorm, impressionante clone de 
Asteroids, e um controle analógico com quatro botões. 
A decadência da Atari começa com as versões de Pac Man e 
do jogo ET, baseado no filme de grande sucesso de Steven Spilberg
4
. 
Toneladas desses títulos e de outros de baixa qualidade viram aterros 
no Novo México. Jogos originais, como Pitfall, de David Crane, 
vendem bem. Os usuários de Atari 2600 começam a se decepcionar 
com a empresa. Para melhorar o clima, é lançado Atari 5200, que 
usava os mesmos chips gráficos e sonoros do computador que a Atari 
fabricava. Os jogos nada mais são que versões melhoradas de 
antigos jogos. As vendas são fracas. Os jogos de Atari 2600 não são 
compatíveis com o console 5200. Um adaptador é lançado para 
corrigir o problema. 
A indústria do arcade começa a dar sinais de queda. Em 7 
de dezembro, a Atari anuncia que as vendas do console não 
atingiram as expectativas. As ações da Warner despencam 32% em 
um único dia. 
 
 
 
 
   
4
 E.T “ o Extraterrestre”. Direção: Steven Spilberg. Com Henrry Thomas, Drew 
Barrimore, Dee Wallace-Stone, Robert McNaughton, C.Thomas Howell. Estados 
Unidos, 1982. Duração:115 minutos. 
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1983 
Em 27 de junho foi anunciado, numa conferência à 
imprensa, o MSX, que tinha como objetivo ser um padrão no mercado 
de computadores - inspirado no sucesso do VHS, que virou sinônimo 
de vídeo-cassete - e também ser uma máquina de entretenimento de 
baixo custo. Por esse motivo, tornou-se popular e muitos jogos foram 
produzidos para a plataforma. 
Na época era comum cada fabricante ter seu próprio padrão 
e eles não eram compatíveis entre si. No caso do MSX, qualquer 
produto de diferentes fabricantes era compatível, tanto em nível de 
software como de hardware, tal e qual os atuais PCs. Enfim, o MSX 
era uma plataforma, no sentido restrito da palavra. 
O padrão foi concebido por Kazuhiko Nishi, ex-executivo da 
Microsoft do Japão e fundador da ASCII Corporation, que tinha como 
negócio principal a publicação de periódicos sobre computadores. A 
ASCII também viria a editar o Famicom Tsuushin, a atual Famitsu, 
hoje publicada pela Enterbrain
5
, a publicação mais famosa sobre 
videogames na atualidade. A Microsoft, de Bill Gates, também teve 
participação no projeto, que teve o interpretador de linguagem BASIC 
 
 
 
 
  
 
5
 http://www.enterbrain.co.jp/index_en.html, acessado em 28 de fev. de 2007. 
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embutido na ROM
6
 do MSX. É consenso que a sigla tenha vindo de 
"MicroSoft eXtented", mas o próprio Nishi declarou, em congresso na 
Holanda, que se tratava de "Machines with Software eXchangeability" 
(máquinas com softwares intercambiáveis). 
A Coleco lança o computador Adam e quase vai à falência. 
Trata-se de uma máquina cara, composta por um gravador de fitas, 
uma impressora grande, um teclado e CPU numa caixa do tamanho 
exagerado. Rodava jogos de cartucho e fitas. A divisão Cabbage 
Patch Doll mantém a companhia viva e um software, para 
ColecoVision, baseado nessas máquinas foi introduzido. Um acessório 
para rodar jogos de Atari 2600 no console da Coleco é desenvolvido. 
Para jogar são usados joysticks extras de Atari. 
Enquanto a indústria americana de videogames passa por 
um momento de estagnação, uma vez que os jogos lançados não têm 
originalidade, a Nintendo lança, em julho, no Japão, o Family 
Computer (Famicom). O fato de o novo console parecer um 
brinquedo não é casual, pois a Nintendo tinha essa intenção quando o 
desenvolveu. Conversões de Donkey Kong, Donkey Kong Junior e 
Popeye - os dois últimos jogos podiam ser jogados por duas pessoas 
 
 
 
 
   
6
 Read Only Memory, traduzido como memória apenas de leitura. 
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- são lançadas. Títulos de beisebol e versões de Mario Brothers 
também aparecem no Famicom. A Nintendo tenta convencer as 
softwarehouses a desenvolverem jogos para o console. 
1984 
É um ano negro na história dos videogames. As vendas 
caem de forma assustadora e o público consumidor começa a se 
perguntar o porquê de gastar US$ 150,00 em um videogame  em 
detrimento de comprar um computador de US$ 200,00, uma vez que 
o computador, além de servir para as tarefas de entretenimento, 
podia ser usado também para outras tarefas com fins educacionais e 
muitas outras. 
Ao mesmo tempo, do outro lado do planeta, começa a 
nascer o NES. A Famicom, nome oriental do console que 
transformaria a Nitendo numa gigante, ganhava apoio das primeiras 
softwarehouses independentes que começaram a criar jogos para a 
plataforma. 
O sucesso do Famicom no Japão faria com que os 
videogames voltassem com força ao ocidente em 1986, quando a 
Nintendo lança o NES (Nintendo Entertainment System) nos EUA. 
1985 
A Nintendo começa a fazer testes para vender o NES no 
mercado americano, mas os lojistas ainda estão céticos quanto ao 
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sucesso de videogames, fazendo acordo com a Nintendo para que 
comprasse de volta os consoles que não fossem vendidos. Para voltar 
ao mercado, a Nintendo se viu obrigada a reformular o design do 
console, para que não se parecesse mais com um brinquedo e se 
adequasse ao gosto do público americano, onde o videogame não era 
considerado um brinquedo e sim um acessório para TV. 
Também em 1985, foi lançada a segunda versão do MSX, o 
MSX2, com melhores gráficos e RAM
7
 mínima de 64KB. 
Os jogos eram lançados em cartuchos, mas cópias de 
programas podiam ser encontradas em fitas cassetes e, depois, em 
disquetes. Com o aparecimento de jogos maiores que 64KB, os 
chamados MegaROMs, foram desenvolvidos periféricos específicos 
para acomodar todos os dados e permitir que as cópias rodassem 
sem sobressaltos. 
Foi nesse período que o MSX viu seus melhores jogos e, de 
longe, a Konami foi a softwarehouse que mais obteve sucesso na 
plataforma. Clássicos como "Vampire Killer" - precursor de 
"Castlevania" - "Parodius" e "Metal Gear" nasceram no MSX. Outros 
 
 
 
 
  
 
7
 RAM – Randon Access Memory, traduzido como memória de acesso randômico. 




39 
jogos da Konami que fizeram sucesso incluem "Penguin Adventure" - 
o primeiro jogo de Hideo Kojima, que viria a criar "Snatcher" e os 
dois "Metal Gear" para a plataforma -, as séries "Gradius", 
"Knightmare" e "King's Valley", além de "Goemon" ("Legend of the 
Mystical Ninja") e "Space Manbow". 
Apesar de grandes jogos e o computador mais popular do 
Japão nos anos 80, o MSX perdeu a concorrência para o NES, 
também lançado em 83, mais barato e com processador de vídeo 
melhor. O MSX2 veio com um gráfico mais elaborado, mas continuou 
longe de competir no quesito custo. Além disso, não conseguiu ter 
sucesso nos EUA, onde o Commodore 64 era popular. Seu sucesso 
ficou localizado, fora do Japão, na Coréia do Sul, na Europa 
(principalmente na Holanda e Espanha), além de países árabes e o 
Brasil. Também foi muito popular na Rússia, pois era um dos poucos 
computadores que podia ser importado e foi usado até na estação 
espacial MIR. 
1986 
A Sega, impulsionada pelo sucesso da Nintendo, resolve 
entrar no mercado americano. Leva aos americanos seu console 
batizado de Master System, na esperança de conseguir desempenho 
superior ao mercado japonês. Distribuído pela Tonka, fabricante de 
caminhões de brinquedo, o console chega com a força do nome Sega 
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nos arcades e alguns jogos originais, como Hang On e Fantasy Star, 
mas não consegue o sucesso esperado. 
A Atari lança o Atari 7800 que, ao contrário da versão 5200, 
consegue rodar os jogos da versão 2600, mas já era tarde demais, 
sua imagem já está desgastada e as principais revistas criticavam os 
jogos antigos. A Nintendo já domina o mercado, vendendo 10 vezes 
mais que seus concorrentes, consolidando sua liderança na produção 
e vendas de games. 
O sucesso conseguido pela Nintendo faz com que diversas 
softwarehouses  a  procurem para produzir novos jogos para o NES. 
Mesmo empresas que davam suporte para a Atari entram na briga 
pelo espaço criado pela Nintendo. 
1987 
A Atari ainda insiste em produzir jogos para sua versão 
2600, mas não consegue alcançar os resultados esperados. 
Mais um lançamento da Atari: o console Atari XE. Pela 
segunda vez, a empresa requenta tecnologia e tenta vendê-la como 
se fosse de ponta. Ao contrário do Atari 5200, o novo console usava 
cartuchos dos antigos computadores da linha XE. O pacote incluía 
dois jogos, Barnyard Blaster e Flight Simulator II, uma pistola e um 
teclado destacável - este último item deixou o console mais caro que 
o NES. Com teclas grandes e em tons pastéis, junto com uma versão 
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em cinza claro do tradicional joystick do 2600, e, fisicamente, maior 
que o console da Nintendo, o Atari XE não fez sucesso. A 
compatibilidade com os periféricos, como disk drives
8
, impressoras e 
modems dos velhos XE, despertou o interesse dos donos desses 
computadores, mas, mesmo assim, o Atari XE afundou. 
1988 
As brigas judiciais intensificam-se, a Atari leva a Nintendo 
aos tribunais, alegando prática ilegal de monopólio, controle de 
preços e bloqueio eletrônico, via chip, para proibir o desenvolvimento 
de jogos de outras desenvolvedoras para seu console NES. 
Um dos maiores sucessos do universo dos games é lançado 
nesse ano, Tetris, desenvolvido por Alexey Pajitinov. Mesmo tendo 
criado esse jogo, Pajitinov nunca ganhou dinheiro algum advindo da 
venda de seu jogo, sendo os direitos autorais destinados ao governo 
soviético. O jogo fez grande sucesso, originando outros quebra-
cabeças. 
A Nintendo lança a seqüência do jogo Zelda, the adventure 
of link e Super Mario 2. 
 
 
 
 
  
 
8
 Disk drives: dispositivo de leitura de discos magnéticos. 
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1989 
A Atari descobre um meio de passar pelo chip desenvolvido 
pela Nitendo para bloquear softwares desenvolvidos sem autorização, 
para não rodarem no console do NES, e lança jogos não autorizados 
para o console da Nintendo, sob a marca Tengen. 
Seguem-se inúmeros processos e recursos. A Atari ganha o 
direito de lançar para o NES as versões de Shinobi, Alyen Sindromem 
e Afterburner, todos jogos da Sega e conversões de arcades  da 
própria Atari. As brigas continuam, mas desta vez envolvendo os 
direitos de Tetris. A Atari criou uma versão melhorada com gráficos 
avançados e suportando até dois jogadores simultaneamente, mas a 
Nintendo vence nos tribunais e somente resta à Atari retirar seus 
cartuchos do mercado. 
A NEC
9
 lança o PC Engine, nos Estados Unidos, com o nome 
de Turbo Graph 16, com preço de US$ 189,90. 
Apesar de negociar com grandes softwareshouses no Japão, 
a NEC não tinha poder para competir com o NES. Turbo Graph 16 foi 
o primeiro console a disponibilizar CD-ROM, mas não teve muitos 
games desenvolvidos para ele nos Estados Unidos. 
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A Sega, ainda dependendo da pequena Tonka, lança nos 
Estados Unidos seu console Gênesis, conhecido no Brasil e no Japão 
como Mega Drive. A Sega faz uma jogada de Marketing, valorizando 
o potencial de seu console com conversões de suas arcades, dando 
ao Genesis relativo sucesso no mercado americano. 
1990 - 1999 
Super Mario 3, o jogo mais vendido de toda história, é 
lançado. Apesar de enfrentar a concorrência de Mega Drive e 
TurboGrafx, o NES teve seu melhor ano. O console contou com uma 
ajuda extra das softwareshouses, que lançaram seus cartuchos com 
chips extras para melhorar o desempenho dos gráficos. 
No Japão, o Super Famicon, Super NES para os brasileiros, 
é lançado. O console de 16 bits, da Nintendo, guardadas as devidas 
proporções, é o que mais se parece com os consoles atuais. 
Acompanhado de Super Mario World, o Super Famicom provocou filas 
gigantescas diante das lojas especializadas. 
A Sega mantém sua política de conversões de arcades para 
o Mega Drive. O console ganha, então, versões dos jogos E-Swat e  
     
9
 NEC Nippon Electric Company  
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AfterBurner2, além de garantir os direitos do jogo eleito como o 
melhor do ano, Strider. 
A Nintendo coloca no mercado americano o Super Famicom, 
o Super NES, por US$249,95. Os jornalistas questionam se o novo 
Mario seria suficiente para atrair os fabricantes dedicados ao NES. 
A  Sega  entra com força na disputa e põe Sonic the 
Hedegehog  no  Mega Drive para competir com o novo console da 
Nintendo. O carismático personagem da Sega rapidamente ganha a 
capa das principais revistas especializadas e logo surge a questão, 
Mário ou Sonic, qual é o melhor? Mario ganha a disputa. 
Nesse ano, acontece a primeira investida da Sony no 
mercado de videogames. A empresa propõe o lançamento de um CD-
ROM,  PlayStation, para o Super Nes. O periférico melhoraria as 
capacidades gráficas e sonoras como o novo formato em CD. 
Sony e Nintendo desfazem o projeto do CD-ROM para Super 
NES. Detalhe: os trabalhos estavam próximos da conclusão. Rumores 
espalhados no mercado diziam que a Sony conseguira um acordo que 
lhe permitiria a Sony ter os lucros dos jogos de CD para Super 
Nintendo. Foi quando a Nintendo anunciou planos para trabalhar em 
conjunto com a Philips numa plataforma compatível com o console 
CD-i da empresa holandesa. A Sony, indignada, cancelou o 
desenvolvimento do CD-ROM e de seus jogos e começou a trabalhar 
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num console próprio, de 32 bits, com mídia baseada em CD, para 
destronar a Nintendo. 
Em 1993 chega ao mercado americano o novo console 
desenvolvido pela 3DO, com avanços significativos nos gráficos, uma 
vez que usa uma arquitetura de 32bits para geração das imagens. 
Com o apoio de grandes softwareshouses,  no início, parecia 
imbatível, com jogos como Road Rash e Need for Speed. 
Também em 1993, Sega e Nintendo anunciam seus 
videogames de próxima geração. Ainda não estava decidido que tipo 
de arquitetura seria usada, se de 32bits ou de 64bits, para geração 
de imagens. 
Em 3 de dezembro de 1994 é a vez da Sony entrar em ação 
com o PlayStation. A estréia se deu com ótimas conversões de arcade 
como  Ridge Racer, bons jogos originais, encabeçados por Battle 
Arena e Toshinden. 
Projetado para ser um videogame que manipulasse com 
maestria polígonos e ambientes em 3D, o Playstation, também 
conhecido pela sigla PSX, impressionou o mundo com seus gráficos 
superiores e a ótima jogabilidade de seus títulos iniciais. 
Finalmente, em junho de 1996, o Nintendo 64 é lançado no 
Japão. Muitas filas e tumultos eram esperados, mas a melhoria no 
sistema de distribuição permitiu que as pessoas comprassem o 
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videogame até em lojas de conveniência. Os primeiros lotes do 
console logo foram vendidos, porém, pouco depois, as vendas caíram 
devido à falta de novos títulos. Só havia três jogos no mercado: 
Super Mario 64, jogo em 3D e gráficos mais avançados até aquele 
momento, Pilotwings 64 e Saikyo Habu Shogi. 
O ano de 1996 também é marcado pela primeira aparição 
de Lara Croft, protagonista de um dos games de maior sucesso, 
Tomb Raider, trazendo para as telas dos videogames um personagem 
feminino protagonizando uma história inteira, e não aparecendo 
apenas como participações, como acontece em outros jogos do 
mesmo período. O jogo também foi pioneiro no uso de realismo 
gráfico: os ambientes e os personagens tinham movimentos e 
expressões faciais muito realísticos. 
Em 1998 já existem especulações de que a Sony trabalha 
no desenvolvimento de seu novo console, Playstation 2, com novas 
características e também suportando um novo formato de mídia, o 
DVD, com maior capacidade de armazenamento e possibilitando ao 
console gerar imagens dos games com maior qualidade. A Sony nega 
o desenvolvimento, mas as notícias já davam como certo seu 
lançamento. 
Em 1999 a poderosa Microsoft,  não contente em apenas 
dominar o mundo dos softwares, tenta sua investida no mercado 
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emergente dos games e saem as primeiras notícias sobre seu 
console, X-Box. 
1.3 2000 um novo milênio e novos consoles. 
2000 - 2006 
Com a virada do novo milênio, mudanças significativas 
também são apresentadas nos novos consoles de videogames, entre 
elas a adoção da mídia DVD e a maior capacidade de processamento 
de imagens em 3D. Com isso, os jogos dessa nova geração têm 
imagens muito realistas, construídas a partir de geração de 
polígonos. 
Esses polígonos dão aspectos às imagens computacionais, 
que nos formatos anteriores não eram possíveis, como expressões 
faciais, geração de sombras de acordo com a mudança da posição do 
personagem e, principalmente, imersão em ambientes digitais, como 
os apresentados nesses novos games, tamanha a qualidade de 
representação por meio de imagens tridimensionais. 
Em 4 de março de 2000, o PlayStation 2 é lançado no 
Japão. Milhares de japoneses passaram a noite em frente às lojas 
para assegurar o novo console. A novidade some das lojas. Não há 
previsão de lançamento do PS2 no Brasil, mas, por R$ 2 mil, é 
possível 'importar' a máquina. 
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No seu lançamento, foram apresentados ao público alguns 
jogos, como: Ridge Racer, Kessen, Street Figther EX3, Eternal Ring 
Stepping Selection, DrumMania, A-Resha De Go 6, Kakinoki Shogi IV, 
Mahjong Taika III, Morita Shogi, desses apenas Ridge Racer tem 
melhor aceitação pelo público por conta de seus melhores gráficos. 
Kessem também consegue sucesso, como jogo de estratégia 
ambientado na era dos samurais, e surpreende pela boa história e 
por sua excelente trilha sonora. 
Novembro de 2001 talvez fique marcado para sempre como 
um dos mais interessantes meses da história do videogame: 
enquanto o PlayStation 2 recebe o jogo Metal Gear Solid2, o 
GameCube e o Xbox são lançados nos EUA. 
A Sony não está mais só em sua empreitada pelo universo 
dos games da nova geração, agora é acompanhada de perto pela 
gigante da informática e da líder dos games na década de 1990, 
respectivamente Microsoft e Nintendo. 
Apenas a Microsoft e a Sony decidem investir no grande 
poder de processamento de imagens de seus consoles. Entre os anos 
de 2002 e 2005, diversos títulos são lançados para ambas as 
plataformas X-Box e Palystation 2, buscando o melhor 
aproveitamento do poder dessas máquinas. Jogos como Call of Duty, 
Formula 1, e Metal Gear ganham, em suas versões, com imagens e 
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enredos mais envolventes, tornando-se grandes sucessos entre 
gamers
10
 e crítica. 
No ano de 2005, a Microsoft coloca no mercado o seu mais 
novo console, X-Box 360, com nova arquitetura computacional e 
novo processador de imagens, garantindo alta resolução e realismo 
na “renderização” imagens em tempo real (render real time). 
Saindo na frente da disputa com a rival Sony, a Microsoft 
consegue dispor de games que mostrem o potencial do novo console, 
como é o caso do game de lançamento Forza Motorsport, 
ambientando o interator em disputas de corrida de automóveis, onde 
os gráficos são valorizados para dar a sensação de imersão no game. 
Depois da espera de um ano, após o lançamento do X-BOX 
360, a Sony finalmente consegue colocar no mercado sua mais nova 
máquina, Playstation 3. Foi lançado em novembro de 2006, com 
muito impacto entre os aficionados por games, que fizeram filas em 
frente às lojas, nos Estados Unidos e no Japão. Seu lançamento, na 
Europa, foi marcado para março de 2007. 
 
 
 
 
   
10
 Denominação dada ao jogador de videogame, palavra em inglês incorporada à 
cultura dos videogames 
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Na briga pela liderança de mercado, Microsoft e Sony 
disponibilizaram aos consumidores redes de jogos on line. A Microsoft 
já tinha sua rede em funcionamento desde 2005, já a Sony ainda 
estava disponibilizando o serviço de forma precária aos usuários.  
A Sony disponibilizou um novo leitor de DVD´s, padrão Blue 
Ray
11
 (Raio Azul), em seu novo console. A tentativa da Sony era 
tornar o seu novo padrão de gravação de DVDs padrão de mercado, 
usando o novo console como estratégia para alcançar seu objetivo. 
Esse novo padrão acabou encarecendo o console, e, mesmo 
dispondo de novos recursos de imagens e conexão com a Internet, 
ele ainda não agradou os numerosos fãs dos games que se 
acotovelaram em frente às lojas para seu lançamento. Ainda 
dispondo de poucos títulos no mercado, a Sony não conseguiu 
alcançar o objetivo traçado de vender milhares de unidades nos seus 
primeiros meses de lançamento. 
Dispondo de realismo gráfico na geração de imagens dos 
games, Playstation 3 mostra seu potencial, assim como o X-BOX 360, 
dando ao interator novas formas de imersão, com gráficos e sons de 
 
 
 
 
  
 
11
 Novo padrão de gravação e armazenamento de dados em DVD. Um disco padrão 
Blue Ray pode armazenar até 50Gb de informação. 
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excelente qualidade, adicionado a isso games com narrativas 
envolventes e desenvolvimento de personagens e ambientes. 
Proporciona aos usuários as facilidades de outros aparelhos de 
entretenimento, como DVD e CD players. 
Neste capítulo, tentamos mostrar um pouco da história dos 
videogames, desde seu início despretensioso até o desenvolvimento 
de máquinas que podem ser consideradas geradores de linguagens 
comunicacionais, como é o caso da nova geração de games. 
Passemos agora a analisar como o desenvolvimento das 
imagens geradas nos primeiros consoles, com apenas 1 bit de 
informação, até sua representação mais realista, com construções em 
3D e qualidade equiparada a da fotografia, pode proporcionar ao 
gamer uma melhor ambientação nas narrativas dos games. 
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Capítulo 2 
 
2.1 A trajetória da imagem realista 
2.1.1. A mediação da realidade pelo signo 
Estamos diante de uma realidade que, o tempo todo, insiste 
diante de nossos olhos, forçando-nos a acreditar que tudo aquilo que 
vemos é verdade, não mera ilusão de ótica ou mesmo imagem 
mental. Mesmo quando o ser humano sonha, ainda precisa de tempo 
para separar o que é sonho da realidade, pois o sonho está no campo 
da imagem mental, associado ao sono profundo. 
Quando em estado de alerta ou acordados, não podemos 
deixar de crer no que vemos, mas muitas vezes é possível duvidar da 
existência de um fenômeno ou objetos, sem que possamos nos 
certificar de que aquilo é realmente a realidade diante dos olhos. 
Assim, Peirce apresenta uma passagem que pode elucidar o processo 
de mediação exercido pelo signo: 
A todo momento dispomos de informação, constituída por 
cognições logicamente derivadas por indução e hipótese de 
cognições anteriores, menos gerais, menos distintas, e de 
que temos uma consciência menos viva. Estas, por seu turno 
de outras menos gerais, distintas e vivas, e assim por diante 
até o “primeiro” - ideal, singular, fora da consciência. É a 
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coisa em particular em si mesma. É coisa particular em si 
mesma. Como tal, não possui existência [...]. As cognições 
que chegam até nós através de uma série infinita de 
induções e hipóteses (que, embora infinita a parte 
antelogice, é como um processo contínuo com começo no 
tempo) são de dois tipos, verdadeiras e não verdadeiras, ou 
cognições de objetos reais e de objetos não reais. E o que 
entendemos nós por “real”? É uma concepção que 
descobrimos através do erro da (inverdade), da ilusão, 
enfim, quando nos corrigimos pela vez primeira. (PEIRCE, 
1974, p.87). 
A relação que criamos com os objetos e coisas da realidade 
são sempre mediadas pelo signo. O signo, tal como concebido por 
Charles Sanders Peirce, em seus estudos fenomenológicos
12
, 
evidencia que o universo das coisas, objetos e fenômenos da 
natureza ou mesmo o homem, são mediados por signos que são 
interpretados por mentes interpretadoras. O signo não ocupa o lugar 
do objeto fisicamente, mas ocupa sim seu lugar de um ponto de vista 
lógico que uma mente interpretadora pode compreender, sem que 
necessariamente o objeto esteja presente. 
 
 
 
 
   
12
 A fenomenologia é a primeira entre as ciências positivas. Quer dizer que não se 
baseia em princípios de outras ciências positivas. 
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A representação da realidade pelo signo torna os objetos 
representados compreensíveis. A semiose, ou ação do signo que é a 
ação de ser interpretado, leva à frente o processo de signos 
transformando-se em signos, renovando as representações dos 
objetos que determinam o signo. 
Assim, a pintura, a fotografia, o cinema, a televisão e as 
imagens  infográficas são signos que representam uma dada 
realidade, visível ou não. São representações que trazem uma 
imagem à mente, apontando para um fato, acontecimento ou mesmo 
um local. 
Dessa forma, o homem tem historicamente criado variadas 
maneiras para representar o visível, utilizando as imagens no papel, 
tela, televisão ou qualquer outro formato para transmitir aquilo que 
por ele é visto e vivenciado. 
Este capítulo apresentará as diferentes formas de 
representação da realidade visível com ênfase nas imagens realistas, 
pois é o papel por elas desempenhado nos games que este estudo 
tem por função explorar. 
2.2. A realidade visível transferida para a imagem 
Os artistas buscaram representar o mundo visível por meio 
de técnicas de representação que são próprias da pintura sobre a 
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tela. Do Renascimento até o século XIX, a pintura desenvolveu 
procedimentos capazes de criar a ilusão da tridimensionalidade no 
plano bidimensional. Os artistas desenvolveram técnicas de pintura 
muito importantes, com jogos de luz e sombras, que pudessem 
assemelhar-se ao que era visto. Assim, algumas cenas retratadas se 
assemelham muito a fotografias, tamanha a habilidade destes 
artistas em transpor cenas religiosas ou laicas para a tela. 
Não foi somente a igreja que financiou os artistas para 
retratarem momentos bíblicos, mas também os ricos cidadãos da 
burguesia. Daí a presença da arte do retrato nesse período. 
O Renascimento coincidiu com o momento, na evolução da 
pintura, em que a representação dependente da habilidade do pintor 
em retratar em sua tela o que era percebido por ele deveria 
encontrar meios de maior veracidade e semelhança com a realidade 
visível. Passou-se então a utilizar o conceito da Câmara Escura, um 
equipamento muito parecido com o que é visto na fotografia hoje, 
assemelhando-se ao funcionamento das câmeras fotográficas.  
Assim, o artista não precisava mais tirar de sua memória ou 
da impressão de um momento de contemplação do objeto o motivo a 
ser passado para a tela. Bastava agora usar o recurso da câmara 
escura, que consistia de uma caixa, em cujo interior não havia 
luminosidade. Em uma das extremidades, havia apenas um orifício, 
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por onde passavam os raios de luz, sendo direcionados para a outra 
parede, na qual estava fixada a tela e o pintor podia reproduzir o real 
com fidelidade. A imagem era refletida de forma invertida, assim o 
artista podia traçar o esboço da imagem e em seguida, já com a tela 
na posição correta, podia colorir com as tintas disponíveis. 
Os pintores renascentistas utilizavam com muita freqüência 
esses aparelhos, pois eles pareciam favorecer uma 
reprodução mais fiel do mundo visível: afinal era a própria 
realidade externa que se fazia projetar de forma invertida na 
parede oposta ao orifício, enquanto o papel do artista 
consistia apenas em fixar com pincel e tinta (MACHADO 
1983, p.21). 
Os artistas nesse período não eram em grande número e o 
domínio da técnica da pintura era um processo demorado e muito 
caro, sendo assim financiado pela nobreza e pela igreja. Dessa forma, 
justifica-se o grande número de obras que retratam nobres e motivos 
religiosos. 
Além disso, retratar a realidade com fidelidade também era 
um processo que exigia longo estudo, pois ainda não era possível 
expressar na tela da pintura a noção de profundidade da imagem, tal 
como a vemos. Isso só foi possível, quando os artistas passaram a 
usar a geometria euclidiana, para assim retratar a imagem em três 
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dimensões, mas no espaço de duas dimensões, ou seja, a tela da 
pintura. 
O uso da Câmara Escura facilitou muito a recriação da 
sensação de tridimensionalidade, mas somente com a geometria 
euclidiana é que os artistas passaram a compreender melhor seu 
funcionamento e, assim, utilizá-la para a criação de imagens mais 
realistas em suas concepções e mesmo na transposição de uma 
imagem mental para a tela. 
De fato, o conhecimento da geometria euclidiana permitiu 
aos pintores fazerem uso de representações mais fidedignas à 
realidade. Aliás, muitos dos pintores desse período também eram 
engenheiros ou arquitetos, com habilidade de dominar a matemática 
a seu favor. 
A pintura passou a ter profundidade, com o uso do ponto de 
fuga, recriada matematicamente pela geometria. Assim, as imagens 
do fim do renascimento assemelham-se mais ao que era visto pelos 
olhos. Mas foi somente a partir da fotografia que se tornou possível o 
aprisionamento do espaço e do tempo das imagens vistas pelos olhos 
em um filme sensível à luz que posteriormente pudesse ser 
reproduzido. 
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Assim, o passo seguinte de representação da realidade se 
deu com o advento da fotografia, já na primeira metade do século 
IXX, quando começaram a aparecer os primeiros ensaios com 
máquinas que aprisionavam os raios de luz em chapas sensíveis de 
sais de prata, criando, assim, as primeiras imagens realistas. Até à 
fotografia, a pintura buscava representar a realidade, mas ainda 
dependia da interferência humana para representá-la. 
2.3. A geometria e a fotografia 
A representação do mundo por meio das imagens, desde 
que calçada na geometria euclidiana, iniciada no século XV, permitiu 
ao ser humano uma forma de representar o mundo visível, com 
formas mais realistas, dando ao desenho e às pinturas as 
características que ainda lhe faltavam, a noção de profundidade. 
Passando a noção de tridimensionalidade diretamente do 
“real”, o mundo podia ser representado tal como era. Dessa forma, 
as pinturas podiam mostrar quase uma “realidade” transposta pelo 
pintor para suas telas. 
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Euclides de Alexandria (360 a.C-265 a.C)
13
, matemático 
grego, desenvolveu alguns postulados matemáticos sobre a 
geometria dos planos, que fazia uma leitura do mundo, 
transformando-a em equações. Seu quinto postulado refere-se à 
noção de profundidade. Ele demonstrou, nas trajetórias dos eixos 
cartesianos X, Y e Z, a noção de profundidade dada aos planos, 
criando a noção de tridimensionalidade nas linhas, quando formando 
um desenho. O eixo X refere-se à linha horizontal, o eixo Y, à altura e 
o eixo Z é o que representa a profundidade, dando a noção de 
tridimensionalidade na imagem. Assim, seu postulado mais conhecido 
é o 5ª,  que Euclides trata da seguinte forma: se duas linhas 
intersectam uma terceira linha de tal forma que a soma dos ângulos 
internos em um lado é menor que dois ângulos retos, então as duas 
linhas devem se intersectar neste lado se forem estendidas 
indefinidamente. 
Com a fotografia, a geometria euclidiana, baseada em ponto 
de fuga e linhas que levam a visão a um ponto no espaço da imagem, 
pôde mostrar que essa ilusão óptica podia ser transposta também 
 
 
 
 
   
13
Wikipedia, acessado em 15 de outubro de 2007, 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Euclides 
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para um novo meio de representação. Assim, a mesma noção de 
tridimensionalidade, representada nas telas de pintura, podia ser 
vista na fotografia, neste caso, apenas uma noção de 
tridimensionalidade que prescindia dos cálculos para gerar a 
impressão de realidade na imagem. Foi isso que ficou a cargo da 
câmera fotográfica: aprisionar a imagem tal como ela é. Por isso 
mesmo, quando se fala em imagem realista, sempre se toma a 
imagem fotográfica como paradigmática. 
A construção do aparelho fotográfico em muito se 
assemelha com a Câmara Escura, utilizada no renascimento, só que 
esta segunda usa jogos de espelhos e lentes para direcionar os raios 
luminosos para uma chapa sensível à luz. 
Depois de evoluções técnicas e barateamento da câmera 
fotográfica é que o registro das imagens pela fotografia difundiu-se 
rapidamente. 
A geometria euclidiana, muito difundida no renascimento, 
pode ser percebida também na fotografia, de modo a representar o 
que era visto pelo olho, mas, dessa vez, sem fórmula matemática. Os 
desenhos podiam assemelhar-se à realidade, mas, mesmo assim, 
ainda não passavam de representações pictóricas. 
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A fotografia aparece para registrar a realidade e transpor 
sem equações a imagem para o filme e posteriormente para o papel, 
mostrando o mundo como ele é, mas ainda uma ilusão do 
tridimensional no suporte bidimensional. 
Quanto à fotografia tridimensional, ou imagem holográfica, 
esta só apareceria no século XX, com a ajuda de lasers que varrem o 
objeto fotografado e imprimem a imagem em uma chapa sensível, 
vítrea, capaz de armazenar linhas compactas de interferência 
SANTAELLA (2006, p.188). Ao observar a imagem impressa depois 
desse procedimento, tem-se a impressão do objeto fotografado em 
três dimensões, tal como o objeto real. Os princípios da fotografia 
também estão nessa forma de registro da imagem holográfica, na 
medida em que chapas sensíveis à luz recebem as gravações feitas 
pelo laser. Esse procedimento é capaz de registrar uma imagem que 
produz a impressão de tridimensionalidade em um suporte 
bidimensional, como o papel, diferentemente da fotografia 
convencional, que registra a imagem apenas em duas dimensões, 
altura e largura, como nos quadros.  
2.4. A representação realista na fotografia, cinema e televisão. 
A fotografia veio mudar toda uma forma de ver o mundo e 
ampliar a visão natural dos olhos, mas, ao mesmo tempo, dando um 
foco e um enquadramento que são próprios da câmera fotográfica. A 
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partir da fotografia, passou-se então a recortar a imagem, 
descartando o que não era mais importante na imagem, isto é, aquilo 
que é apontado por (MACHADO 1983, p.68) como extra-quadro. 
O recorte que a câmera proporciona é também encontrado 
na pintura na moldura do quadro. Mas, na fotografia, esse 
enquadramento da imagem, em um espaço determinado, recorta o 
mundo e lhe dá foco. 
Toda visão pictórica, mesmo a mais “realista” ou a mais 
ingênua, é sempre um processo classificatório, que joga nas 
trevas da invisibilidade extra-quadro tudo aquilo que não 
convém aos interesses da enunciação e que, inversamente, 
traz à luz da cena o detalhe que se quer privilegiar. 
(MACHADO 1983, p.68) 
Assim, o que se torna importante no momento do registro 
da imagem está enquadrado e determinado pelo quadro fotográfico, 
como na pintura, mas com uma diferença importante, esse registro é 
fiel ao que foi visto, levando consigo traços do objeto fotografado. 
A objetividade da fotografia lhe confere um poder de 
credibilidade ausente de toda obra pictórica. Sejam quais 
forem as objeções de nosso espírito crítico, nós somos 
obrigados a acreditar na existência do objeto representado, 
isto é, tornado presente no tempo e no espaço (MACHADO 
apud BAZIN 1983, p.27). 
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Com um jogo de refração da luz em seus espelhos e lentes, 
a fotografia muda a forma de aprisionarmos a imagem, recortando o 
tempo-espaço e direcionando os raios de luz para um filme sensível à 
luz. Somos forçados a acreditar que o objeto, ali aprisionado pela 
fotografia, esteve naquele lugar e que o evento realmente aconteceu.  
Dessa forma, o registro feito pela câmera é gravado e pode 
ser usado como evidência real do fato ou evento, guilhotinando o 
tempo-espaço, dando força ao signo registrado e criando um vínculo 
com o evento, agora em uma imagem pictórica. “A visão realista 
coincide, de certo modo, com a concepção ingênua e largamente 
aceita por todos de que a fotografia fornece uma evidência” 
MACHADO (1983, p.24). 
Não se pode negar o fato de que uma fotografia diz muito 
mais sobre um evento do que toda uma descrição textual e fiel sobre 
ele. Ela nos fornece evidências reais sobre aquilo que foi registrado 
em frações de segundos pela câmera. 
Essas imagens são, de fato, capazes de usurpar a realidade 
porque, antes de mais, uma fotografia não é só uma imagem 
(no sentido em que a pintura é uma imagem), uma 
interpretação do real; é também uma marca, um rastro 
direto do real, como uma pegada ou uma máscara mortuária. 
(SONTAG 1986, p.136) 
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É necessário dizer, entretanto, que, mesmo que a fotografia 
nos forneça dados eloqüentes sobre a existência de fatos e 
acontecimentos reais registrados pela câmera, ainda é possível 
contestar algumas imagens, pois elas não representam a realidade 
vista a olho nu, pois se trata de um certo tipo de representação do 
visível, com potenciais e limites que lhe são próprios. 
A tecnologia empregada na câmera fotográfica também 
passou por avanços importantes. Suas primeiras imagens ainda 
necessitavam de um tempo de exposição longo do objeto 
fotografado, para que se pudesse garantir uma qualidade perfeita do 
registro. 
Isso é visto nas primeiras imagens feitas por câmeras 
fotográficas ao retratar personalidades, sendo necessário que essas 
pessoas permanecessem imóveis por alguns minutos para que o 
registro da imagem pudesse ser perfeito. O hábito de posar para a 
fotografia permanece até hoje. Mesmo depois dos avanços 
tecnológicos encontrados em câmeras digitais, ainda se faz uma pose 
para garantir uma boa imagem. É comum ver as pessoas arrumarem-
se antes de posar para a fotografia, ou ainda tirando mais de uma 
fotografia no mesmo filme, para garantir que o registro seja feito com 
fidelidade. 
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Ao se tornarem mais baratas e menores, as câmeras 
passaram a ser utilizadas com mais freqüência no registro dos 
acontecimentos cotidianos, eventos importantes, eventos familiares, 
esportivos, festas etc.  Qualquer momento que precisasse ser 
registrado, a fotografia cumpriria seu papel de eternizar esse 
momento. 
Mas ainda no início dos primeiros registros fotográficos, as 
imagens registradas muitas vezes eram deformadas, mais pela 
deficiência do equipamento do que pelo tempo de exposição do 
objeto fotografado si. Vale ressaltar que muitos desses registros 
transpuseram a linguagem fotográfica, dando início a outras formas 
de representação, indo para a linguagem dos quadrinhos, por 
exemplo. Uma fotografia que registra a passagem de um carro teve 
sua imagem deformada, criando uma inclinação no objeto, dando a 
impressão de velocidade. 
As câmeras eram dotadas de obturadores de fenda 
horizontal, esse efeito de achatamento e inclinação era tão 
comum nas fotos de objetos velozes que, por transferência 
semiótica, os próprios desenhistas gráficos passaram a usar 
essa convenção para representar a velocidade, como ainda 
hoje se vê nas histórias em quadrinhos (MACHADO 1983, 
p.38). 
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Assim, as fotos realizadas com essa deformação da imagem, 
não representavam a realidade, mas sim uma deficiência do 
equipamento, mas que, de certa forma, pode ser usada para 
representar algo que até então não era representado em uma 
imagem, como é o caso da velocidade. 
A fotografia nos fornece evidências reais do que é retratado, 
mas, ao mesmo tempo, com jogos de lentes, a imagem registrada 
pela câmera pode ser deformada, gerando efeitos e criando uma 
nova forma de registro. 
O ponto mais importante da fotografia foi transpor o que 
vemos, enquanto cena ou objeto, em uma imagem estática, 
recortando o tempo e o espaço, marcando um momento único para o 
observador e trazendo consigo, internamente na imagem, seu 
referente, o objeto ali representado como marca da realidade. 
Mesmo que a realidade em si não possa estar na imagem, 
ela carrega dentro de si um vínculo não apenas indexical, mas 
também simbólico, com o objeto que, ao mesmo tempo, tem sua 
realidade implícita no aparato técnico capaz de aprisionar um 
momento que traz consigo sentimentos, memórias e valores. 
Dessa forma, o registro da imagem tem sua realidade 
também nos valores agregados ao momento do registro, seja de um 
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ente querido ou mesmo de um momento partilhado entre fotógrafo e 
fotografado. 
O modelo de tridimensionalidade construído na pintura 
durante o Renascimento e depois incorporado na fotografia deu maior 
veracidade às imagens, transpondo a realidade contemplada pelo 
olhar para o filme fotográfico e reproduzido em papel. O observador 
passou a reconhecer rapidamente os signos apresentados na 
fotografia, por essa tradição ter sido construída já no Renascimento, 
com afirma Machado. 
Ao incorporar nos seus procedimentos óticos esse código 
perspectivo particular, o aparelho fotográfico buscava 
justamente perpetuar a impressão de realidade que está a 
ele associado. A câmera fotográfica é, antes de mais nada, 
um aparelho que visa produzir a perspectiva renascentista e 
não visa isto por acaso: toda a nossa tradição cultural logrou 
identificar a construção perspectiva com o efeito do real e 
por isso a fotografia faz basear o seu ilusionismo homológico 
na ideologia que está cristalizada nessa técnica. (MACHADO 
1983, p.56) 
A forma de representação da realidade e, 
consequentemente, o aprisionamento dela na fotografia traz consigo 
toda uma forma de racionalizar o mundo e sua representação por 
meio das imagens. Isso deu a outras mídias as primeiras ferramentas 
para a transfiguração de imagens mentais em imagens 
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representadas. Um outro passo no desenvolvimento da captura de 
imagens foi o de poder transformar as imagens estáticas em imagens 
em movimento, com o advento da câmera cinematográfica. 
O princípio da fotografia manteve-se sem alteração no 
cinema: utilizar um aparato mecânico, com lentes e espelhos que 
deixam passar os raios de luz e sensibilizam uma película sensível à 
luz, formato esse muito parecida com o aparelho ocular humano. Em 
que os raios de luz, quem vem do objeto observado, atingem a cónea 
e sensibiliza os nervos óticos e chegam ao cérebro por terminações 
nervosas e somente depois de serem processados pelo cérebro, é que 
pode-se compreender as formas, cores e texturas dos objetos vistos. 
No cinema, a forma de registrar as imagens contava com o 
movimento da película dentro da câmera, assim o objeto era 
registrado a 24 quadros por segundo. Essa velocidade de registro, 
quando projetada, dá ao observador a impressão de imagens em 
movimento, pois o cérebro é levado a acreditar que as imagens que 
passam rapidamente na exibição são as do objeto em movimento 
real. 
As cenas captadas pela câmera são reais, o objeto é real, o 
movimento é real, mas a exibição dessas imagens causa uma ilusão 
de movimento. O observador é “enganado” momentaneamente, para 
que possa ver o objeto movimentando-se na tela de projeção. 
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É a partir do cinema que uma imagem, anteriormente 
recortada no tempo e no espaço, passa a não ser mais estática, 
ganhando ares de reprodução da realidade em movimento contínuo, 
de modo que agora a realidade poderia ser vista de modo ainda mais 
realista, em movimento de formas contínuas, fluídas e cronológicas. 
Capturar a realidade visível e aprisioná-la na imagem 
passou a ser um aprisionamento do objeto que, na sua natureza 
física e matéria, persiste à frente do observador, insistindo em sua 
realidade, podendo ser enquadrado, recortado, gravado e condensado 
em signo. 
O ser humano tem suas imagens mentais aprisionadas em 
sua imaginação. Transpô-las para outros meios tornou-se um desafio 
desde a pintura, na medida em que uma técnica era necessária para 
que isso fosse feito. A fotografia facilitou esse processo e o cinema 
incrementou-o. 
Por mais que a imagem tenha ganhado ares de realidade, 
fluída e cronológica no cinema, ainda lhe faltava o tempo real, aqui e 
agora. A televisão aparece, emprestando do cinema e da fotografia o 
aparelho de captura das imagens, ou seja, a câmera de vídeo usa 
ainda princípios de captura da realidade visível. 
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No entanto, o equipamento faz uso de tecnologias diferentes 
das empregadas na fotografia e no cinema, pois suas imagens são 
feitas a partir de um conjunto de lentes, filtros e não mais 
sensibilizam uma película foto sensível. Agora, um sensor eletrônico 
captura raios luminosos e os codifica em impulsos elétricos, de forma 
a serem armazenados em uma fita magnética, disco rígido ou outro 
formato de armazenamento
14
. Mesmo tendo essa tecnologia 
eletrônica, da qual a informática também se utiliza, para gerar 
imagens infográficas, a TV ainda permanece no paradigma fotográfico 
SANTAELLA, (2006, p. 184). 
A televisão também empresta do cinema o formato de 
construção de roteiros, mas agora, com a facilidade e mobilidade 
desses equipamentos menores e mais baratos, é possível fazer novas 
formas de enquadramento e jogos de câmera, com cortes de cena 
diferenciados da linguagem cinematográfica. 
A principal diferença que a televisão traz ao observador é o 
poder de simultaneidade. As imagens aparecem no momento mesmo 
em que os fatos acontecem, registrando a realidade, no momento 
 
 
 
 
  
 
14
 Fitas magnéticas podem ser em diversos formatos: VHS, BetaCAM, Mini-DV. 
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que ela se faz. A televisão veio para dentro dos domicílios, bares, 
restaurantes, hotéis etc, trazendo com ela a forma de apresentar a 
realidade simultaneamente. 
Com a evolução dos meios de comunicação de massa, foi 
possível à televisão estar no local e no momento em que a realidade 
dos fatos se faz presente, registrando, documentando e colocando o 
espectador dentro das cenas. Graças à transmissão ao vivo e à 
qualidade do desenvolvimento técnico, foi possível à televisão estar 
em qualquer lugar. 
Ao contrário do cinema, que necessita de uma gravação, 
revelação e posteriormente pós-produção, para apenas em um quarto 
momento ser exibido o filme, a televisão tem seus modos de 
produção mais ágeis, tornando essas etapas mais curtas ou mesmo 
descartando algumas. Assim, entre a captura das imagens e a 
exibição, o tempo de montagem é muito mais curto, podendo ser de 
apenas horas ou mesmo ao vivo. 
Não é impossível percebermos que a simultaneidade entre 
os acontecimentos e as imagens deles traz ainda mais veracidade 
para a imagem. 
A tradição de leitura das imagens e seu reconhecimento, 
tanto na fotografia quanto no cinema, televisão, vídeo etc. leva-nos a 




73 
perguntar: até que ponto essas imagens são, de fato, realistas ou 
frutos de convenções culturais de leitura? 
 A televisão pode nos dar a sensação de realidade, mas, 
como aponta SANTAELLA, ela não pode não ser a realidade visível em 
si e suas imagens nem sempre correspondem à realidade. 
Por mais efeito de realidade que a imagem e o som 
produzam na televisão, tanto quanto na fotografia, eles não 
são a realidade, mas representações dela. São inúmeras as 
camadas de mediação entre a realidade e aquilo que se 
apresenta ao telespectador, começando pelas mediações 
técnicas, passando pela seleção, enfoque e atitude que se 
deseja manter, do que resultam certos modos de interpretar 
a realidade. (SANTAELLA 2006, p.186) 
Entre as duas extremidades, a imagem se insere para 
representar a realidade, mediando entre o observador e a realidade. 
A busca da reprodução da realidade levou o ser humano a 
desenvolver diferentes formas de representação, desde os desenhos 
rupestres nas cavernas, passando pela pintura, geometria e 
culminando na fotografia e seus sucedâneos que trazem consigo 
rastros da realidade presos em suas imagens. 
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2.5. A Fotografia e os videogames 
Sem dúvida, a fotografia levou sua forma de enquadrar e 
recortar a realidade a outros meios de representação como cinema, 
televisão, vídeo e também os videogames mais recentemente. 
É certo que as imagens que são vistas nos videogames em 
nada se assemelham à forma de registro da realidade feita pela 
fotografia. Mas o conceito por trás da criação das imagens técnicas, 
que tiveram início com a fotografia, mantém-se principalmente nas 
técnicas de enquadramento e de recorte fotográfico. 
As imagens dos games são imagens pós-fotográficas, ou 
imagens infográficas, descritas por Santaella e Nöth (1998). Estas 
não mais utilizam o formato de registro da realidade com filme foto-
sensível, mas são recriadas matematicamente, com ajuda de 
algoritmos computacionais e depois codificadas de forma a 
transformarem-se em imagens pictóricas que, via de regra, buscam 
assemelhar-se à realidade. 
Enquanto no caso da fotografia, trata-se de uma 
indexicalidade genuína, pois a imagem depende de uma 
conexão existencial entre o objeto e o instante de sua 
captura, no caso das imagens figurativas realistas, trata-se 
de uma indexicalidade de referência, pois a imagem realista 
não deixa de se referir aos objetos do mundo visível aos 
quais ela se assemelha. (SANTAELLA. 2006, p.194) 
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A fotografia inaugurou o processo de enquadramento da 
realidade e a computação gráfica utiliza-se deste recurso para que as 
imagens computacionais, recriando ambientes, espaços ou cenas da 
realidade, possam parecer-se muito fiéis ao que existe, de modo que, 
em muitos momentos,  o observador seja levado a acreditar que o 
que vê na tela é uma fotografia realista. 
O designer
15
 (ou artista gráfico), ao recriar imagens reais 
nos computadores, precisa manter-se preso aos conceitos 
fotográficos de enquadramento, pois são eles que comandam a 
decodificação das imagens e sua interpretação. Assim, também nos 
videogames, a imagem mantém um enquadramento para que o 
gamer possa reconhecer aquele espaço e navegar pelo ambiente do 
jogo, embora as imagens infográficas passem a ter um artifício que a 
fotografia não conseguiu ter por completo no paradigma fotográfico, 
que é o estado da simulação. 
As imagens pós-fotográficas têm essa característica de 
simulação de espaços (SANTAELLA 2006, p.192) no qual o 
observador é convidado a participar, seja apenas na contemplação ou 
 
 
 
 
  
 
15
 Artista desenvolvedor de imagens computacionais 
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mesmo navegando pelo ambiente, interagindo com essa imagem 
sintética. Assim, as imagens precisam de uma reprodução bastante 
realista para que o observador se sinta dentro desse ambiente. 
A geometria euclidiana, tão utilizada no Renascimento, 
reaparece nas imagens infográficas em 3 dimensões, e, dessa vez, a 
imagem não é apenas uma representação em 2D simulando um 
espaço 3D. A imagem é tal como a vemos na realidade, em 3 
dimensões, mas também presa ao suporte 2D da tela. A noção de 
profundidade é muito mais realista. Isso ludibria o observador que é 
levado a participar ativamente naquele espaço tridimensional 
apresentado na tela. 
As imagens sintéticas dão visibilidade àquilo que não 
poderia existir de forma concreta em nossa realidade, dando acesso a 
universos que sem elas não seriam possíveis. 
[...] a infografia permite a visualização do invisível, de 
equações altamente abstratas, a infografia permite também, 
em um outro extremo, a construção precisa de imagens 
figurativas, realistas, tão realistas a quanto mais altamente 
definida imagem foto, cine e televisiva. (SANTAELLA 2006, 
p.195) 
As imagens infográficas apareceram com mais força no 
início dos anos 80, quando o avanço da informática trouxe 
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equipamentos mais baratos e com velocidade de processamento 
maior, possibilitando cálculos mais precisos de algoritmos complexos, 
como é o caso dos usados para a criação de imagens infográficas. 
Assim como na fotografia, precisou-se de tempo e evolução 
técnica para que as imagens melhorassem sua qualidade, chegando 
ao que vemos em muitos games disponíveis no mercado de 
entretenimento, com qualidade tão próxima da realidade que às 
vezes é possível confundi-las com fotografias. 
Os avanços conseguidos com a informática trouxeram à 
tona, reproduções de ambientes e passagens históricas, algumas 
conhecidas, como cenários históricos, que inserem o gamer em um 
conflito já transcorrido na história, como por exemplo: a segunda 
grande guerra, que vai de 1938 a 1945,  ou mesmo em situações 
muito antes da concepção dos computadores, fotografias e demais 
tecnologias hoje conhecidas. Reconstruir a era greco/romana, 
situação de grandes revoluções históricas, foi possível pelo uso das 
infografias, simulando essas situações levando o gamer a mergulhar 
em uma trama ficcional, mas com características de simulação, 
levando esse gamer a experimentar novas situações que não 
poderiam ser vivenciadas sem o uso desses recursos que a infografia 
pode proporcionar. 
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As imagens infográficas, que preferimos chamar de imagens 
computacionais, criadas a partir de algoritmos matemáticos são 
usados e reproduzido nas telas dos computadores, são feitas pelos 
artistas que usam essa técnica de criação de imagens são conhecidos 
como artistas gráficos e fazem uso do computador para recriar 
imagens a partir da contemplação do real visível ou tirado de seu 
imaginário, assim como fizeram os pintores no início da 
representação da realidade.  
A grande diferença encontrada aqui é que, além de 
utilizarem seus conhecimentos, eles fazem uso agora do computador, 
com uma espécie de pincel de bits, por meio de equações 
matemáticas que reconstroem as cenas na tela do computador. 
As imagens criadas no computador, agora com 
características muito próprias, podem ser exploradas e manuseadas, 
por meio de equipamentos adequados a esse uso, como por exemplo, 
mouse
16
, joysticks, pads, óculos de visão em 3 dimensões, dando 
uma possibilidade ao gamer, que é a de explorar essa imagem ou 
espaço de ambientação e ter em suas mãos a decisão de como se 
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movimentar nesse espaço, por meio dessa imagem, mesmo que 
preso ao suporte 2D da tela do computador, mas com a possibilidade 
de ver a imagem do ponto de vista que ele escolher: de cima, de 
baixo, à esquerda ou à direita. Ele tem o controle da visualização. 
Assim, abre-se uma possibilidade que as imagens 
computacionais proporcionam nos videogames, que é a de contar 
uma história participando das decisões desse enredo, como é o caso 
do jogo, Call of Duty, em que o gamer se passa por um soldado em 
meio ao conflito da segunda grande guerra. 
Assim, ele pode vivenciar uma realidade que não foi sua, 
mas uma nova realidade, que a imagem computacional pode lhe 
proporcionar, que é a realidade virtual. 
Os avanços conseguidos desde os anos de 1980, com a 
inteligência artificial, vida artificial e algoritmos genéticos, 
levaram as simulações computacionais a níveis de 
complexidade remarcáveis até o patamar da realidade virtual 
e da realidade aumentada. (SANTAELLA 2006, p.195). 
     
16
 Mouse, termo em inglês que designa equipamento de entrada de dados para 
controlar elementos na tela do computador. 
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A busca pela representação fiel à realidade tem sido 
constante nos artistas e agora mais recentemente, na própria 
indústria de entretenimento, culminando em imagens cada vez mais 
próximas da nossa realidade visível, dando espaço para a simulação e 
trazendo o gamer ou mesmo os usuários mais desinteressados a um 
mundo de realidades possíveis, como é o caso da realidade virtual. 
É justamente isso que evocou em nossa pesquisa alguns 
questionamentos sobre a reprodução fiel do real visível: qual o papel 
que a imagem realista desempenha nos games? Ao longo da história 
do  videogame, percebemos que sua evolução técnica proporcionou 
essa melhoria na imagem, mas até que ponto ela é necessária para 
garantir a eficácia semiótica do jogo como tal? 
Essas questões serão elucidadas nos próximos capítulos. Até 
aqui o que fizemos foi buscar entender a natureza da imagem realista 
e como a evolução no modo de ver e representar o mundo visível 
vem sendo apropriada também pelos games ao longo de sua história. 
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Capítulo 3 
3.1 Os atributos dos games 
Quais são os atributos de um jogo eletrônico? O que 
caracteriza um videogame? Essas questões aparecem no momento 
em que discutimos a evolução dos jogos e, ao mesmo tempo, 
conhecemos sua história. Mas quais são os atributos, que mobilizam 
as pessoas diante da tela de um televisor ao jogar videogame? Esta é 
a questão que buscaremos responder neste capítulo, na busca de 
caracterizar o papel desempenhado pelas imagens realistas nesse 
complexo, questão esta que será explorada em momento posterior, 
no capítulo 4. 
 
Ilustração 1: imagens dos jogos, Formula 1 Championship Edition, Project Gothan 
Racing e Call Of Duty para PS3 e XBOX 360 
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Os jogos de videogame desenvolveram-se rapidamente, 
chegando à qualidade técnica e de imagem realista que encontramos 
em jogos como, por exemplo: Project Gothan Racing 4, Call Of Dutty, 
Formula One 2006 Championship Edition, vendidos em lojas 
especializadas. Mas para que isso acontecesse, foi necessário 
investimento em pesquisa e desenvolvimento técnico dos consoles, 
ou, como aponta TAVARES (2006, p.69), pequenos computadores de 
uso dedicado. 
Os  videogames são, em sua maioria, pequenos 
computadores com aplicações específicas na indústria do 
entretenimento. Nascidos dos computadores em pesquisas nas 
universidades americanas nos anos de 1950, ainda como meramente 
passatempo dos programadores envolvidos nessas pesquisas, como 
abordamos no primeiro capítulo dessa pesquisa, esses equipamentos, 
com o passar do tempo, tomaram a forma como os conhecemos hoje, 
um pequeno console, ou caixa, com processadores gráficos
17
, 
conjuntamente com o processador central, que controla as outras 
aplicações do console, como ler os DVDs que contêm os arquivos do 
 
 
 
 
   
17
 Processadores matemáticos dedicados a cálculos de algoritmos para a geração de 
imagens nos jogos de videogame 
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jogo, acessar o disco rígido interno ou mesmo fazer conexão com a 
Internet, para acessar dados em um servidor de jogos que pode ser 
disponibilizado pelos fabricantes, e este console é conectado a um 
televisor. 
É possível encontrar, além dos consoles de videogame, mais 
duas formas de jogos eletrônicos:  jogos para computador e jogos 
para arcade. Essa última modalidade de jogo eletrônico é encontrada 
em locais públicos e, para jogar, é necessário comprar fichas que, 
colocadas nas máquinas, habilitam os controles e o jogo pode iniciar. 
Os  arcades são conhecidos no Brasil por Fliperamas, denominação 
dada por conta das máquinas de fliperama (pinball) (NESTEIRUK 
2007, p.101). Estes fliperamas (pinball) usam bolas metálicas e 
consiste em manter a bola o maior tempo possível em jogo, 
acumulando o maior número de pontos no placar. O fato dessas 
máquinas conviverem no mesmo ambiente das árcades acabou por 
transferir também seu nome a essas. 
Dos videogames atuais, daremos atenção a dois exemplares 
especificamente, que são: XBOX 360, (Microsoft
®
) e Playstation 3, 
popularmente conhecido como PS3, (Sony
®
). Ambos representam a 
mais nova geração de videogames ou, como é conhecida no meio de 
desenvolvimento, 9ª geração de consoles. 
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Ainda podemos citar um console, conhecido como Nintendo 
WII, que leva o nome da sua fabricante (Nintendo
®
) também da 9ª 
geração de consoles. Este console, no entanto, foi deixado em 
segundo plano em nossa pesquisa, pois ele, apesar de contar com 
capacidade de geração de imagens gráficas semelhante aos citados 
anteriormente, prima pela ousadia na forma de interagir com os 
jogos, dando ao gamer  mais mobilidade nos controles (joysticks) e 
uma nova forma de controle dos personagens no jogo. 
Para citarmos como exemplo, esse console conta com uma 
diversidade de jogos de esportes, que fazem uso do controle da 
mesma forma como faríamos em nossa realidade de ocupação, isto é, 
ao jogar uma bola de boliche na tela do televisor, é necessário repetir 
os mesmos movimentos como se o jogador estivesse jogando uma 
bola de boliche verdadeira, mas, neste caso, ele utiliza o controle do 
videogame. 
3.2. A geração de imagens nos games 
Os dois primeiros consoles citados no início deste capítulo 
traçaram um caminho diferente para cativar um grande número de 
gamers, ao trazer, além de alta tecnologia empregada, variedade de 
jogos e grande qualidade técnica na representação por meio de 
imagens realistas, convidando o gamer para dentro da trama 
ficcional. Cumprem assim o objetivo de aumentar a adesão dos 
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jogadores às imagens apresentadas hiper-realistas em alguns jogos, 
juntamente com roteiros bem elaborados, muito semelhantes aos 
apresentados em filmes. 
O investimento feito pelas empresas Microsoft
®
 e Sony
® 
no 
desenvolvimento destes consoles, com alto poder de processamento 
gráfico, deu-se porque apostaram na capacidade de simulação e 
interação com os jogos, fazendo uso desse tipo de imagem em 
detrimento do uso de equipamentos adicionais, para dar a sensação 
de imersão e maior interatividade, como óculos 3D, luvas de controle 
(DataGloves) ou outros dispositivos que pudessem  aumentar a 
interação do gamer com o jogo. Mesmo assim, a Sony disponibilizou 
no seu console um joysctick com sensor de movimentos que detecta 
quando o controle é girado ou movimentado em alguma direção. Por 
exemplo, o movimento feito em um volante, que muda a direção do 
carro na tela do jogo, é reconhecido pelo console, que aplica as 
mudanças durante o jogo, semelhante ao console da Nintendo. 
O poder de processamento desses equipamentos, em alguns 
casos, chega a ser superior ao de computadores pessoais (PCs), 
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como é o caso do PS3, que tem três vezes mais poder de 
processamento em seu processador (CELL)
18
, pois usa tecnologias 
desenvolvidas especificamente para processamento de algoritmos 
matemáticos, específicos para a geração de imagens de alta 
definição, em 3D, semelhantes aos modelos encontrados no pós 
produção de filmes para o cinema. A principal diferença entre ambas 
é que, no caso dos videogames, a renderização
19
 das imagens, se dá 
em tempo real, ou Real Time
20
. 
Nos sistemas de pós produção do cinema, essas imagens 
computacionais, ou computação gráfica (CG), em alguns casos, são 
criadas pelos mesmos softwares de criação 3D, como, por exemplo, 
Alias Maya
21
, software que trabalha com a criação de imagens com 
polígonos, para construção de estruturas tridimensionais. Neste caso, 
porém, o resultado final do trabalho é gerado como um filme em 
vídeo, com qualidade própria para ser usado em televisão ou cinema. 
São imagens em alta resolução. Polígonos são construções 
 
 
 
 
   
18
 Processador Gráfico do PS3, desenvolvido em conjunto com IBM para gerar 
imagens hiper-realistas nos jogos de videogame. 
19
 Função feita a partir do momento em que a construção do personagem digital 
está completa. É feito um processamento computacional para que a imagem se 
forme e sua animação seja apresentada com cores, sombras, luzes e texturas. 
20
 Real Time. Designação para processamento de imagens em tempo real, geração 
de imagens poligonais em frações de segundos. 
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geométricas que, quando unidos pelas suas arestas, podem formar 
todo tipo de imagem, estrutura ou ambientes na modelagem 3D. 
Esse processo de renderização pode levar apenas minutos 
ou mesmo horas de processamento em computadores. A imagem é 
processada ainda em polígonos, as trajetórias de luzes e sombras são 
calculadas, as texturas são usadas para dar acabamento final à 
imagem e, por fim, os movimentos do objeto da animação geram um 
vídeo em qualidade hiper-realista, mas, nesse caso, falta aí a 
interação do gamer nos destinos do personagem na animação. 
Podemos citar exemplos de filmes, como Homem Aranha
22
. Esse 
processo foi usado para gerar imagens do personagem, em ação 
sobre os prédios de Nova Iorque, situação para a qual um dublê não 
poderia ser usado. Neste caso, usou-se a tecnologia de imagens 
tridimensionais, para dar maior realidade ao personagem na tela do 
cinema, recriando digitalmente o personagem e inserindo-o na cena 
posteriormente. 
     
21
 Maya http://www.alias.com/ 
22
 http://spiderman.sonypictures.com/network/login/ 
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Ilustração 2: Homem Aranha 1, cena do filme 
O jogo, baseado no filme, é apresentado com qualidade 
muito semelhante a que é encontrada nas telas do cinema. 
Entretanto, Homem Aranha, para PS3, dá ao gamer a oportunidade 
de controlar os destinos do personagem e, assim, ser participante 
ativo da trama apresentada no cinema. 
 
Ilustração 3: Homem Aranha para PS3 
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Assim, no caso do console de videogame, os processos de 
produção gráfica dos personagens de cena e ambientes são 
parecidos: design do personagem, aplicação da iluminação e textura 
nos objetos da cena e, após esse processo, a criação da animação e 
coordenação das ações do objeto na cena são dadas pelos 
programadores envolvidos na criação dos jogos.  
Entretanto, todo o processo de renderização da imagem e 
geração das cenas em tempo real fica a cargo dos consoles de 
videogame. Seus processadores calculam os algoritmos e geram as 
imagens que dão ao jogador a possibilidade de controlar o objeto em 
cena, no caso, o personagem do jogo ou mesmo a visão em primeira 
pessoa, como nos jogos Call Of Duty (Activision
®
)
23
 , Medal Of 
Honnor (Eletronic Artrs
®
)
24
,  que são chamados de primeira pessoa, 
porque dão ao jogador a impressão de que está participando 
ativamente da ação na tela. 
 
 
 
 
   
23
 http://www.activision.com/index.html 
24
 http://www.ea.com/moh/airborne/index.jsp 
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Ilustração 4 - Imagens Call Of Duy 4 e Medal Of Honnor Airborne , visão do 
jogador em primeira pessoa 
As imagens, geradas pelo console, agora podem ser 
projetadas na tela de um televisor, monitor ou mesmo em telas 
especiais, como as encontradas em monitores e televisores de LCD 
(Liquid Crystal Display)
25
, que garantem maior qualidade na exibição. 
“A qualidade gerada pelas novas tecnologias muitas vezes parece 
copiar o que já é dominado por outras mídias, como a televisão, DVD 
e mesmo o cinema, quando se trata da busca pela qualidade” 
TAVARES (2006, p.98). 
Nesses jogos com qualidade hiper-realista, os gamers 
acabam por sentirem-se imersos na própria  história, mesmo que, 
para isso, não sejam necessários equipamentos adicionais, que 
garantam a imersão no ambiente tridimensional, como ocorre em 
 
 
 
 
   
25
 Monitor de Cristal Líquido. Os monitores e TVs de LCD reproduzem até 1080 x 
1080 linhas resolução. Para que se possa fazer um comparativo, os televisores 
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Cavernas Digitais ou com o uso de óculos 3D, pois,  nos  games, a 
adesão já pode ser garantida pelas imagens hiper-realistas com a 
sensação de realidade que elas produzem.  
3.3. Um salto nas profundezas da imersão 
O termo imersão, muito utilizado nos videogames, pode 
apresentar vários níveis. Santaella (2007, p.437) define quatro níveis 
básicos de imersão de que os videogames também partilham, pois a 
imersão é grandemente responsável pela sensação de participação do 
gamer. 
O nível mais profundo é nível da imersão perspectiva 
experenciada nos ambientes de realidade virtual. O próximo 
nível é atingido por meio de telepresença, quando um 
sistema robótico permite que alguém se sinta como se 
estivesse presente em um local distante. Ao terceiro grau, 
chamo de “imersão representativa”, a qual é obtida em 
ambientes construídos em linguagem VRML
26
. Enquanto na 
realidade virtual o participante experiencia a sensação de 
estar dentro, atuando na cena virtual, na imersão 
representativa a pessoa está de algum modo, na maioria das 
     
convencionais ou de CRT (Tubo de Raios Catódicos) reproduzem 720x480 linhas de 
resolução. 
26
 VRML. (Virtual Reality Modeling Language) Linguagem para Modelagem de 
Realidade Virtual. 
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vezes, por meio de um avatar, representado no ambiente 
virtual da tela. 
Este último nível de imersão é o que encontramos nos 
videogames de nova geração. O gamer  é representado na tela por 
meio de um personagem ou avatar. De certa forma, os primeiros 
jogos de videogame  também tinham um personagem na tela, mas 
esse não passava de um símbolo, que representava o jogador, seja 
ele um quadrado, bastão ou mesmo um desenho em 2D, como no 
caso de Mario Bros. Mas a sensação de imersão quase não existia, 
pois os símbolos apresentados na tela dos videogames em nada se 
pareciam com guerreiros, carros ou mesmo heróis, apenas 
representavam o gamer para que este pudesse conquistar seu 
objetivo no jogo. Colocar-se no papel de herói ficava a cargo apenas 
do gamer e de sua imaginação. 
Para melhor compreendermos o conceito de imersão, 
façamos uso da definição apresentada por Janet Murray (2003), em 
seu livro, Hamlet no Holodeck. A autora traça um paralelo entre a 
narrativa pura e simples dos textos ou mesmo das narrativas orais, 
transpondo essas formas de contar uma história para o que a 
hipermídia pode apresentar aos novos leitores não lineares. A autora 
ainda discute como os computadores podem tornar-se um poderoso 
meio representativo de contar histórias, com características que a 
hipermídia potencializa como a participação direta na narrativa. 
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O título do livro remete a um paralelo retirado da série 
televisiva Jornada nas Estrelas, em que a tripulação faz uso de um 
equipamento chamado Holodeck, uma espécie de computador que 
cria histórias realistas, com imagens e áreas interativas que servem 
para entretenimento e treinamento dos tripulantes da Enterprise
27
. 
Esse equipamento assemelha-se muito a uma Caverna Digital. 
É nesse contexto que Murray apresenta o conceito de 
imersão, que podemos compreender como a sensação de estar 
dentro de uma realidade virtual, conceito muito usado para definir 
essa forma de experimentação por meio da simulação. A imersão 
mais fácil de entendermos é assim definida: 
Referimos-nos a essa experiência como imersão. “Imersão” é 
um termo metafórico derivado da experiência física de estar 
submerso na água. Buscamos de uma experiência 
psicologicamente imersiva a mesma impressão que obtemos 
num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensação de 
estarmos envolvidos por uma realidade completamente 
estranha, tão diferente quanto a água e o ar, que se apodera 
de toda nossa atenção, de todo o nosso sistema sensorial. 
 
 
 
 
  
 
27
 Enterprise. Nave utilizada na série Jornada nas Estrelas (Star Trek) 
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Gostamos de sair de nosso mundo familiar, do sentido de 
vigilância que advém de estarmos nesse lugar novo, e do 
deleite que é aprendermos a nos movimentar dentro dele. A 
imersão por requerer um simples inundar da mente, com 
sensações, a superabundância de estímulos sensoriais [...] 
(MURRAY ibid., p. 102). 
Essa passagem ilustra o que o termo imersão significa 
também nos videogames, o que nos abre o caminho para entender, 
no próximo capítulo, como as imagens realistas podem ajudar nessa 
combinação de história, com simulação de espaços e situações em 
que o gamer tem a sensação de interagir diretamente na história, 
como se fizesse parte dela, mesmo a imersão não sendo completa, 
como no caso dos jogos de videogame. 
Imersão mais completa é aquela que é encontrada nas 
CAVES. Em contrapartida a toda pesquisa feita por grandes 
corporações, ainda é possível encontrar em universidades, estudos 
com C.A.V.E (Cave Automatic Virtual Enviroment)
28
 como é o caso da 
Escola Politécnica da USP (Universidade de São Paulo). No 
Laboratório de Sistemas Integrados (LSI), alunos e professores fazem 
 
 
 
 
  
 
28
 http://www.novomilenio.inf.br/ano01/0104c016.htm#top 
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pesquisa com um equipamento, denominado Caverna Digital, 
semelhante a um cubo, que consiste de telas dispostas como numa 
caixa, com faces de 3x3x3m, onde são exibidas imagens por 
projetores, recriando espaços virtuais. Os usuários ficam dentro 
desse espaço, imersos pelas imagens, e, ao mesmo tempo, sentindo-
se parte daquele ambiente, tamanha a interação que é possível pelo 
fato de estar dentro do ambiente, vivenciando uma realidade virtual. 
Essa sensação de imersão pode ser potencializada com o uso de 
óculos 3D, que aumentam ainda mais essa sensação de imersão na 
Caverna Digital. 
 
Ilustração 5: Usuário dentro do ambiente digital da C.A.V.E 
Esse fenômeno de imersão em ambientes virtuais também 
chegou a ser experimentado no século XX, com os panoramas 
franceses, com os panoramas franceses, com espaços semelhantes 
às C.A.V.Es, mas apenas representados por pinturas em paredes, 
simulando situações do cotidiano francês. 
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Em alguns casos, eram adicionados a esses panoramas 
alguns mecanismos que podiam simular movimentos, como o caso de 
navios, que causavam em seus usuários sensações parecidas com a 
realidade de navegar no mar, mas sem sair de terra firme. “Söke 
consegue traçar paralelos entre os panoramas e as atuais CAVE´s, 
pois como nas CAVE´s, de hoje, a sensação de estar envolto pela 
imagem gerava uma sensação de imersão tão forte que algumas 
pessoas se sentiam mal” (Söke Dinkla, apud Tavares, 2006, p.122). 
Apesar da ausência de interatividade nos panoramas, é 
possível perceber que eles muito se assemelharam aos ambientes das 
Cavernas Digitais, dando a sensação de simular algo que não existia 
na realidade. Nesse conceito de simulação, encontramos um dos 
traços dos games, tal como se encontra em alguns jogos dos novos 
consoles.  
A simulação da realidade não é um processo novo nas 
imagens infográficas (SANTAELLA, 1998 p.168), como já vimos no 
capítulo 2. Enquanto as imagens simulam espaços e ambientes, 
cálculos podem ser utilizados para simular processos físicos, 
aceleração e reações mecânicas, tudo isso muito bem representado 
nos games, por meio dessas simulações. 
Jogos de corrida, esportes e simuladores de vôo fazem 
excelente uso dessas equações e representações para estimular 
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sensações no jogador, parecidas com as que ele teria nessas 
situações na realidade. Alguns jogos que podemos citar são Ace 
Combat 6  (Namco Bandai Games)
29
,  simulador de vôo, Project 
Gotham Racing 4 (Bizarre Creations)
30
,  simulador de carros de 
corrida em ruas de uma cidade, para XBOX 360 e Formula One 
Championship Edition (Sony)
31
 para PS3 este último, que representa 
os carros da Formula1, do campeonato de 2006. 
3.4. A interatividade nos games 
Os videogames apresentam algumas características também 
presentes nas demais  hipermídias. A principal delas,  ao mesmo 
tempo encontrada em outras mídias como no caso da Web, é a 
interatividade. 
O termo interatividade foi definido, por exemplo, por Lynn 
Alves (2005, p. 58), com transparência para a sua funcionalidade: 
O termo interatividade é originário do substantivo interação, 
junção do prefixo intere do substantivo ação, que designa um 
ato exercido mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas 
 
 
 
 
   
29
 http://www.namcobandaigames.com/ 
30
 http://www.bizarrecreations.com/ 
31
 www.eu.playstation.com 
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ou mais pessoas; ação recíproca, que também gerou o 
adjetivo interativo (inter+ativo) relativo àquilo em que há 
interação. Interatividade (interativo + [i] dade) seria, 
portanto, o caráter ou condição de interativo, ou ainda 
capacidade (de um equipamento, sistema de comunicação ou 
de computação etc.) de interagir ou permitir interação. 
O conceito de interatividade entrou em voga com o advento  
da hipermídia em que as respostas do sistema eram dadas aos 
usuários, como premiação pela ação do usuário na página. Algo 
acontecia após o usuário clicar em algum ícone ou mesmo parte do 
texto. Ele poderia saltar de uma página para outra ou mesmo exibir 
um vídeo ou som, ao clicar nos objetos da tela. 
Os jogos de videogame também não acontecem sem 
interatividade. Sem ela, o gamer passaria a ser apenas um 
contemplador dos eventos apresentados na tela, como um espectador 
no cinema. 
A interatividade pode ser reativa ou participativa. Nos 
games, ela se processa por meio de um ou mais equipamentos que 
transmitem os comandos do gamer para a tela, que assim comanda o 
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personagem do jogo ou mais especificamente, seu avatar
32
, metáfora 
da representação do gamer na tela do jogo. 
É a interatividade que  possibilita ao gamer participar da 
história e definir rumos para que alcance seus objetivos dentro do 
jogo, sejam  eles conquistar pontos, ganhar corridas, derrotar 
inimigos ou mesmo fingir ser um personagem desvendando os 
segredos do jogo durante o tempo em que participa dele.  
Quando aplicada, a interatividade  é definida pelo autor do 
jogo, mas, nesse caso, podemos citar a equipe que o fez, pois os 
jogos modernos são criados e elaborados por uma equipe 
transdisciplinar que, segundo Nesteriuk (2007, p. 86), define que tipo 
de interatividade o gamer poderá ter em cada uma das fases do jogo. 
Essa equipe define se o gamer poderá interagir com todos os 
elementos da cena ou apenas com alguns, dando a ele a possibilidade 
de avançar ou apenas reagir à sua ação no jogo, da mesma forma 
que define que tipos de comportamentos os inimigos do jogador terão 
frente à sua ação no jogo. 
 
 
 
 
  
 
32
 Representação do jogador na tela, usando um personagem da história do jogo. 
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A interatividade pode também dar ao gamer a possibilidade 
de mudar os rumos de seu personagem, garantir que suas decisões 
sejam apresentadas na tela do jogo. É isso que vai definir se o gamer 
irá conquistar seus objetivos no jogo ou não. Sem essa interação de 
jogador e personagens o jogo não se processa. 
Isso permite que o gamer crie uma realidade dele próprio, 
naquele momento do jogo, como está expresso nas palavras de 
Tavares, (2006, p. 115), quando menciona que o observador é mero 
espectador, sentado à frente da tela no cinema, enquanto o gamer 
participa ativamente da história: 
Esse modelo de leitor ou observador-contemplativo, que já 
passou por diversas transformações, retaliações, violentado 
por Joyce e idolatrado por Hollywood, vai mais uma vez ao 
paredão de fuzilamento, aguardar os cliques nervosos de um 
voyer afoito, que se tornou usuário, interator, e está pronto 
para subverter a própria mimésis, a imitação da realidade, 
na invenção da realidade: da sua realidade. 
A interação do gamer com o jogo não se dá somente no 
momento em que ele atua na tela do jogo. O jogador também é parte 
dessa interação e reage aos movimentos acontecidos na tela. Não é 
estranho encontrarmos, diante de um televisor, jovens que se 
movimentam de acordo com que é apresentador na tela. Ao esquivar-
se de um tiro durante o jogo, muitos desses gamers tem como que, 




101 
por reação física natural, esquivar-se também no mundo físico, 
movimentando-se no sofá, tal como faria se estivesse numa situação 
real. Diferentemente, se estivesse apenas assistindo a um filme, que 
mostrasse situação semelhante, o espectador apresentaria o mesmo 
tipo de reação. Sob esse aspecto, Lévy (1999, p. 80) explicita as 
diferenças entre interagir e assistir: “o videogame reage às ações do 
jogador que, por sua vez, reage às imagens presentes: interação. O 
telespectador pula entre canais, seleciona, o jogador age”. 
Essa interatividade, intensificada nos videogames,  vem 
aumentando nas novas gerações de consoles e jogos que são 
lançados no mercado. Nos casos do X-BOX 360 e do PS3, essas são 
formas de tornar o jogador ainda mais ativo. No console da Sony, 
PS3, a interatividade ainda conta com a vantagem de haver no 
joystick, sensores de movimento, que o transformam em volante, no 
caso de jogos com características de corridas ou simuladores, em que 
o movimento feito no controle muda a trajetória do carro na tela, 
aumentando, assim,  a sensação de pilotar um carro de verdade, 
dando mais realidade ao jogo. 
O retorno das suas decisões, que é dado ao gamer em 
tempo real, ao controlar seu personagem, tem de ser assimilado pelo 
console e devolvido na tela. Assim, o gamer pode ter sua participação 
garantida e o agenciamento dele com o jogo assimilado rapidamente, 
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passando a sentir-se como o personagem na história e não somente 
o  gamer, sentado em uma poltrona, com o joystick em mãos, 
direcionando um elemento gráfico na tela, seja ele um pequeno 
bastão que representa uma raquete, como no caso de PONG, (Atari) 
ou uma heroína sensual, como Lara Croft (Eidos Interactive). 
De qualquer maneira, essa ligação entre o gamer  e seu 
personagem, que é dada pela interatividade, pode ser maior ou 
menor. Em alguns casos, os personagens dos jogos acabam por 
convidar o gamer a participar do jogo. Se o gamer não fizer nenhum 
movimento nos controles, o personagem ou seu avatar irá 
demonstrar certa insatisfação em não prosseguir na história. 
 
Ilustração 6: Metal Gear Solid 3 , para PS2
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Em  Metal Gear Solid 3  (KCEJ
33
),  ainda para a plataforma 
Playstation 2 (Sony), antecessor do PS3, o personagem Snake  fica 
parado na tela, caso o gamer não movimente os controles. O próprio 
sistema reconhece essa demora e gera uma reação no personagem, 
desde ele apenas se movimentar, para esticar os “músculos” ou 
mesmo limpar sua roupa de combate. 
Quando reativa, a interatividade apenas dá seqüência a uma 
cena. Quando mais ativa, como um tabuleiro de xadrez, em que o 
jogo somente acontece com o movimento das peças, diversos 
elementos da cena podem ser acionados. 
O gamer também é uma espécie de leitor ativo, como nos 
apresenta Lúcia Leão, em seu livro O Labirinto da Hipermídia, em que 
afirma que o leitor de hipermídia é um co-autor da obra, 
desvendando os segredos escondidos durante sua trajetória dentro 
da hipermídia, desvendando um labirinto hipermidiático construído a 
cada clique do usuário. No caso dos games, esse co-autor não é 
muito diferente, mais ativo e participativo que o primeiro. Para 
compreendermos esse papel, façamos uso de sua análise. “Com o 
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 Konami Computer Entertainment Japan http:// www.konami.co.jp/ 
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novo tipo de interatividade possível através do computador, novas 
relações emergem e o leitor passa a ter uma função capital, pois sem 
ele a obra se reduz à mera potencialidade” (LEÃO, 2001, p.42). 
Ainda sobre a interatividade propiciada pelo computador, e 
mais especificamente pelos videogames, podemos fazer uso das 
palavras de Edmond Couchot (1997, p. 139-140): 
A interatividade numérica introduz também outras 
características que se referem mais diretamente ao nosso 
questionamento. A obra interativa só tem existência e 
sentido na medida em que o espectador interage com ela. 
Sem esta interação, da qual é totalmente dependente, ela 
estaria simplesmente reduzida a um gesto elementar, a obra 
permanece uma potencialidade. 
3.5. O som fazendo seu papel. 
Não se pode deixar de falar, neste capítulo sobre os 
atributos dos games, do papel desempenhado pelas qualidades 
sonoras em um game. O som também se mostra um elemento 
importante na construção de uma narrativa dos jogos de videogame. 
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Microsoft e Sony deram importância a este elemento que já 
deu maior qualidade sonora às tecnologias desenvolvidas 
primeiramente no cinema, com o som DTS (Digital Theater 
Systems)
34
. Também, para aumentar a sensação de imersão nos 
jogos, os sons aumentam o realismo das cenas, complementando a 
visualidade da imagem. 
Sistemas como esses são encontrados tanto no XBOX 360, 
quanto no PS3. São sistemas dotados de cinco saídas de áudio, em 
que as caixas acústicas podem ser distribuídas no ambiente, de forma 
que os sons gerados nos jogos pareçam verdadeiros, vindo de 
diversas direções, para aumentar essa sensação de realidade durante 
o jogo. 
O cinema conseguiu sobreviver durante algum tempo sem o 
som, mas se percebeu claramente que, ao introduzir o som, seja em 
forma de trilha sonora tocada ao vivo nas salas de cinema, como foi 
feito no início de sua história, ou mesmo durante a captação das 
imagens, isso aumentava a dramaticidade da cena. Nos primórdios, 
 
 
 
 
   
34
 Digital Theater Systems é tanto uma família de formatos de áudio multi-canal 
como o nome da empresa que os criou para fins comerciais domésticos ou teatrais. 
Fonte. http://pt.wikipedia.org/wiki/DTS acessado em 9 de janeiro de 2007. 




106 
durante a exibição do filme nas salas de cinema, tornou-se comum 
um pianista acompanhar o filme, tocando junto com a cena e dando 
maior dramaticidade ao filme, tal qual uma trilha sonora é introduzida 
nos filmes do cinema atual. 
O cinema nasceu mudo, mas os games já nasceram com 
som, com qualidade de apenas um 1bit de informação, sendo assim, 
executando apenas tons únicos, sem muita valia para o jogo, estes já 
davam a resposta ao gamer, se ele havia acertado ou não a bola, se 
havia ganhado ou não o jogo. Nos primeiros jogos eletrônicos, os 
sons mais pareciam ruídos do que trilhas sonoras. 
Nos  games de nova geração, existem diretores e técnicos 
específicos para a captação, edição e equalização dos sons utilizados 
nos jogos, desde as vozes dos personagens até o som de motores e 
armas que aparecem no jogo. Tudo isso se dá na busca de uma 
melhor ambientação para que a realidade seja reproduzida com 
fidelidade ao gamer. 
Aliadas às imagens tridimensionais, os sons constroem um 
ambiente imersivo, convidativo ao gamer, assim o jogo gera uma 
experiência mais realista, dando ao gamer novas possibilidades de 
interação ao ouvir os sons de seus oponentes, enquanto busca uma 
estratégia para sair de uma situação conflitante no jogo. 
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Assim, o som, como elemento semiótico, tem fundamental 
importância nos games, tanto quanto a imagem, criando estruturas 
importantes para a montagem de uma história e sua dramaticidade. 
3.6. Como contar uma história interativa 
Como contar histórias com videogames e, ao mesmo tempo, 
tornar o gamer parte dela, sem que este fique com a sensação de 
apenas assistir? Essa é uma das questões levantadas para que o 
videogame possa tornar o usuário um participante da história. 
A narrativa, o ato de contar uma história, segue modelos 
que foram estabelecidos a partir da oralidade e que funcionam 
perfeitamente nas mídias tradicionais, livros, cinema, televisão e 
áudio. Uma história precisa de um começo, um meio e um fim; pode 
ter um final aberto ou não, mas precisa de um fechamento. 
A cultura humana foi transmitida, desde tempos imemoriais, 
por meio de histórias narradas, contadas de gerações a gerações, 
documentadas em livros, mas não perdeu seu formato de narrativa. 
Mesmo o jogo pode ser uma forma de contar uma história, 
respeitando essas regras já citadas. 
No caso dos videogames, isso também pode ser aplicado, 
uma vez que os games também tomaram estruturas narrativas 
emprestadas dessas outras mídias, narrativas que respeitam a 
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estrutura linear de certo modo com começo, meio e fim. Entretanto, 
no caso dos games, ao gamer é dada a possibilidade de construir 
passo a passo a história, ao mesmo tempo em que traz o desafio do 
jogo em que o faz de conta, a simulação e a narrativa dividem o 
espaço. 
Inicialmente, os jogos limitavam-se apenas a apresentar um 
roteiro definido como desafio. O gamer só tinha de passar pelas 
fases, sem necessariamente acompanhar uma história. Os roteiros 
eram simples, apenas apresentavam um personagem ou um símbolo 
que representava o jogador, assim só era preciso responder aos 
estímulos apresentados pelo jogo. A interação era, nesses casos, 
reativa, sem necessariamente obedecer a uma história ou mesmo 
mudar seu rumo durante o jogo. 
Era apresentada uma dificuldade e o gamer teria de passar 
por ela para avançar até a próxima tela. Assim, a grande maioria dos 
jogos destinava-se a acumular pontos ou passar fases. PONG é um 
exemplo de jogo no qual apenas era necessário acumular pontos, 
vencendo o computador ou mesmo um outro jogador. Suas regras 
eram definidas apenas em rebater uma bola, sem deixar que ela 
passasse fora da tela, acumulando assim mais pontos. 
Já nos anos de 1990, os jogos começaram a trabalhar 
melhor seus roteiros, definindo personagens e também certas tramas 
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que acontecem no jogo. Assim, o gamer tem um desafio a ser 
alcançado. Mas a linearidade do jogo permanecia, pois ele tem de 
passar por cada uma das fases, algumas vezes sem a chance de 
retornar à fase anterior se assim o desejar. 
Nos jogos mais modernos, podemos notar a construção do 
roteiro do jogo sem uma linearidade fixa, mas ainda existem tarefas 
a serem feitas, o que possibilita ao gamer evoluir dentro do jogo. De 
certa forma, alguns jogos da atualidade não perderam essa 
característica, mas hoje assumem um papel que o cinema propôs, ao 
contar histórias por meio das imagens. O jogador, além de passar por 
fases, necessita de atenção ao que é apresentado no jogo, pois, em 
alguns casos, a história mostra o que é necessário fazer para que ele 
consiga alcançar o objetivo. O roteiro do jogo é definido pela equipe 
que o desenvolve, e as tarefas apresentadas, muitas vezes são dicas 
dadas durante os diálogos dos personagens, para que o jogador 
possa prosseguir o jogo. 
Um exemplo disso é encontrado na série Gand Thelf Auto 
GTA (Rockstar Games). O jogador toma a forma do avatar CJ, 
personagem do jogo, que é solto da prisão e precisa recomeçar sua 
vida com família e amigos. Ele volta a fazer parte de um grupo ou de 
uma gang, muito comum nos anos 90 na cidade de Los Angeles que, 
no jogo, se chama San Andreas. Para evoluir dentro desse grupo é 
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preciso executar certas tarefas, desde assaltar uma loja de 
conveniência até fazer pixações pelo bairro, para intimidar a gang 
rival. Se o gamer não quiser executar essas funções, ele não é 
obrigado. Pode construir sua própria história no jogo, apenas 
andando pelas ruas ou executando pequenos delitos. Essa atitude não 
desmonta a trama do jogo, pelo contrário, cria uma outra história 
vivenciada apenas pelo gamer. 
Já é possível encontrar esse jogo, agora na sua quarta 
versão, GTA IV, produzido para XBOX 360 e PS3, com as inovações 
de que os consoles da Sony e Microsoft dispõem, possibilitando maior 
qualidade gráfica e novos personagens, além de suas características 
de conectividade com servidores para jogos multiplayer
35
. 
 
 
 
 
  
 
35
 Modalidade de jogo on-line com múltiplos usuários ao mesmo tempo 
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Ilustração 7: GTA IV 
GTA IV, dessa vez, é ambientado na cidade de Nova Iorque 
e tem como seu protagonista, Niko Nellic, um imigrante do leste 
europeu que vai aos Estados Unidos em busca do “sonho americano” 
e acaba por ser influenciado por seu primo, Roman, envolvendo-se 
em atividades criminosas. 
A partir dessa trama, o gamer passa a atuar junto com seu 
avatar, Niko, e pode executar as tarefas propostas durante o jogo ou 
apenas perambular por uma Nova Iorque digital, praticando 
pequenas tarefas, não necessitando obedecer às regras do jogo. 
Essa forma de contar uma história, a partir de um evento 
qualquer, foi muito bem retratada na literatura, no cinema, teatro e 
televisão. Agora, o videogame toma emprestadas essas estruturas 
narrativas, mas transfiguradas pela participação ativa do gamer na 
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história. Sabe-se que as outras quatro mídias acima citadas também 
trazem o espectador para dentro da trama, mas apenas no sentido de 
envolvimento emocional (NESTERIUK 2007, p. 23), pois ele não 
participa ativamente da história, mudando os rumos ou mesmo 
tornando-a possível. Ele apenas observa o desenrolar da trama. 
Assim, podemos justificar que os videogames ou mesmo os 
computadores geraram uma nova forma de contar histórias, como é 
possível compreender pelas palavras de Murray (2003, p. 175). 
Enquanto o romance permite-nos explorar os personagens e 
o teatro possibilita que exploremos a ação, a narrativa de 
simulação pode nos permitir a exploração do processo. 
Porque o computador é um meio procedimental, ele não se 
limita a descrever ou observar padrões de comportamento, 
como os textos impressos e os filmes fazem; ele incorpora e 
executa esses padrões. 
Os computadores acabam por incorporar novos padrões de 
narrativas hipermidiáticas, dando maiores possibilidades de contar 
essas histórias à medida que o jogador participa dela. Os videogames 
carregam em si essas características, transpondo a barreira da ficção 
para uma realidade “virtual” e, ao mesmo tempo, deixando a 
atividade lúdica do jogar fazer seu papel, sentir-se livre e participar 
da brincadeira de contar histórias enquanto joga. 
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Assim, para Murray o computador é o mais “poderoso meio 
representativo jamais inventado”. Nesteriuk também corrobora essa 
visão, ao apresentar-nos o que os videogames podem oferecer 
enquanto modalidades narrativas, moldáveis, mesmo que ainda 
presas às estruturas fixas dentro dos jogos, pré definidas pelos 
desenvolvedores, mas, ao mesmo tempo, com capacidades de 
aberturas possíveis. “O espaço narrativo digital do videogame oferece 
um novo conceito de estrutura, não fechada nem unitária, mas uma 
estrutura de estruturas possíveis” (NESTERIUK, 2002, p. 131). 
Podemos notar que, ao mesmo tempo em que os 
videogames fazem, a seu modo, o papel das mídias tradicionais, 
respeitando os padrões de construção de histórias, eles deixam 
aberta a possibilidade de o gamer montar sua própria narrativa ao 
invés de apenas apreciar a construção da história. 
Essas características das construções narrativas, aliadas aos 
desenvolvimentos técnicos conseguidos nos novos consoles de 
videogame, têm trazido uma excelente qualidade de imagens, muitas 
delas sendo a representação da nossa realidade visível, outras  
apenas baseando-se em nossa realidade, mas passíveis de contar 
uma história de um mundo imaginário, ficção, e  que usam dessas 
imagens para seduzir o gamer e trazê-lo para dentro do jogo, 
envolvendo-o e, ao mesmo tempo, simulando uma realidade. 
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É certo que a realidade virtual ainda não é o grande atrativo 
dos  videogames, pois, para isso, são necessários equipamentos 
adicionais para aumentar o grau de imersão nos jogos atuais, mas o 
trabalho conseguido com esses equipamentos de hoje é o que a 
indústria de entretenimento pode disponibilizar aos gamers. É 
possível dizer que, em alguns anos, esses equipamentos, hoje 
considerados de ponta, estarão desatualizados, mas o fascínio que 
sua representação quase foto-realística tem causado, segundo 
Galloway (2004), nos mostra que ainda é possível fazer uma 
discussão mais aprofundada sobre o uso do termo  “realista” nos 
videogames. 
Esse será o tema do próximo capítulo, “o papel da imagem 
realista no videogame”, em que será abordado o uso dessas imagens 
e qual o papel que desempenham no jogo, levantando, desde já, 
alguns questionamentos, tais como: Por que, para contar uma 
história no videogame, é necessário uma imagem tão realista? Em 
que medida os gamers se beneficiam com essas imagens durante o 
jogo? 
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Capítulo 4 
4.1. O papel das imagens realistas nos games 
Conforme já discutido no capítulo 2, nos games a forma de 
representação da imagem se dá no paradigma pós-fotográfico. Desde 
o seu surgimento, nos anos de 1980, essa linguagem vem 
apresentando evolução acelerada. Isso tem repercutido nos games 
cujas imagens evoluíram ao estado atual, com representações muito 
parecidas com a fotografia, mas mantendo sua condição 
computacional e a possibilidade de simulação de espaços, ações e 
histórias. 
O uso das imagens pós-fotográficas nos games confere a 
elas um estado de simulação em plena atividade, unindo os 
elementos dos jogos, construindo um ambiente de experimentação 
para o usuário. Isso não significa que as imagens fotográficas não 
sejam usadas, mas os ambientes e essas narrativas virtuais não 
dependem mais dessas formas de representação para contar uma 
história. “É em conseqüência disso que as imagens digitais são as 
únicas verdadeiramente pós-fotográficas, aquelas que não mais 
dependem de quaisquer formas de registro do observável”. 
(SANTAELLA, 1998, p. 95) 
4.2. A imagem nos games. 
Desde sua primeira aparição nos laboratórios de pesquisa, 
os games sempre utilizaram as imagens infográficas para representar 
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seu  gamer na tela do computador ou mesmo em uma tela de TV. 
Essas representações imagéticas, no início, ainda que em forma de 
apenas símbolos, eram geradas por meio de cálculos matemáticos, 
traduzidos para a linguagem computacional e exibidas na tela em 
pequenos  pixels
36
, formando uma imagem simbólica do gamer. “O 
objeto do símbolo não é menos abstrato do que o próprio símbolo”. 
Não é uma coisa em particular, mas um tipo de coisa. (ibid., p.64). 
A representação da personagem no jogo se dá pela imagem 
do gamer, aqui assimilada como representação virtual do seu corpo 
no game. Mas, não é apenas uma representação do personagem que 
está em jogo e sim a simulação de uma realidade. As imagens 
infográficas não representam apenas a realidade, como é o caso da 
fotografia, que registra o instante de um evento, mas simulam 
realidades. As imagens passam a ser objetos interativos. 
A criação de ambientes virtuais, com elementos que se 
parecem com  objetos reais, começou a ser explorada por 
programadores, para criar games que pudessem  ter uma narrativa 
que incluísse a participação do gamer, interagindo com a imagem 
simbólica do seu corpo e participando ativamente da história. 
 
 
 
 
   
36
 Pixel: forma de apresentação da imagem. 
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Embora os ambientes sejam simulados, as sensações 
proporcionadas ao gamer,  durante o jogo, são reais, seus 
sentimentos e suas ações são reais, controlando sua representação 
na tela, ligando-a a ações que mudem os resultados do jogo, seja na 
história ou no acúmulo de pontos. 
Exemplos dessas imagens simbólicas podem ser 
encontrados nos primeiros games apresentados ao público, como é o 
caso de SPACEWAR. Desenvolvido por Steve Russel, contém uma 
representação de uma nave espacial, representada por uma imagem 
de um triângulo que remete a uma nave, mas sem muito 
detalhamento, e o espaço com o fundo da tela negra e pontos 
brancos representam  as estrelas. Trata-se de imagens com formas 
bi-dimensionais ainda, mas que dão ao jogador a sensação de uma 
batalha espacial, em que ambos atiram mísseis, um contra o outro e 
o gamer tem de se lembrar dos efeitos da gravidade exercida pelo 
sol, no centro da tela, que atrai sua nave para ele. O uso dessa 
representação cria no imaginário do jogador a sensação de participar 
dessa batalha, isso se dá pelo signo ali apresentado em forma de 
game espacial. Mas as imagens apresentadas, em nada se parecem 
com naves espaciais, elas apenas levam o jogador a acreditar nessa 
narrativa. 
Uma vez que, no início da história dos games, os 
computadores utilizados para a programação dos códigos, que 
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resultam na geração de imagens, não tinham grande capacidade de 
processamento, as imagens apresentavam formas simples, como as 
apresentadas na figura 1. Os símbolos na tela dão apenas uma idéia 
ao gamer do que ele é enquanto participante do jogo. Tudo depende, 
portanto, da construção mental do gamer para tornar a história crível 
ou não. Assim, o ato de jogar envolve muito mais do que apenas 
jogar, acumular pontos ou algo assim. Necessita do envolvimento do 
gamer nessa brincadeira com imagens. 
 
Imagem 8: Spacewar 1961, jogo que representa uma batalha espacial. 
 
O uso das imagens infográficas foi  se aperfeiçoando à 
medida que os computadores ganhavam mais poder de 
processamento, enquanto os programadores também conseguiam 
criar novos elementos visuais para contar uma história ou apenas 
montar um cenário, como na figura 2. Esse jogo ainda é ambientado 
nas batalhas espaciais, mas apresenta um novo cenário e, dessa vez, 
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com cores para melhor ambientar o gamer. Pode-se perceber  que a 
nave espacial agora se parece com uma nave, como era representado 
no seriados de TV ou histórias em quadrinhos. 
 
Imagem 9: Astromash, jogo com ambiente 2D 1979 
 
Aproveitando-se da influência da informática e também com 
a entrada de investimento de grandes organizações, os equipamentos 
ganharam em velocidade de processamento, possibilitando a geração 
de imagens mais complexas. O modelo de representação manteve-se 
o mesmo, mas com características que davam ao jogador mais 
capacidade de reconhecimento e adesão a uma experiência durante o 
jogo. 
As primeiras imagens em três dimensões foram usadas na 
tentativa de criar um ambiente que fosse parecido com o nosso local 
de ocupação no mundo físico. Battelzone (Atari), criado em 1980, já 
começa a explorar o uso de perspectivas 3D, em suas imagens, na 
tentativa de criar um ambiente que pudesse ser visto pelo usuário 
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com características reconhecíveis como próximas à sua realidade de 
ocupação. Trata-se do “uso de ponto de fuga”, recurso utilizado no 
período renascentista, em pinturas e desenhos para dar a impressão 
de profundidade. 
 
Imagem 10: Battelzone (Atari). Um dos primeiros jogos a utilizar perspectiva 3D na 
construção de suas imagens. 
 
O uso de imagens tri-dimensionais ajuda o gamer a sentir-
se dentro de um ambiente virtual; dessa forma as imagens ludibriam 
os sentidos da visão e a espacialidade é gerada, criando a sensação 
de estar imerso em um ambiente, tal como estamos no nosso meio 
de ocupação real. 
Isso somente tornou-se possível a partir do momento em 
que os consoles ganharam mais poder de processamento, 
possibilitando fazer milhares de cálculos por segundo, gerando 
imagens complexas e nítidas, de forma a dar essa sensação de 
imersão dentro do ambiente do jogo pelo gamer. 
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Exemplo de jogos com gráficos em 3D melhorados é Super 
Mario Bros 64 (NINTENDO), desenvolvido em 1996, para o console 
Nintendo64
37
, que conseguiu unir a imagem tri-dimensional com 
uma narrativa que pudesse envolver o gamer. Mario Bros, um 
personagem já conhecido do universo dos games,  teve seu 
crescimento como signo com o passar dos anos, participando de 
outras formas de linguagem, como o cinema, quadrinhos e a 
televisão, mas foi nos consoles de videogame onde fez mais sucesso. 
 
Imagem 11: super mario 64 1996. 
 
Os estúdios que criam jogos para videogame têm investido 
quantias substanciais para o desenvolvimento de jogos com 
 
 
 
 
   
37
 Nintendo 64, foi um console desenvolvido pela Nintendo com processador gráfico 
de 64 bits em 1996. Esse novo podia gera gráficos em Tempo Real com excelente 
qualidade gráfica. 
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ambientes cada vez mais realistas, onde a virtualidade da imagem e 
do ambiente (Lévy, 1996) mostram uma potencial recriação do real, 
desde o ponto de vista da imagem, assim como roteiro, sonorização, 
narrativas e reprodução de personagens, para criar no jogador a 
sensação de realidade. 
Mesmo que essa qualidade visual tenha sido apresentada na 
década de 1990, houve nova evolução nos consoles, possibilitando 
geração de imagens ainda mais realistas e complexas, chegando ao 
ponto de se parecerem muito mais com a realidade e confundindo-se 
muitas vezes com uma fotografia de alta resolução. 
As infografias nos games  deram um salto qualitativo, 
possibilitando maior adesão dos jogadores, maior atenção aos 
detalhes, e também criando novas competências de interpretação por 
parte do gamer. 
Exemplos disso são os games lançados nos anos de 2005 e 
2006, para XBOX 360 e PS3 em que suas representações são fiéis a 
muitos cenários existentes no mundo real e o gamer pode, agora, 
simular sua participação em meio a uma guerra, corrida ou uma 
história de ação, cujas imagens são parecidas com aquelas vistas no 
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cinema, mas, desta vez, participando da narrativa, reconhecendo-se 
em seu Avatar
38
, na tela de TV ou monitor do computador. 
A representação infográfica, modelada matematicamente, 
tem propiciado aos usuários, experiências que não podem ser vividas 
no mundo real, simulando situações que o gamer não poderia 
vivenciar. Tomemos como exemplo um game que simula corridas de 
automóveis. O gamer será levado para dentro de uma narrativa e 
será apresentado às imagens correspondentes aos carros reais, mas, 
neste caso, o gamer não irá arriscar-se fisicamente, apenas sua 
percepção é ludibriada pelas imagens em movimento, simulando uma 
situação de corrida. Ele tem controle das ações apresentadas na tela 
e cabe ao gamer decidir o destino do jogo. Algumas das sensações da 
simulação dessa corrida de carros podem ser mostradas ao gamer, 
seja em forma de sons ou mesmo com a trepidação de seu joystick, 
como nos modelos de videogame já citados no capítulo 3, ao bater 
em seus oponentes. As reações físicas podem ser muito parecidas 
com aquelas de um piloto em um carro real, mas, neste caso, não 
passa de uma simulação da realidade. 
 
 
 
 
  
 
38
 AVATAR: Forma de representação dentro de um game. 
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Essa modalidade de jogo necessita de imagens que se 
pareçam com a realidade, fidelizando movimentos, objetos, cores e 
mesmo reações físicas processadas durante o game, como mostra a 
figura abaixo. 
 
Imagem 12: FORZA MOTOSPORT. Jogo de simulação de corrida. 
 
Assim, os games tomam um espaço que antes era somente 
utilizado nos laboratórios de pesquisa, simulando situações e vidas 
artificiais, para que o gamer possa ter prazer em jogar por algumas 
horas e vivenciar realidades que não são as suas. O computador, 
neste caso o console de videogame, possibilita essa experiência. 
O que muda com o computador é a possibilidade de fazer 
experiências que não se realizam no espaço e tempo reais 
sobre objetos reais, mas por meio de cálculos, de 
procedimentos formalizados e executados de uma maneira 
indefinidamente reiterável. É justamente nisso, isto é, na 
virtualidade e simulação, que residem os atributos 
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fundamentais das imagens sintéticas. (SANTAELLA, 1998, 
p.168) 
O caráter mais marcante das imagens pós-fotográficas é sua 
necessidade de interação, produzindo um mergulho, imersão, 
navegação no interior das circunvoluções da imagem. Dessa forma, 
os  games utilizam-se das imagens com muita propriedade para 
contar uma história, deixando o gamer navegar por esse mundo 
virtual, simular situações e ter em suas mãos a possibilidade de 
mudar o destino de seu personagem em meio ao game. 
Antes dos games, os jogos, de forma geral, podiam também 
depender de interações, mas toda a construção de uma narrativa se 
dava na mente do jogador, vivendo a história em imagens mentais. 
Nos  games, ao contrário, uma nova  forma de comunicação só foi 
possível porque houve controle das imagens infográficas, 
reproduzindo uma história agora em imagens. 
Neste ponto, já é possível começar a desenvolver os 
argumentos que propusemos colocar em discussão neste trabalho. 
Tudo parece indicar que as imagens apresentadas nos games, que 
utilizam uma linguagem visual parecida com a realidade, 
transformam a percepção do gamer, levando-o a uma realidade 
virtual, possibilitando-lhe um nível profundo de imersão, o que 
resulta em reações físicas e opções durante o decorrer do game. O 
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resultado do uso de imagens tão realistas pode estar na criação de 
uma certa indistinção da realidade, como aponta Buddmeier. 
A pessoa não pode mais distinguir o real do irreal, pois está 
imersa em meio a imagens e não consegue mais fazer 
distinções. Essa imersão resulta em envolvimento emocional 
incontrolado sem a devida distância crítica da mensagem 
pictórica. (Buddmeier, apud SANTAELLA, 1993, p.20). 
Embora seja verdade que a indistinção entre real e 
simulação não produz distanciamento da imagem e conseqüente 
análise crítica, cabe aqui perguntar: É finalidade dos games provocar 
distanciamento crítico? 
Acreditamos até o percurso feito aqui que não é possível 
haver um distanciamento crítico, uma vez que as imagens servem 
exatamente para criar essa adesão ao jogo. As imagens tornaram-se 
cada vez mais realistas. Isso fez com que a indústria procurasse criar 
imagens e, ao mesmo tempo, representações tão verossímeis que 
pudessem trazer o gamer para dentro da história, sem a necessidade 
freqüente de criar mentalmente essa história, deixando que a 
imagem fizesse esse papel. 
É evidente que os jogos criados hoje, não são somente 
fundamentados na criação de imagens realistas; alguns jogos têm 
imagens em alta resolução, mas não fazem uso de outros atributos 
desenvolvidos na indústria do videogame, como simulação física e 
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expressões faciais aplicadas aos personagens do game. Justamente a 
falta desses atributos pode fazer com que o gamer não sinta o 
realismo do jogo, como se pode notar em jogos de pura simulação, 
como simuladores de vôo que são obrigados a reproduzir os 
movimentos e forças da gravidade, agindo sobre o avião, para que o 
jogador ou, em alguns casos, pilotos em treinamento possam ter a 
sensação real de como o avião se comporta, mas sem arriscar sua 
vida ou de passageiros nesse vôo. Assim, a simulação pode ser muito 
bem usada para treinamento. “Os jogos tradicionalmente oferecem 
um treinamento seguro em áreas que possuem um valor prático real; 
eles constituem ensaios para a vida” (MURRAY 2003, p.142) 
Algumas das aplicações mais importantes com simuladores 
de vôo se dão na indústria bélica e também na aviação civil. Não se 
pode deixar de salientar neste trabalho as conquistas conseguidas 
nesses campos, quando se trata de simulações da realidade, pois, em 
muitos casos, essa mesma tecnologia acaba por ser transferida para 
a indústria do entretenimento. Ao mesmo tempo que, na década de 
1980, o exército americano buscou na indústria de videogame ajuda 
para criar simuladores, hoje a indústria também bebe na fonte da 
militaria, para recriar simuladores de vôo, helicópteros, navios e 
tanques de combate. 
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O uso de simuladores na indústria acarreta um baixo custo 
de produção e utilização, como podemos perceber nas palavras de 
Simon Penny. 
This technology trickled down from the military and found 
particular application in the many generations of flight 
simulators, from the “line trainer” on. In general, simulators 
find applications anywhere where the cost of the simulators 
is less than the cost of de real item, as is clearly the case 
with commercial aircraft. (PENNY, 2004, p.75)
39
 
Essas qualidades impostas no game podem trazer ao gamer 
maior ou menor adesão ao jogo, mas como podemos perceber a 
experiência do jogar é que pode tornar essa atividade mais prazerosa 
ou não, como aponta Nesteriuk. 
[...] experiência do jogar proporcionada pelos games parte 
do pressuposto de que todo e qualquer game, em maior ou 
menor proporção, se relaciona com o jogador por meio de 
três categorias fundamentais de interação que 
denominaremos: motoras, lógicas e imaginárias. 
(NESTERIUK 2007, p. 174). 
 
 
 
 
  
 
39
 Essa tecnologia tem origem nas tropas do exército e encontrou aplicação 
especial em várias gerações de simuladores, desde a linha de treinamento até 
outras. Em geral, simuladores encontram aplicações em qualquer lugar onde o 
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Então podemos supor que os jogos, de forma geral, também 
podem prender o jogador ou, no caso dos videogames, os gamers, 
mesmo que não possuam imagens tão realistas. Um caso que 
podemos citar, como mencionado no capitulo 3, a Nintendo apostou 
em outro formato de videogame, no qual a interação se dava por 
meio de controles sem fios, que requeriam de maior atenção dos 
gamers. Nestes, a interação com o jogo é mais importante que os 
gráficos hiper realistas, pois para que o jogo se processe, o gamer 
tem de repetir os movimentos reais tal como faria se estivesse 
jogando tênis por exemplo. 
Embora tenhamos identificado algumas posições favoráveis 
à nossa linha de pesquisa, cabe ressaltar que os jogos tradicionais, 
como jogos de RPG e tabuleiros, como xadrez, por exemplo; não 
fazem uso de imagens realistas, deixando a cargo do jogador a 
conduta de imaginar uma cena ou mesmo uma situação que ele 
partilha com os demais jogadores. Porém, nos videogames, há 
grande relevância na construção de ambientes virtuais, de modo a 
externar a construção mental para a tela. Quanto mais envolvente ela 
for, mais imerso o gamer irá sentir-se. 
     
custo é menor do que o custo do produto propriamente dito, como é claro o caso 
das aeronaves espaciais. (PENNY 2004, p. 75). 
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Os jogos tridimensionais começam a dominar o mercado dos 
games comerciais, objetivando, a partir deste momento, 
sempre atingir um nível de representação mais próximo 
possível ao seu referente imediato, designado entre os 
jogadores de “jogos realistas”: quanto mais parecidas em 
relação aos objetos representados forem os gráficos, mais 
“realista” é considerado um game por esses mesmos 
jogadores. Nesse sentido, tal aperfeiçoamento representa a 
busca por um “cálice sagrado” entre os desenvolvedores de 
games que se perpetua para a próxima geração do 
videogame. (NESTERIUK 2007, p. 131). 
  Corroborando a visão de Nesteriuk, Janet Murray também 
aponta para a importância quanto ao realismo gráfico, aplicado aos 
jogos de guerra, ou conhecidos como jogos FPS (First Player 
Shooter), em que os cenários reais são reproduzidos de forma a 
serem cópias fiéis de cenários históricos, como os retratados em Call 
of Duty,  por exemplo. Assim,  ela demonstra que não é necessário 
que o gamer faça tanto esforço para sentir-se em meio a uma 
batalha, tal como as vividas na realidade em alguns conflitos de 
guerra. 
Jogos de combate também desenvolveram uma maneira 
infalível de combinar agência com imersão. O aspecto mais 
atraente desses jogos é o casamento perfeito entre o 
dispositivo de controle e a ação na tela. Um clique tangível 
no mouse ou no joystick resulta numa explosão. É necessário 
um mínimo esforço de imaginação para entrar num mundo 
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como esse, porque a sensação de agência é muito direta. O 
engajamento imaginativo é ainda mais forte numa interface 
ao estilo fliperama, que permite ao jogador sentar-se num 
modelo da espaçonave com pintura brilhante ou atirar com 
uma arma de brinquedo. (MURRAY 2003, p.143-144) 
Com esses indícios fortes que conseguimos detectar até 
aqui, é possível imaginar que os jogos com imagens realistas são 
mais interessantes e geram maior adesão dos gamers. O 
distanciamento crítico das imagens pode não existir mais, mas isso 
não quer dizer que ele não se faça presente quando o gamer sentir-
se incomodado com determinada imagem ou fato ali representado. 
A imagem tridimensional gerada pelos consoles traz consigo 
um misto de imaginação, realidade, simulação e extra realidade. Ao 
longo deste trabalho foi possível encontrar um trabalho que merece 
ser mencionado, pois ele permite detectar alguns vínculos das 
imagens realistas com as realidades de gamers de grupos diversos, 
que jogam determinados jogos com aspectos realistas como 
apresentados neste trabalho. 
O objetivo deste trabalho até aqui foi alcançado, por meio 
de pesquisa bibliográfica acompanhada de exemplos. Mas uma outra 
questão, levantada por Alexander Galloway, suscitou um novo 
questionamento. As imagens, além de serem realistas, provocam no 
jogador algum sentimento real? Que nível de engajamento esse 
gamer pode ter com tal imagem? 
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As imagens infográficas, nos videogames, podem provocar 
muito mais do que apenas prazer em jogar, divertir-se ou mesmo 
passar o tempo. Elas causam adesão do jogador ao que lhe é 
apresentado. 
Porém, lançamos uma pergunta e procuramos uma resposta 
para ela. Os jogos trazem imagens perfeitas de cenários de guerra, 
carros de corrida e pistas reais, aviões e suas evoluções aéreas e com 
isso os gamers podem vivenciar “emoções” mesmo que simuladas. 
Ao mesmo tempo, podemos encontrar, em meio aos 
gamers, pessoas que vivem essa realidade de fato: um piloto de 
corridas, um piloto de avião e, por que não mencionar também, um 
soldado, seja da segunda guerra mundial ou mesmo dos exércitos 
atuais. 
 Esses jogadores podem ter uma visão completamente 
diferente do gamer, pois vivenciam a realidade no seu dia a dia. 
Sabem como um carro de corridas se comporta, um avião estremece 
ou mesmo como as armas funcionam na realidade. Esse tipo de 
jogador pode ter uma adesão muito menor que o gamer que nunca 
teve contato com esses materiais na realidade, pelo simples fato de 
comparar a reação na tela com a que ele vive no seu “trabalho”. 
Neste sentido, Galloway traçou um paralelo entre a 
“realidade social” e os jogos que utilizam imagens realistas, para 
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mostrar que existem percepções distintas das realidades. Dessa 
forma, podemos apresentar um novo uso das imagens realistas 
quanto a sentir-se em meio a uma realidade emprestada do virtual. 
4.3. Ligando os dois lados da realidade 
As imagens realistas dos games interligam o mundo real 
com o mundo virtual, não mais como a fotografia, pois ela tem um 
vínculo direto com a realidade, captada e impressa no papel. Esse 
vínculo “indiciário” da fotografia permite-lhe recortar o tempo e 
espaço e guardar o momento. No caso das imagens realistas dos 
games, como é feita essa conexão? De acordo com Galloway, 
One of the most central theoretical issues in gaming is how 
and in what way one can make connections between the 
gaming world and the real world, both from the inside 
outward in the form of affective action, and from the outside 
inward in the form of realistic representation. GALLOWAY.
40
 
As discussões dos especialistas costumam questionar a 
separação do mundo real do virtual nos games. Galloway, entretanto, 
apresenta alguns indícios de que as realidades vividas pelos gamers 
 
 
 
 
  
 
40
 Uma das questões teóricas centrais nos games é como e de que maneira alguém 
pode se conectar com o mundo do game e o mundo real, ambos de dentro para 
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fazem diferença à medida que jogam alguns games, trazendo consigo 
imagens que representam algo que esse gamer tenha vivenciado de 
fato ou mesmo tenham o caráter de imagem realista. 
Neste ponto, é preciso discutir se as imagens realistas nos 
games são meros espelhos da realidade ou se elas usam apenas 
simulações para dar ao gamer uma vivência simulada. Como 
Galloway nos apresenta,  
So far, debates about representation have focused on 
whether images (or language, or what have you) are a 
faithful, mimetic mirror of reality thereby offering some 
unmediated truth about the world, or conversely whether 
images are a separate, constructed medium thereby standing 
apart from the world in a separate semantic zone. 
GALLOWAY 
41
. 
Não se pode deixar de perceber que a vivência de um fato 
representado nas imagens, que um jogador tem, produz uma 
percepção diferente daquela de um gamer que apenas joga por 
diversão um game com imagens realistas. Estar em meio a um 
    
 
fora, na forma de uma ação afetiva, e de fora para dentro, na forma de 
representação realista. GALLOWAY. 
41
 Até hoje, debates sobre a representação têm focado na questão de imagens 
(linguagens ou qualquer outra forma de representação) serem fiéis, um espelho 
mimético da realidade, assim oferecendo alguma falta de comunicação entre o 
mundo. Ou ao contrário, se as imagens são separadas, um meio construído, assim 
se isolando do mundo em uma zona semântica separada. GALLOWAY 
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evento real, participando dos fatos é diferente das simulações 
apresentadas nas telas. 
Tomemos como exemplo um adolescente, que ande de 
skate e que sabe como executar uma manobra na realidade. Que 
posicionamento têm de ter de seus pés sobre o skate e quais 
movimentos tem de realizar para executar suas manobras. Ele pode 
jogar um game, como Tony Halk Project 8 (Neversoft), em que os 
movimentos dos skatistas reais são captados e transferidos para os 
avatares no game, de modo a serem idênticos aos que ele executa. 
Mas sua percepção em relação ao game  é diferente do gamer  que 
nunca andou de skate. Ele pode não ter as mesmas reações, mas 
ficará igualmente preso no jogo, mesmo que faça a sua interação 
apenas com o joystick. Mas é diferente do gamer que não viveu a 
experiência de andar de skate, pois este não saberá com exatidão 
que manobras são realizadas no game,  nem de que forma são 
realizadas, apenas obedecerá às combinações de teclas a serem 
apertadas no joystick. 




[image: alt]136 
 
Imagem 13. Tony Hawk Project 8. 
 
Mesmo entendendo que as percepções desses dois tipos de 
jogadores é distinta, acreditamos ainda que a imagem realista 
cumpre seu papel de dar maior veracidade ao gamer, mesmo que 
este nunca vá participar de um evento, como apresentado no game, 
na sua realidade física. 
Galloway ressalta, entretanto, que se faz necessário separar 
os jogos que representam a realidade, dos que são extensão de uma 
realidade, pois ele acredita que, para cada uma dessas modalidades, 
há audiência específica. Ele fornece um exemplo sobre o jogo 
America´s Army, (Ubisoft)
42
 que, apesar de não contar com o mesmo 
 
 
 
 
  
 
42
 American´s Army produrzido para PC, XBOX, PS2 
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nível gráfico alcançado pelos consoles atuais, já contava com um 
realismo gráfico muito apurado para o ano de seu lançamento, 2002. 
Nesse jogo, o gamer é levado à condição de um soldado 
americano, em meio à ocupação de territórios do oriente médio. Nem 
a empresa criadora ou mesmo o exército americano
43
, desmentiram o 
fato do jogo ter sido baseado em operações e treinamentos de 
exércitos reais, uma prática muito utilizada na produção de jogos 
modernos, em que a produtora se encarrega de conhecer de perto os 
elementos do mundo real, para modelar e dar maior veracidade à 
representação desses objetos, ações e comportamentos no meio 
digital. 
Isso, na verdade, serviu como modelo de negócios para o 
exército americano, uma vez que o jogo também foi usado para 
divulgar suas ações e, consequentemente, mostrar aos gamers, com 
idade para alistamento militar, que tipo de valores a carreira militar 
poderia ter. 
 
 
 
 
   
43
 Matéria publicada no site jogosuol. 
http://jogos.uol.com.br/playstation2/previas/americasarmyriseofasoldier.jhtm 
acessado em 8 de março de 2008 
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Aqui já é possível entender como Galloway aponta essa 
ligação do mundo virtual, de jogar e divertimento, com o mundo real 
e suas ações simuladas, imbricando na audiência ativa do gamer. 
With the "congruence requirement" in mind, it is important to 
make a distinction between games that are modelled around 
real events and ones that actually claim to be an extension of 
real life struggle (via virtual training sessions, or politically 
utopian fantasies). GALLOWAY .
44
 
Assim, GALLOWAY (ibid.) aponta também para o fato de o 
jogo se processar não somente pela imagem apresentada na tela, 
com reproduções realistas na tentativa de criar maior adesão, mas 
também com a participação integral, agenciando as imagens, mesmo 
que elas façam sentido ou não para esse gamer, simulando, no 
mundo virtual, ações que podem ser encontradas no mundo real. 
O jogo como elemento de ligação entre membros de uma 
sociedade, assim como nos apresentou HUIZINGA, volta a ser 
apresentado nos videogames, agora interligando as realidades de 
alguns jogadores, com as imagens realistas dos games, mas 
 
 
 
 
   
44
 Com a “exigência congruente” em mente, é importante fazer uma distinção entre 
os games que são modelados por acontecimentos reais e os que na verdade 
pretendem ser uma extensão da luta da vida real (por sessões de treinamento 
virtual, ou fantasias políticas utópicas). GALLOWAY 
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simulando esses espaços na tela. O jogo, como elemento cultural, 
volta a ganhar força quando o que é visto na tela também pode ser 
vivido na realidade do gamer. Os games, como aponta Galloway, são 
um meio ativo em que as imagens representam a realidade de fato, 
para certos tipos de gamers. 
Com base nesses argumentos, é possível supor que os jogos 
com imagens realistas podem causar mais adesão em jogadores que 
não vivenciam essa realidade, pois suas percepções da realidade são 
de fato diferentes daquelas que têm os gamers que, em algum 
momento, viveram tal situação na vida real. 
In this way, realism in gaming is a process of revisiting the 
material substrate of the medium and establishing 
correspondences with specific activities existent in the social 
reality of the gamer. GALLOWAY
45
. 
O trabalho mais importante da imagem foi representar o 
mundo visível, proporcionado pelas pinturas, fotografia, cinema, 
televisão e, posteriormente, pelas imagens info-gráficas que simulam 
 
 
 
 
   
45
 Dessa maneira, o realismo nos games é um processo de revisão de material 
substraído do meio e das correspondências estabelecidas com atividades específicas 
existentes na realidade social do gamer. GALLOWAY (2004) 
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a realidade. Esse caráter dá a elas possibilidades de interação e 
manipulação em ambientes digitais. 
  A fotografia presta seus serviços, quando se apresenta 
como um duplo da realidade. O cinema dá movimento às imagens, 
construindo novas formas de contar histórias. A televisão registra a 
vida real, no momento em que ela acontece, aliando a transmissão 
ao vivo, com imagens em movimento, emprestando do cinema a 
forma de roteirizar uma história. Por fim, os games, ao contarem 
uma história como o cinema, congelarem uma imagem como a 
fotografia e terem as ações mostradas ao vivo ao gamer  à medida 
que ele interage com as imagens digitais, tornaram essa mídia uma 
forma avançada de representação da realidade, ao mesclar as regras 
do jogo com a liberdade para criar novas regras. 
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