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Este niimero da revista Caleidoscdpio é inte-
gralmente dedicado ao estudo da «Cultura de
Jogos» no ambito das Ciéncias da Comunicacao
e da Cultura. Tal como se passa com outros
campos do saber, também o Estudo dos Jogos
(traducdo da expressdo angléfona «Game
Studies») ou Ludologia procura a sua legitima-
cdo académica, nomeadamente, em torno de
uma reflexao que se inicia pela propria serie-
dade e pertinéncia do objecto-tema que lhe
serve de suporte, nas suas diversas facetas:
0 jogo. Ou seja, desde o inicio trata-se de
demonstrar e de afirmar que o Estudo Cultural
do Jogo é muito mais do que (apenas) um jogo!
Com efeito, como ja Eugen Fink referiu, no ini-
cio dos anos 60, a respeito do seu tratamento
filosofico, o conceito de jogo é passivel de uma
profunda reflexdo que toca a esséncia do
Homem e do Mundo, pois é um dos seus simbo-
los. Assim sendo, o Estudo da «Cultura de
Jogos» (titulo que se deu a este niimero 4 da
revista), apesar da sua juventude disciplinar,
deve ser colocado a par com o que é ja
reconhecido as outras areas cientificas das
Ciéncias da Comunicacéo e da Cultura.

Por tudo isto, e fazendo juz ao facto de
estarmos em face, e de modo mais do que evi-
dente, de uma érea cientifica (necessaria-
mente) multidisciplinar, mesmo que muito
recente, alias, como as proprias Ciéncias da
Comunicacéao e da Cultura, que procura ainda os
seus limiares e fronteiras epistemoldgicas, e
apesar do vasto espectro de problemas e de
vertentes que este tema toca, elegemos alguns
que nos parecem essenciais para inicio de
constituicdo disciplinar, deixando de fora outros
que, a serem incluidos, alargariam em muito os
pardmetros reflexivos que nos propusémos.
Com efeito, como refere Aarseth logo no texto
de abertura, os jogos e o «jogar» como objecto
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de estudo, «uma vez que se trata de uma area
interdisciplinar e extremamente variada do
ponto de vista empirico, existe um grande
niimero de diferentes razdes para se investigar
e um grande nimero de tipos de pesquisa a
desenvolver. Uma lista mais ou menos completa
compreende todas as disciplinas de uma
qualquer grande universidade». Por se tratar de
algo pioneiro neste campo, e levando em conta
a especificidade da Caleidoscdpio, achou-se por
bem que esta reflexdao se deveria centrar na
triade cultura-comunicacéo-novas tecnologias,
lancando algumas pistas, mesmo que problema-
ticas, para futuros estudos de maior fdlego,
iniciando-se a investigacao, precisamente, pela
discussdo/apresentacdo das «abordagens meto-
doldgicas a analise de jogos» (Aarseth), isto &,
pelas questdes metodoldgicas que este dominio
cientifico coloca a quem o aborda. Seguida-
mente, no artigo de Luis Filipe B. Teixeira, trata-
-se de prosseguir no jogo investigativo e na
construgdo de uma fenomenologia da cultura do
jogo, em especial, delimitando o universo «do
lidico a categoria operatéria do sagrado»,
estabelecendo as fronteiras entre o que é
«jogo» e 0 que é «sagrado», distincdo que, na
maioria dos casos, ndao é feita, aparecendo
essas categorias como algo da ordem do
idéntico. De seguida, o artigo de Luis Claudio
Ribeiro interroga o «para além do jogo e da
arte». Ainda dentro desta linha, inclui-se o
artigo de Jorge Martins Rosa sobre «o lidico e
o aleatdrio na ficcdo cientifica de Philip Dick».
Depois passamos para um grupo de artigos
preocupados ja com areas especificas desta
disciplina, nas suas diversas vertentes. E o caso
dos artigos, respectivamente, de Filipe do Vale
sobre «jogos de computador e sistemas emer-
gentes»; de Rui Pereira Jorge sobre «A misica
dos videojogos»; de Patricia Gouveia sobre «os
jogos de simulacdo: «No jardim infantil a vida
inteira»; de Patricia Ferreira sobre a «Violéncia
(ir)real? Contributo para uma reflexdo acerca do



impacto da violéncia dos jogos electronicos nas
criancas e nos jovens»; e de Célia Quico sobre
«It came from outer space:jogos de computador
invadem programacao e servicos de televisao
digital».

Por fim, resta-nos uma dltima palavra de
agradecimento a revista Caleidoscdpio por ter
aceite o nosso desafio de incluir um niimero
sobre um campo cientifico que, em termos de
investigacdo e de reflexdo académicas, mesmo
em termos internacionais, cruzando as éreas da
Cultura, da Comunicacéo e das Novas Tecnolo-
gias, da ainda os seus primeiros passos de
fundamentacdo tedrica. Que saibamos, é a
primeira revista cientifica, em Portugal, ndo so
nas areas das Ciéncias da Comunicacdo, que
ocupa todo um nimero sobre este tema. Que
esta pequena semente, que agora aqui se lanca,
seja o inicio de uma longa e proficua reflexédo no
que diz respeito a Cultura de Jogos e a
Ludologia em geral.

Luis Filipe B. Teixeira
Ifb.teixeira@mail.telepac.pt
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0 JOGO DA INVESTIGAGAO:
ABORDAGENS METODOLOGICAS
A ANALISE DE JOGOS'

Introducéo

0 estudo da estética do jogo é uma pratica
muito recente, com uma existéncia inferior a
duas décadas. Ao contrario dos estudos de
jogos em matematica ou nas ciéncias sociais,
que sdo muito mais antigos, o jogo tornou-se
objecto de estudo humanistico somente depois
dos jogos de computador e de video se terem
tornado populares. Esta persistente auséncia
de interesse podera causar estranheza se
considerarmos os jogos tradicionais e os de
computador como algo intrinsecamente idén-
tico, o que ndo é o caso. Poderemos tentar
explicar esta lacuna, salientando o facto de o
jogo ser habitualmente visto de forma condes-
cendente pelas elites estéticas e tedricas que
cultivam a andlise dos campos artisticos da
comunicacdo, nomeadamente a literatura, as
artes visuais, o teatro, a misica, etc. Contudo,
esta situacdo ndo consegue explicar a razéo
por que os estudos estéticos do jogo se tornam
agora possiveis, e até, em alguns ambientes
académicos, encorajados e subsidiados. 0 que
provocou esta mudanca?

Uma melhor explicacdo podera ser a de que
estes jogos, ao contrario dos jogos ou desportos
tradicionais, consistem num contetdo artistico
nao efémero (arquivos de palavras, sons e ima-
gens), que aproxima os jogos do objecto ideal
das Humanidades, a obra de arte. Assim, eles
tornam-se visiveis e narraveis ao observador
estético, ao contrario do que se passava com o0s
fendmenos anteriores.

1 Traducio de Anabela Vinagre, Universidade Luséfona de
Humanidades e Tecnologias.
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Contudo, esta visibilidade repentina, causada também provavelmente pelo enorme sucesso
econdmico e cultural dos jogos de computador, apresenta aspectos invisiveis ao observador
estético, especialmente se este possuir formacdo em analise textual/visual, tal como habitualmente
acontece. Em vez de tratar os novos fendmenos cuidadosamente, e como objectos de estudo para
os quais ainda nao existe uma metodologia, eles sdo analisados indiferenciadamente, com as
ferramentas disponiveis, tais como a teoria cinematografica ou a narratologia, desde o tempo de
Aristdteles. A busca cautelosa de uma metodologia, que seria de esperar de executantes reflexivos
de qualquer nova area, esta ausente da maioria das actuais analises estéticas de jogo.

Este texto procura definir e promover uma metodologia para o estudo estético de jogos, que,
dado o actual estado emergente da area ira, sem dvida, dar origem a abordagens mais sofisticadas
nos anos vindouros.

E mais um método do que uma teoria, pois a abordagem é empirica, ndo estando limitada a
qualquer resultado ou modelo tedrico particular. Deveria tamhém tornar-se claro que o método nao
esta isento de problemas, cuja gravidade varia consoante o investigador individual e os seus
respectivos recursos.

Dada a riqueza expressiva do género, sem precedentes na historia dos média, a abordagem
empirica escolhida pelo investigador torna-se uma questao essencial. Qualquer abordagem tedrica a
estética de jogos implica uma metodologia de jogo, que, se nao for explicitada, se torna suspeita.

Nivelar o campo de jogo

Dada a novidade de uma area empirica, tal como a dos jogos de computador, a pesquisa centra-
-se na seguinte questao: “Como?” Como investigamos e com que meios? Embora esta questao seja
crucial e demasiadas vezes ignorada pelos investigadores, é demasiado tarde e demasiado cedo para
a colocar. Demasiado tarde, porque a investigacao que recorre a muitas disciplinas diferentes, desde
a psicologia a economia, j4 esta bastante desenvolvida, nalguns casos desde ha décadas; e
demasiado cedo, porque existe outra questdo gue deveria ser primeiramente colocada e nunca o é.
Essa questdo é, evidentemente, “Porqué?”

Porque queremos fazer dos jogos e do acto de jogar o nosso objecto de estudo? Uma vez que se
trata de uma area interdisciplinar e extremamente variada do ponto de vista empirico, existe um
grande namero de diferentes razdes para se investigar e um grande niimero de tipos de pesquisa a
desenvolver. Uma lista mais ou menos completa compreende todas as disciplinas de uma qualquer
grande universidade. Quando confrontados com o rico e variado mundo dos jogos digitais, é dificil
pensarmos num tema ou disciplina que ndo possa, de alguma forma, ser utilizada para estudar a
area. A principal razao para tal é que os jogos de computador sdo simulacdes e as simulacdes
podem, devido ao principio da universalidade do computador que Turing (1936) desenvolveu, conter
a maioria dos outros fenémenos, tais como maquinas ou os média mais antigos. Este omni-potencial
para a simulacdo significa que os jogos de computador podem, em principio, retratar qualquer
fendmeno que nos ocorra e, como tal, também em principio, nenhuma érea de investigacéo se deve
excluir.
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Isto significa que no passado os jogos constituiram um sub-tema relevante num grande niimero
de estudos e abordagens, e foram, muitas vezes, utilizados como metafora. Todos os géneros de
interaccoes sociais foram, correcta ou erradamente, denominados de jogos, e esta perspectiva
superficial do jogo tem sido aplicada a inimeros fendmenos de modo mais ou menos pertinente.
0 conceito ou termo “jogo” é sempre tomado como um dado adquirido, habitualmente ndo merecedor
de investigacdo separada, nem mesmo de uma definicao introdutdria. Contudo, esse termo torna-se
atil quando queremos descrever o elemento je-ne-sais-quoi do nosso objecto de estudo, quer seja um
filme, um romance, uma peca de teatro, um poema, uma pintura, uma escultura, um edificio, um
relacionamento ou uma peca de musica. “Jogamos jogos” frequentemente com o conceito de jogo,
mas nao o levamos a sério, uma vez que estamos realmente a aludir a outro fendmeno qualquer.

Entdo, o que fazemos quando os jogos se tornam o nosso género cultural mais importante?
Idealmente, esta situacdo deveria permitir-nos definir uma area ou disciplina académica com o
objectivo de estudar jogos. Mas de que forma?

Parece claro que nao pode existir apenas uma area de investigacdo de jogos de computador.
Presentemente, deparamo-nos com estudos que véo da Inteligéncia Artificial/Ciéncia Computacional
a Sociologia e Educacdo, estudos esses responsaveis pela inflexdo da area dos jogos em miltiplas
direccdes. Assim como os estudos urbanisticos ou a epidemiologia, uma série de disciplinas distintas
e auténomas tém aplicacdes transversais. 0 “Enquadramento Curricular” proposto pela /nterna-
tional Game Developers’ Association (IGDA) enumera nove topicos essenciais que deveriam ser
incluidos em disciplinas universitarias sobre jogos:

— Critica, Andlise e Histdria do Jogo;

- Jogo & Sociedade;

- Sistemas de Jogo e Concepcdo de Jogo;

— Competéncias Técnicas, Programacao & Algoritmos;
- Concepcdo Visual;

— Concepcdo Audio;

- Narracdo, Escrita & Guionismo Interactivos;

- Comércio de Jogos;

— Gestdo de Pessoal & de Processos.

Cada um destes topicos inclui uma ou duas paginas de sub-tépicos, perfazendo um total de mais
de 200 sub-areas e disciplinas. Se nos afastarmos da perspectiva “pratica” de quem desenvolve o0s
jogos, poderemos acrescentar mais uma centena.

Com tal variedade, como é que podemos sequer sonhar em criar uma Unica area para o estudo
de jogos? Evidentemente, o psicdlogo clinico que se interessa por padrdes cerebrais induzidos pelos
jogos pouco ou nada tem em comum com um programador 3D que procura melhores algoritmos para
aplicacdo de texturas. Ndo existe certamente entre eles qualquer sobreposicdo em termos de
metodologia.

Discussdes explicitas de metodologia ou de seleccao empirica (ou, mais precisamente, reflexdes
sobre a escolha de teoria) sdo muito ténues na pratica. No entanto, uma recente e notavel excepcao
a esta situacdo é a de Lars Konzac (2002), que procura elaborar um enquadramento metodoldgico
para a analise de jogos. A sua tentativa é, talvez, a primeira, e este texto inspira-se e deve muito
ao seu pioneirismo.
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Konzac enfatiza a existéncia de

«sete camadas diferentes no jogo de computador: hardware, cédigo de programa, funcionalidade,
jogabilidade, sentido, referencialidade e sdcio-cultura. Cada uma destas camadas podera ser analisada
individualmente, mas uma analise completa de qualquer jogo de computador deve ser feita a partir de todos os
angulos. Assim, estaremos a analisar as perspectivas técnicas, estéticas e socio-culturais.» (Konzac, 2002: 89)

Konzac prossegue, entdo, com a andlise de Sou/ Calibur (1999), de acordo com a descrigdo
anterior. A sua abordagem abrangente parece ser muito Gtil, pelo menos, sob trés aspectos
diferentes. Em primeiro lugar, na analise minuciosa de um (nico jogo especifico; em segundo lugar,
como um modelo de jogos geral, descritivo e em camadas; e finalmente, como uma adverténcia opor-
tuna de que os jogos sao, na realidade, maquinas multifacetadas e complexas. Embora nao se possa
acusar a sua abordagem de ser pouco pratica, a sua verdadeira forca reside, provavelmente, no
facto de constituir um modelo tedrico e ndao um sistema de formulas pratico e metddico para a
andlise de jogos. 0 ponto forte do modelo de Konzac é simultaneamente o seu ponto fraco: as sete
camadas auténomas, cada uma das quais aparenta ter a mesma importancia. Porém, em confor-
midade com a nossa perspectiva subjectiva, parecera dbvio que o acto de jogar, por exemplo, & mais
importante que o hardware e, também, na maioria dos casos, mais importante do que a
referencialidade. Com efeito, a maioria dos jogos nao favorece a analise de todas estas camadas em
simultaneo, e poucos nos apresentam verdadeiras inovacdes em mais do que uma ou duas camadas.
Uma analise estética, tal como um jogo de computador, ndo se pode dar ao luxo de aborrecer o seu
plblico, devendo ir directamente ao assunto e enfatizar os elementos que tornam o jogo
interessante, sejam eles quais forem. 0 método de Konzac é talvez mais bem utilizado como um
enquadramento aberto, no qual o analista pode escolher entre duas e quatro das sete camadas para
trabalhar, ignorando as restantes. Além do mais, as camadas nao deverdo ser consideradas
isoladamente mas antes analisadas em conjunto por forma a produzir o melhor efeito.

Uma tipologia de investigacao sobre jogos

A escolha dos elementos a analisar esta sempre previamente condicionada pelos objectivos do
investigador. Porque estamos interessados em determinado jogo? Qual o objectivo da nossa
analise? Dado o grande nimero de potenciais perspectivas disciplinares discutidas anteriormente,
parece certo que a lista de motivos e pontos fulcrais possa ser igualmente extensa. Por exemplo, é
improvavel que o mesmo método seja simultaneamente aplicavel a analise de jogos para varios
jogadores como o EverQuest, por um lado, e a jogos de manipulacdo espacial de puzzles como o
Tetris, por outro. Também o conceito de jogos de computador é bastante difuso, sendo
verdadeiramente dificil de definir de forma interessante. Incluimos versdes digitalizadas de jogos de
tabuleiro tradicionais? E que tal xadrez jogado por email? Os adversarios programados para jogos
tradicionais (digamos, jogadores artificiais de xadrez ou de damas) diluem ainda mais o conceito.
Poderemos identificar um género de jogos de computador puro que nos ira ajudar a excluir os jogos
que sdo apenas trivial e superficialmente digitais, tais como Quem Quer Ser Milionario em CD-ROM?
Talvez fosse melhor abandonar o termo “jogo de computador” de uma vez por todas, e tentar
encontrar um nome mais adequado para o fendmeno que nos interessa.

12
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Uma alternativa possivel seria 0 nome “jogos em ambientes virtuais”2.Esta etiqueta é adequada
para jogos como o 7etris, Drug Wars e EverQuest, apesar de excluir brinquedos computorizados
como o Furby e jogos de dados e de cartas como o Blackjack. Jogos de simulacdo nao
computorizados como o Monapdlio ou o Dungeons and Dragons nao estariam excluidos, o que talvez
constituisse uma vantagem e ndo um problema. No fim de contas, as afinidades entre estes e muitos
dos jogos computorizados em ambiente virtual sdo inegaveis, fazendo assim a sua inclusdo todo o
sentido.

Seguindo esta linha de orientacao, guais os elementos gerais patentes nos “jogos em ambientes
virtuais”? Gostaria de enumerar trés dimensdes que caracterizam todos os jogos deste tipo:

- Jogabilidade (as acgdes, estratégias e motivos dos jogadores);
- Estrutura do jogo (as regras do jogo, incluindo as regras de simulagao);
- Cenario do jogo (contetdo ficcional, concepcao topoldgica da estrutura do jogo, texturas, etc).

Quase todos os jogos, do futebol ao xadrez, podem ser descritos por este modelo tripartido. Uma
vez que um jogo é um processo e ndo um objecto, ndo pode existir um jogo sem jogadores a jogar.
Dado que estes jogos tratam do controlo e exploragdo de uma representacdo espacial (ver Aarseth
2000), o jogo deve desenrolar-se num cendrio claramente definido. E, uma vez que todos os jogos
tém regras para avancar ou perder, as regras inerentes a estrutura do jogo talvez consistam no mais
fundamental dos trés elementos. Sem regras para estruturar accdes, mas com um cenario (virtual),
teriamos jogo livre ou outras formas de interaccdo, mas ndo jogabilidade.

Estes trés niveis poderiam ainda ser subdivididos da seguinte forma: a jogabilidade compreende
accoes, estratégias, relagdes sociais, conhecimento dos jogadores, comunicacao intrapersonagem,
comunicacdo interpersonagem, etc. Podem ser analisados separadamente ou conjuntamente: como
é que a combinacdo de uma determinada estrutura de jogo e um determinado cendrio de jogo (arena)
afecta a jogabilidade? (A titulo de exemplo, refira-se a seguinte questdo: Em que medida é que a
alteracdo da gravidade de 1 para 0,3 afecta o jogo?)

Estes niveis interdependentes tém um peso distinto consoante o jogo. Nalguns jogos,
tipicamente os jogos de personagens multi-utilizadores, é o primeiro nivel que prevalece. Em jogos
de estratégia e jogos baseados em reaccao, tais como o Command&Conguer e o Tetris ou o Quake,
sdo as regras que dominam o jogo. E nos jogos de aventura, tais como Half-Life ou Myst, o cenario
do jogo é o elemento dominante. No entanto, dado que todos os jogos sao dominados pelas suas
regras, talvez seja mais correcto afirmar gue, em jogos sociais e jogos de aventura, as regras
exercem um menor controlo sobre a experiéncia.

Com base em cada um destes niveis, poderemos ainda identificar trés tipos diferentes de
perspectivas sobre a investigacdo de jogos, identificagdo essa que sera da maior relevancia para o
actual contexto:

- Jogabilidade: remete para a sociologia, etnologia, psicologia, etc;

- Regras do Jogo: pertinente a concepcao do jogo, negdcios, legislacdo, ciéncia computacional
[Inteligéncia Artificial;

- Cendrio do Jogo: aponta para a arte, estética, histdria, estudos culturais/média, economia.

2 Para uma discussio mais abrangente de «jogos em ambientes virtuais», ver Aarseth, 2003.
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Além do mais, combinagdes destas trés perspectivas poderiam definir areas de investigacéo
mais precisas, tais como direitos do jogador (regras & cendrio), estratégia do jogador ou pirataria
(0 acto de jogar & regras) ou desempenho de papéis (o acto de jogar & cenario).

A minha hipétese de trabalho é a de que existe uma forte correlacao entre o nivel dominante de
um jogo e a atraccdo que este exerce como objecto analitico para certas abordagens e disciplinas.
E evidente que tal ndo constitui surpresa alguma, devendo porém ser reconhecido e talvez evitado
quando o objectivo da analise consiste na produgao de observacdes gerais sobre os jogos e sobre o
acto de jogar.

Mas onde esta o método?

Existem, para qualquer tipo de jogo, trés formas principais de aguisicdo de conhecimentos sobre
0 jogo. Em primeiro lugar, podemos estudar a concepcao, as regras e a mecanica do jogo, desde que
tais elementos estejam a nossa disposicao. Para aceder a tais elementos, poder-se-a recorrer, por
exemplo, ao contacto com quem concebeu o jogo. Em segundo lugar, podemos observar outros a
jogar ou proceder a leitura dos seus relatdrios e criticas, esperando que o seu conhecimento seja
representativo e a forma como jogam competente. Em terceiro lugar, podemos jogar o jogo nos
proprios. Embora todos os métodos sejam validos, a terceira forma é claramente a melhor,
especialmente se combinada ou reforcada pelas duas anteriores. Se ndo experimentamos o jogo
pessoalmente, é possivel que cometamos graves erros de interpretacdo, mesmo que estudemos a
mecanica e démos o nosso melhor para adivinhar as suas solucdes. E, ao contrario dos estudos de
filmes e da literatura, a mera observacao da accdo nao nos ird colocar no papel do pablico. Quando
os outros jogam, o que acontece no monitor €, apenas em parte, representativo daquilo que é vivido
pelo jogador. A outra parte, talvez mais importante, é a interpretacdo mental e a exploracédo das
regras, que evidentemente sdo invisiveis para o ndo jogador, que carece de informacao. Para o0s nao
jogadores eshate-se a distincdo entre elementos signicos operacionais e estéticos do jogo.

Depois de dominarmos o jogo ou outros jogos do mesmo género, a observacao imparcial e a
realizacdo de entrevistas a jogadores poderao ser bastante eficazes, chegando mesmo a apontar
novas perspectivas que nos permitem transcender a experiéncia subjectivo do jogo. Mas o estudo
informado de jogos tem obrigatoriamente que envolver o acto de jogar, tal como os estudiosos do
cinema e da literatura se confrontam directamente com as obras, assim como através de fontes
secundarias.

Posto isto, como jogamos? Jogar para fins analiticos é diferente de jogar por prazer? Isso
depende do nosso objectivo de analise. Um jornalista, a quem seja atribuida a tarefa de fazer a
critica de um jogo para uma audiéncia de massas, ira provavelmente perder menos tempo do que um
estudioso de jogos que esteja a dissecar cuidadosamente uma potencial obra-prima. Outro factor é,
evidentemente, o tipo de jogo. Um jogo para varios jogadores requer a participacéo de terceiros, ao
passo que um complexo jogo de estratégia podera requerer centenas de horas em calma
contemplacéo.

Como jogadores, temos de assumir uma de varias posicdes face ao jogo. Que tipo de jogador sou
eu? Sou um jogador novato, ocasional ou assiduo? Conheco o tipo de jogo? Quanta pesquisa devo
fazer antes de jogar? Devo tomar notas enquanto jogo? Talvez escrever um didrio do jogo?
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Ou avango e mergulho, preocupando-me com a analise critica mais tarde? Alguns jogos séo rapidos,
outros sdo lentos; exigirdo uma abordagem diferente? Deveremos gravar-nos enguanto jogamos?
Como analisamos um jogo no gual ndo somos hons?

Como observador néo jogador, a situacdo podera parecer mais facil, mas sera realmente assim?
Se deparo com outros a jogar, como é que me consigo aperceber do conhecimento prévio gue
possam ter do jogo? Como escolho os meus temas? Todos os jogos envolvem um processo de
aprendizagem e este processo varia consoante o jogador, dependendo das competéncias anteriores,
da motivacao e do contexto.

Estilos de jogo

Richard Bartle (1996) oferece talvez a melhor analise de jogadores e de jogo com que nos
deparamos até agora. Ele apresenta uma classificacdo de quatro tipos de jogadores e descreve
como as interacgdes entres (ltimos influencia a atmosfera social no jogo. Os quatro tipos sdo os
jogadores saciais (os que jogam para desfrutar da companhia de outros jogadores); os matadores
(jogadores que adoram cacar e assediar os outros jogadores); os conguistadores (jogadores gue
gostam de vencer e triunfar); e os exploradores (jogadores que gostam de descobrir os segredos do
jogo e a mecanica escondida, incluindo descobrir e explorar os erros de programacao).

Parece-nos que Bartle criou um modelo geral de comportamento humano em ambientes virtuais.
Um modelo que poderia certamente ser utilizado para classificar também os estudiosos dos jogos.
A sua tipologia tem origem nas suas observacdes activas dos primeiros MUDs, mas o seu modelo
funciona bem com outros tipos de jogos, e até de modo mais alargado, com fendmenos como portais
da web. Em quase todos os tipos de jogos, o impulso para vencer, dominar e descobrir leva os
jogadores a conviver, a perturbarem-se uns aos outros, a causar impressao ou a encontrar solugdes
que ninguém pensou serem possiveis. Um jogo complexo, tal como o Civilization, o Deus Ex ou o
GTA3, pode ser ganho numa questdo de dias ou semanas, mas, devido a abertura da simulacéo e
do talento colectivo dos jogadores, o potencial para novas descobertas é interminavel.

Depois de jogar um demo para vérios jogadores de Return to Castle Wolfenstein (o nivel
denominado “invasdo da praia”) durante mais de um ano e meio, ainda fico ocasionalmente
espantado com o que vejo certos colegas jogadores fazerem. O jogo desenrola-se numa praia da
Normandia, com uma equipa a defender um bunker alemao como soldados alemées, e os outros a
jogarem como aliados, tentando invadir a praia a partir do mar. Em determinada altura, mais de um
ano apos o lancamento do jogo, alguém descobriu o seguinte: explorando o facto dos jogadores
estarem invulneraveis durante os primeiros segundos, depois de terem sido reanimados por um
médico, podia-se “voar” por cima da parede se se tivesse sido reanimado junto a uma granada
prestes a explodir. Assim, recorrendo-se ao suicidio, poderia ganhar-se o jogo de uma forma
estranha. Isto é claramente um explorador barteliano a funcionar, inventando uma nova estratégia
baseada numa fraqueza do sistema regra/simulacdo. Longe de consistirem em casos isolados, tais
feitos distinguem as formas avancadas de jogar. Alguns jogos, como o G7AJ3, até recompensam o
jogador por certos movimentos inovadores, tais como fantasticos saltos de carro (acrobacias).
A dialéctica entre a capacidade inventiva dos jogadores e a necessidade de quem concebeu o jogo
de equilibrar realismo e “jogabilidade” na simulacdo, pode ser vista como uma grande fonte de
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criatividade de ambos os lados. Os jogadores consideram a descoberta de fugs e lacunas explora-
veis nos jogos altamente compensadora, ao passo que quem concebeu o jogo vé as experiéncias dos
exploradores como um desafio a sua capacidade de prever os efeitos secundarios indesejaveis da
simulacdo. Existe uma linha ténue entre um bug divertido mas inofensivo, e um jogo que é arruinado
pelos jogadores que exploram os bugs, especialmente nos jogos concehidos para varios jogadores.

Como deveria o estudioso de jogos abordar jogos exploraveis? Claramente, os exploradores
entre nds irdo apreciar este aspecto, ao passo que os jogadores sociais e os matadores (se é que
existem matadores na nossa profissdo) o poderdo ignorar. Por outro lado, os conquistadores serdo
confrontados com um dilema moral: devem jogar ‘limpo’ ou de forma maliciosa?

Isto chama a nossa atencao para outro estilo de jogo: o batoteiro. Esta humilde criaturinha, que
por alguma razao ndo é mencionada na tipologia de Bartle, pode ser detectada frequentemente numa
boa posicdo entre os estudiosos de jogos assim como entre os jogadores médios. E com grande e
crescente pesar que se léem textos sobre a analise de jogos nos quais o autor, assume, desaver-
gonhadamente, que ‘sim, usei um codigo para fazer batota, ou sim, consultei uns “truques e dicas™’.
Noutras areas, este comportamento parece impossivel, pelo menos no que toca ao seu reconhe-
cimento pdblico. Imaginam um professor de estudos do Renascimento a admitir que utilizou um guia
das Cliff ou das York Notes? Se, por um lado, é compreensivel que os estudiosos com muito pouco
tempo tenham dificuldade em disponibilizar as centenas de horas necessarias para dominar um jogo,
e portanto, cedam a tentacdo de atravessar um jogo (tipicamente um jogo de perseguicéo)
recorrendo aos “truques e dicas” ou (até pior) utilizando as batotices no-clipping ou god-mode, é
dificil imaginar que a partir de tais praticas surja exceléncia na investigacdo. Onde esta o respeito
pelo jogo? E, mais importante ainda, como é que se mantém o prazer do jogo intacto?

Nem por isso deixamos, por vezes, de fazer batota.

Medo é adio no Morrowind

Depois de ter jogado jogos de perseguicdo durante quase vinte anos, rendo-me ao caracter
repetitivo da situacdo. Aceitar uma tarefa, encontrar uma solucdo, procurar o novo desafio. Ou, por
outras palavras, explorar, matar, explorar mais, matar mais, etc. As duas caracteristicas compensa-
doras de tais jogos foram grafismos melhorados e, em consequéncia, cendrios de jogos mais
detalhados e complexos. Desde o original Adventure de Crowther e Wood, passando por Myst e
Duke Nuken até Half-Life, Serious Sam, No One Lives Forever, Max Payne e outros, o jogo é mais
ou menos 0 mesmo, as regras também, mas o mundo do jogo, como corolario da Lei de Moore,
melhora todos os anos (juntamente com maiores orcamentos para o seu desenvolvimento). Caso
contrario, os novos jogos nunca se venderiam. Qual é o novo jogo de aventura com graficos lentos
que teve sucesso? Nao existe. Eliminemos os cenarios dos jogos e o gue sobra é literalmente o
mesmo esqueleto de jogo, tirando um ou outro algoritmo. O atirador homicida de Bungie, Halo, nao
passou de uma nova versdo do seu éxito anterior, Marathon, mas com graficos melhores e,
evidentemente, um motor melhor. Seja o futurismo de ficcdo cientifica, a fantasia medieval, ou o
noir do século xx, a formula é a mesma: matar, explorar, voltar a matar.

A estrutura linear de tais jogos de aventura é imperceptivel da primeira vez que se joga, e talvez
da segunda ou terceira vez, mas corrido algum tempo o aborrecimento instala-se e até o jogo mais

16



0 JOGO DA INVESTIGAGAD: ABORDAGENS METODOLGGICAS...

agradavel se torna fastidioso. Qutra lei, que ndo a de Moore, se pode aplicar aqui: quanto mais
linear, menos vontade temos de voltar a jogar. O corolario — quanto mais néo linear, tanto mais
jogavel — também parece verdadeiro.

Um bom exemplo destes jogos ndo lineares é o Morrowind (Bethesda Softworks 2002), o
terceiro episddio da trilogia 7he Elder Scrolls. A accao de Morrowind decorre num misterioso império
fantastico com duendes, orcs, organizacdes politicas e religiosas, terras devastadas e infestadas
por monstros, agentes imperiais da Lei, armas magicas, masmorras com tesouros e muito mais.
Marrowind é um jogo bildung, na tradicao de Rogue/Nethack, Ultima Underworld e Diablo, nos quais
o jogador-personagem reforca as suas capacidades pessoais num cenario caracteristico dos contos
de fada, que permite evoluir da miséria abjecta a extrema riqueza. No entanto, ao contrario destes
jogos de masmorras, Morrowind decorre numa paisagem aberta, povoada de pequenas cidades e,
ocasionalmente, algumas grandes cidades e muitas criptas subterraneas, caves e masmorras. A
escala do cendrio do jogo é impressionante, assim como a variedade da fauna, pessoas, vegetacao
e até estilos de arquitectura.

0 jogo inicia-se com a composicdo de uma personagem pelo jogador. Esta personagem é entéo
abandonada no mundo Morrowind, libertada da prisdo por ordem do Imperador, e com uma tarefa
definida a executar em troca da sua libertacdo. Ao principio, todo o contexto bem como a nossa
insercdo neste (ltimo sdo desconcertantes. Encontramos personagens passivas e que nos
interpelam, especialmente nas cidades, onde os guardas imperiais mantém a ordem; contudo,
exteriormente aos centros urbanos, em campo aberto, os monstros e os vildes atacam-nos
imediatamente. Existem felizmente alguns meios de transporte alternativos, tais como sit-riders
(insectos do tamanho de elefantes e de aspecto bizarro), cujos condutores nos levam para cidades
proximas, a troco de algumas moedas. A pouco e pouco, vamos reunindo informacdes e aderindo a
associacdes ou facgdes para executar tarefas que nos fazem aumentar a pontuacéo. A medida que
executamos estas tarefas e acumulamos pontos de experiéncia, aumentamos as nossas
capacidades. Uma forma mais rapida de concretizar este objectivo é o de pagar aulas a vérios ...
bem, chamemos-lhes treinadores pessoais que vamos encontrando aqui e ali.

A pouco e pouco, aprendemos a lutar, a utilizar a magia e a navegar no mundo e, lentamente, o
mapa do Morrowind revela-se, deixando-nos antever progressivamente a totalidade do cenario. No
entanto, os acontecimentos exactos, tal como acontecem, sdo inteiramente Gnicos para cada
jogador. A primeira coisa que fiz, depois de ter comprado uma espada adequada com a minha magra
mesada inicial, foi deambular por uma masmorra e deixar-me chacinar pelo horrivel vildo que I3 vivia.
Escusado sera dizer, que mais tarde, quando por acaso voltei a passar por aquela regido, procurei
vingar-me de forma terrivel e, em seguida, pilhei a sua morada imunda, ndo encontrando nada de
valor.

Depois do meu desafortunado primeiro encontro, aprendi a licdo e joguei de forma muito mais
cuidadosa e cobarde em numerosas aventuras animadas que nédo cabe contar aqui. Aprendi que as
discricdo e asticia levam-nos mais longe do que a audacia. Dada a dificuldade inicial em adquirir
dinheiro, decidi abandonar os meus principios éticos, roubando tudo o que estivesse a mao. Apesar
da maioria dos artigos surgidos no jogo terem dono, consegue-se, mesmo assim, vender bens
expropriados a terceiros. Um obstinado livreiro em Vivec, a maior cidade, tornou-se uma das minhas
vitimas favoritas. Visitava a sua loja e apropriava-me de umas dezenas de caros volumes quando
nem ele nem o guarda estavam atentos. Em seguida, vendia-os a um comerciante do outro lado da
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rua. Eventualmente, quase metade dos seus trezentos livros desapareceu, mas como eu ndo era
apanhado em flagrante, o pobre livreiro nunca reparou em nada, mesmo com as prateleiras meio
vazias. Posteriormente, descobri uma actividade ainda mais rendivel e que nem sequer era ilegal.
Com todas aguelas transaccdes, a minha pericia de vendedor foi-se apurando. Isto significava que
eu regateava muito bem e obtinha lucros muito mais altos do que um principiante. Assim, procura-
va o comerciante com mais dinheiro que, por acaso, era a proprietaria de um boticario na cidade de
Balmora, prosseguindo eu a compra do seu artigo mais caro, um pildo, a um preco muito razoavel,
voltando a vender-lho com um lucro aprazivel. Repetia isto vezes sem conta até a levar a faléncia.
Depois subia as escadas e instalava-me na cama dessa comerciante, dormindo 24 horas (0 tempo
necessario para assegurar a regeneracao do seu dinheiro), o que permitia reiniciar todo o processo.

Com uma provisao de dinheiro ilimitada, podia comprar o treino e as armas gue quisesse,
transformando-me num bom lutador, o flagelo de Morrowind. Nenhum monstro era demasiado
perigoso, nenhuma aventura demasiado dificil. Podia explorar liviemente e entrava nos locais mais
perigosos que encontrava, tais como o vulcdo no centro do mundo. Ali, numa masmorra, vivia um
demonio de nome Dagoth Ur, e este seria, finalmente, um adversario digno do meu poder e magia.

Até esse momento, tinha desfrutado de um jogo quase sem linearidade. Podia aceitar ou recusar
qualquer aventura que me era apresentada e poucas eram as consequéncias gue sofria com isso.
Por vezes, uma personagem pedia-me auxilio e seguia-me até que eu a socorresse. Ainda me
recordo, com alguma vergonha, de um mercenario quase nu a quem prometera ajudar a encontrar a
armadura. Contudo, fui forcado a abandon&-lo quando ficou preso numa caverna (as PNJ3 possuem
capacidades de navegacao limitadas e ficam retidas facilmente). Errei ocasionalmente, como quando
me envolvi numa missdo destinada a eliminar dois ladrdes da mina Kwama, tendo matado, por
engano, dois mineiros (estavam no local errado e condiziam com a descricdo). Mas, de qualquer
forma, foram tempos felizes passados a explorar, a lutar, a mergulhar para apanhar pérolas, num
vasto cenario cheio de inimeras surpresas. Até aprendi a voar.

No entanto, quando conheci Dagoth Ur, 0 meu mundo modificou-se. Dagoth Ur era demasiado
poderoso para morrer ou, tal como ele mordazmente observou, eu nao dispunha das armas certas
para a tarefa. Humm. Onde obter essas armas? Eu tinha uma vaga ideia, mas esse objectivo
envolveria muitas exploracdes aborrecidas. A curiosidade acabou por me vencer e resolvi sair do
jogo, deambulando pelos truques e dicas.

Isso foi um erro. Estes truques e dicas continham uma profusdo de informacdes, sobre buscas,
personagens e desafios que eu nem sequer sabia existirem e sobre uma aventura central da qual
nunca tinha ouvido falar. Assim, em vez de simplesmente aceder a informagao pretendida, fui
sobrecarregado com informacao ndo solicitada. Isto deveria ter acrescentado profundidade a minha
impressao do cendrio do jogo, mas teve exactamente o efeito oposto. Em vez de incentivar o meu
interesse na exploracdo, os truques e dicas afastaram-me do jogo. A magia desaparecera e 0 meu
investimento pessoal no cenario, passada uma semana a jogar, estava totalmente desvalorizado.
Deixei de jogar. Ainda guardo boas recordacdes de um grande jogo, no qual o meu desejo de viver
uma experiéncia de jogo aberta e indirecta concretizou-se maravilhosamente. No entanto, saber que
existia um objectivo principal e que, seguindo uma receita feita por outros, eu seria capaz de
efectuar essa busca, afastou-me do jogo. Ja ndo estava apaixonado pelo jogo.

3 Personagens que Nio Jogam, personagens simuladas por computador no jogo.
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A licdo de moral que se pode extrair desta situacdo, pelo menos a que eu aprendi, é que os
truques, dicas e outro género de batotices podem facilmente arruinar o jogo. (Ndo é por acaso que
se lhes chamam “desmancha-prazeres”.) E que dizer da metodologia? A minha forma livre e
improvisada de jogar nao me ajudara a aceder as partes essenciais do jogo. Dada a minha
incapacidade em descobrir a principal aventura, falhei como jogador modelo, apesar do grande gozo
que o jogo me proporcionou. Talvez a diversao natural e a analise de jogo sejam incompativeis, pois
o investigador tem necessariamente de recorrer as batotices, ao truques e as dicas — elementos
esses gue permitem ultrapassar os desafios colocados -, por forma a melhor compreender o préprio
jogo. E evidente que, caso tivesse tido mais tempo e paciéncia, poderia ter descoberto a aventura
principal sozinho.

Os circulos hermenéuticos retroactivos do jogo e ndo jogo

0 Lomo é determinado pelo porgué. Quais sao entdo os motivos gue nos levam a analisar o jogo?
(Quais e quantos os tipos de motivos existentes? A andlise de jogos ndo é apenas uma pratica
critica/tedrica; os jogadores envolvem-se nessa pratica de forma activa. O principal
objectivo/significado da maioria dos jogos, como jogar bem e ganhar, exige uma abordagem
analitica. Para progredir ao longo das etapas de aprendizagem de um jogo, o jogador tem de explorar
diversas estratégias e experimentar técnicas diferentes. Poder-se-ia afirmar que este tipo de analise
pragmatica também esta presente no consumo de outros géneros. No entanto, os observadores ou
jogadores ndo-académicos nao consideram o seu envolvimento numa nova obra literdria ou
cinematica como um processo de aprendizagem, ao contrério do que sucede com cada jogador de
um novo jogo. Enquanto a interpretacdo de uma obra literaria ou cinematografica exige certas
capacidades analiticas, o jogo exige uma andlise performativa, assente na retroactividade directa
do sistema. Esta é uma hermenéutica dindmica, em tempo real, nao existindo uma estrutura
correspondente nos filmes ou na literatura.

A leitura de um livro ou o visionamento de um filme ndo proporcionam um feed-back directo,
sendo que este Gltimo permite uma avaliacdo do nosso desempenho em tempo real. Tal como
Markku Eskelinen (2001) observou, “na arte, podemos ter que configurar por forma a sermos
capazes de interpretar, ao passo que nos jogos, temos que interpretar para sermos capazes de
configurar.” A nossa compreensao de livros ou de filmes, sob forma de um ensaio ou recensao, pode
ser avaliada externamente pelos nossos colegas ou professores. Mas para demostrar a
compreensao de um jogo, apenas temos que o jogar bem.

Como devera ser uma tipologia de andlise de jogos? Existem, pelo menos, duas principais
categorias de analise: o jogar e o ndo-jogar. Poder-se-a subdividir estas categorias? Seria natural
partir do pressuposto de que o ndo-jogar existiria apenas sob uma forma, ndo sendo esse o caso.
Consideremos, por exemplo, a descricio de Eugene Provenzo (2001) de “U.A.C. Labs”, a
modificacdo do Joom // realizada por um dos assassinos de Columbine, Eric Harris. Provenzo afirma
que as personagens no jogo modificado sdo incapazes de reagir e que a modificacdo relembra
claramente o massacre de Columbine. Esta notavel afirmacdo nao é confirmada pelos truques e
dicas da modificacdo de Harris, a cargo de Bem Turner (1999). Os truques e dicas mostram
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fotogramas comentados de uma tipica modificacdo do Joom, consistindo em dois niveis repletos
das habituais armas e monstros, que Turner caracteriza como “pouco impressionantes”. A avaliar
por estes truques e dicas, fica claro pela descricao de Provenzo que ele nao jogou e, provavelmente,
nem sequer viu 0 jogo que esta a descrever. Mas, ja agora, eu proprio encontro-me na mesma
situacdo. Também uso uma fonte secundaria mas, neste caso, a minha fonte parece mais fiavel do
que a utilizada por Provenzo, que nao aponta nenhuma referéncia. Aqui temos dois diferentes tipos
de analise do ndo-jogo: uma baseado em trugues e dicas; e outra provavelmente baseada em hoatos.
Apesar da minha utilizacdo dos truques e dicas me colocar a uma distancia significativa do préprio
jogo, mesmo assim & melhor do que a posicao de Provenzo, aparentemente responsavel por graves
erros descritivos. Posso nao ter a certeza de que os truques e dicas sao a solucdo, mas nada no
relatorio de Turner me faz suspeitar o contrario. Além do mais, estou bastante familiarizado com o
jogo em que se baseia a modificacdo, tendo seguido a série Joom antes do seu primeiro lancamento
na Internet em Dezembro de 1993.

Em termos gerais, dispomos de varios tipos de fontes para a nossa andlise do ndo-jogo:
— Conhecimento prévio do género;
- Conhecimento prévio do sistema de jogo;
- Relatérios de outros jogadores;
— Criticas;
— Truques e dicas;
- Discussdes;
- Observacdo de outros a jogar;
— Entrevistas a jogadores;
- Documentacéo de jogos;
— Relatdrios de testes;
- Entrevistas com autores de jogos.

No entanto, apesar de alguns tipos de fontes serem melhores do que outros, parece claro que a
analise apresenta o maior potencial de sucesso quando combinada com a experiéncia pratica de
jogo. Porém, como o exemplo Morrowind demonstra, as fontes extra-jogo podem contribuir significa-
tivamente para a nossa compreensdo pratica do jogo. Tal como as obras ergddicas® em geral, os
jogos nem sempre sdo conduzidos da mesma forma, o que significa que todo um conjunto de
experiéncia colectiva trara sempre novos aspectos, tal como exemplificado pelo Normandy Beach/
/Wolfenstein. Assim, poderia argumentar-se que, para uma andlise completa do jogo, procurar a
experiéncia dos outros é crucial, ndo apenas (til. O circulo hermenéutico da analise de jogo deveria
incluir a comunidade de jogadores (o quadro de discussao do web site oficial da empresa, clubes de
fas online e outros grupos de utilizadores) e, se possivel, a observacao directa de outros a jogar, nao
apenas a leitura dos seus relatdrios e debates. Uma vez que a maioria dos aspectos do jogo é néo-
-verbal, a observacdo directa de estilos e técnicas de jogadores é preciosa, especialmente se ja
conhecermos o jogo com algum grau de intimidade.

4 Sobre o conceito de «ergddico», ver Aarseth, Cybertext:Perspectives on ergodic literature, London, The Johns Hopkins University
Press, 1997. (Traducdo portuguesa a editar por Pedra de Roseta — Edicdes e Comunicacdo, Lda.) (N.T.).
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Grupos de jogadores em analise de jogos

No tocante ao acto de jogar e ao estilo dos jogadores, o analista de jogo dispde de uma série de
modalidades a sua escolha, dependendo da sua preferéncia pessoal e do género de jogo. A tipologia
de Bartle oferece quatro modalidades distintas, com a Batota a ocupar o quinto lugar. Aliadas aos
niveis de experiéncia — novato, ocasional ou assiduo — conseguimos obter 15 combinacdes diferen-
tes de jogadores, embora seja pouco provavel que algumas destas, como o “explorador ocasional”,
surjam na pratica. Poderiamos, é evidente, aumentar as combinagdes e adicionar o género de jogo,
uma fundamentacdo tedrica (lacaniana, reaccdo do jogador, feminista, semidtica, etc.) e a moti-
vacao (estética, ética, cultural, etc.), resultando numa cornucépia de modos e angulos analiticos
combinados que tera, contudo, de aguardar futuras investigacdes. Em vez disso, vamos examinar
brevemente os diferentes grupos de envolvimento que a analise de jogos permite.

Em primeiro lugar, temos o jogo superficial, no gual o investigador joga alguns minutos, apenas
para fazer uma rapida apreciacao e ficar com uma ideia do jogo, sem, todavia, se familiarizar com
os seus comandos de interface nem com as suas caracteristicas estruturais. Em seguida, temos o
jogo ligeiro, no qual o jogador/investigador aprende o suficiente para progredir no jogo mas para
quando faz progressos. Depois temos a conclusao parcial, quando um sub-objectivo ou uma série de
sub-objectivos é atingida. A conclusao total é, evidentemente, apenas possivel em jogos com finais
definidos e ndo em jogos como o 7etris ou o Space Invaders. Jogos consecutivos e jogos a nivel de
perito surgem habitualmente na sequéncia de se ter jogado exaustivamente, a menos que o género
de jogo seja tao familiar ao investigador que este dispense qualquer processo de aprendizagem
profundo. O jogador especialista é tambhém, tipicamente, um vencedor de jogos para miltiplos
utilizadores. 0 sétimo grupo, jogo inovador, surge quando os jogadores inventam estratégias
completamente novas e jogam, nao para ganhar, mas para alcancar um objectivo através de meios
até entdo desconhecidos por parte dos outros jogadores. 0 exemplo classico é o do “7ocket jumping”
no Quake, no qual disparar um missil em direccdo ao chéao, enquanto se salta, impulsiona o jogador
virtual no ar; quase todos os géneros tém exemplos destes. Um exemplo muito conhecido é o “peon
rush” no WarCraft /I, no qual o jogador ganha, ordenando aos seus construtores que eliminem os
seus homdlogos do lado adversario, em vez de progredir de forma normal, nomeadamente através
da angariacdo de recursos, da construgdo de casernas, do treino de soldados, etc.

Para uma metodologia

Como é que analisamos os jogos? Depende de guem somos e dos nossos objectivos.
Académicos, jogadores, criticos e criadores tém diferentes necessidades, e todos precisam de
diferentes métodos. Enquanto académicos, poderemos também ter diferentes necessidades e
motivos, mas ainda assim podera ser possivel acordar normas comuns. De uma forma geral,
comecamos por uma questdo definidora da nossa linha de investigacao, tal como “o que é jogar em
jogos de aventura?”, ou, entdo, partimos simplesmente de um interesse particularmente
desconcertante, tal como a descoberta de um novo jogo. Se a base empirica da nossa pergunta nao
tiver ja sido estabelecida, escolhemos um ou mais jogos para que esta tenha um alvo. Aqui, temos
que ser mais cautelosos e escolher jogos que ndo s6 confirmem as nossas hipoteses, mas que
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também as refutem potencialmente. A nossa escolha devera ser bem argumentada e totalmente
defensavel.

Precisamos de teoria? Apesar de poder parecer demasiado dbvio, enquanto néo existirem teorias
de jogos de computador verdadeiramente excepcionais (ou, tal como acontece agora, enguanto
essas teorias praticamente ndo existirem), sera mais importante apresentar uma analise bem
fundamentada em estudos académicos prévios e que seja inovadora em termos analiticos. Importar
e aplicar teorias de outras dareas, tais como a literatura ou a histdria da arte, pode ser muito (til,
mas nem sempre nem necessariamente; e, com frequéncia, observacdes criticas nao tedricas podem
contribuir mais para o estudo do que uma discussao esclarecida mas centrada em teoria. A questao
que se deve colocar € a seguinte: sera que a teoria nos diz algo de novo sobre os jogos, ou é apenas
discutida com o intuito de se validar a si propria?

Ao reunir informacdes sobre o0 jogo, devemos usar 0 maximo de fontes possivel. 0 acto de jogar
é essencial mas deve ser complementado com o recurso a outras fontes. Os jogos sao orientados
para o desempenho, ndo sendo a nossa propria performance a fonte mais adequada, particularmente
quando somos nds a analisa-la. A analise devera também incluir uma reflexdo sobre as fontes
utilizadas; qual a sua origem, o que poderia ter sido incluido, a razdo pela qual as seleccionamos,
etc.

Quando concluirmos a nossa analise, deveremos ter feito corresponder os resultados a bhase
empirica. 0 género cultural dos jogos contém uma grande variedade de categorias e sub-géneros,
fazendo-se com demasiada frequéncia generalizacdes com base em alguns exemplos que nédo sdo
nem representativos nem bem-sucedidos.

Naturalmente, sugestdes metodoldgicas como as anteriores apresentam limitacdes sérias. 0
estudioso dos jogos podera encetar a sua analise devido a uma série de motivos distintos que, na
sua maioria, ndo se encaixa na perspectiva orientadora aqui apresentada. Contudo, uma auto-
consciéncia critica, seja qual for a sua forma, devera ser sempre posta em pratica.

Conclusao: jogar pelo prestigio?

Para o investigador de jogo, a questao que se prende com a definicdo da posicao e do grupo-
-alvo é fungdo de capacidades, experiéncia, ética, motivacdo e tempo. Embora a pericia e o jogo
inovador sejam sempre dificeis e, por vezes, impossiveis de atingir, implicam que o estudioso (de
sucesso) tenha compreendido o jogo e as suas regras melhor do que os outros. Nao se pode
simplesmente esperar que um batoteiro limitado ou um jogador social ocasional alcancem um
entendimento profundo dos jogos que analisam. Nesta medida, deveremos esperar que os estudiosos
dos jogos sejam peritos nos jogos que analisam? Esta ideia, embora bastante militante, tem algum
mérito, especialmente se tivermos em linha de conta outras formas performativas, nas quais a
formacdo académica é frequentemente conjugada com formagao pratica numa determinada area.
Como estudiosos de jogos, temos obviamente a obrigacdo de compreender o jogo; jogando-o é a
melhor forma e, por vezes, a (inica de se o conseguir. Apesar do nosso éxito como académicos ser
avaliado pela qualidade das nossas publicacdes e ndo pelas nossas pontuacdes no 7etris e Quake,
essa qualidade é também, pelo menos para a maioria, um resultado indirecto das nossas
capacidades enquanto jogadores. No entanto, mais importante do que as nossas capacidades, é a
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ética de investigacdo. Se fizermos comentarios sobre jogos ou utilizarmos jogos na nossa analise
cultural e estética, deveremos jogar esses jogos, por forma a que o detalhe que colocamos nos
nossos exemplos corresponda pelo menos ao grupo em que nos enquadramos. A andlise de jogo
indirecto, seja qual for o seu objectivo, s6 podera ser reforcada pela experiéncia prévia de jogo. Mas,
como a minha pouca sorte no Morrowind demonstrou, devera existir também um equilibrio entre
jogo livre, jogo analitico e nao-jogo.
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CALEIDOSCOPIO

LUDOLOGIA
[JOGO #1/NIVEL #2).
EM TORNO DA FENOMENOLOGIA
DO JOGO CERIMONIAL: DO LUDICO A
CATEGORIA OPERATORIA DO SAGRADO

Qualguer tecnologia suficientemente avancada €
indistinta da magia

Arthur C. Clark

0 fiel sente-se invadido pelo sagrado, fonte da
omnipoténcia. Ele estd desarmado diante dele e a sua
completa mercé. No jogo, € o oposto: tudo € humano,
inventado pelo homem criador. E o que explica que o jogo
repouse, acalme, distraia da vida e faca esquecer perigos,
preacupacdes, trabalhos. Em contrapartida, o sagrado € o
dominio de uma tensdo interior junto da qual € precisa-
mente a existéncia profana que representa a calma, o
repouso e a distraccdo. A situacdo estd invertida.

Roger Caillois, 0 homem e o sagrado, p.156

& 1. No nivel anterior da nossa investigacao
(Teixeira, 2002b), tratdmos das relacdes entre
as nocdes de jogo e de imaginario, sobretudo,
evidenciando o facto do «jogo» ser uma
categoria fundamental da cultura, inserindo-a
na sua histéria e no énfase tedrico que lhe foi
dado por analogia hermenéutica com a ludici-
dade estética'. Agora, trata-se de avancar um
pouco mais, paradoxalmente, recuando ao inicio
dos tempos, analisando de que modo é que o
jogo e, em particular, a categoria do ladico, se
relacionou (e relaciona) com o sagrado, em

1 Acrescente-se ao que escrevemos entdo nesse artigo, a leitu-
ra da primeira parte da segunda seccéo da obra de Gadamer
(1976) intitulada «0 jogo como fio condutor da explicacdo
ontoldgica»: 27-61; e, ainda, Costa (2000), sobretudo,
cap. 11 «jogo»: 195-210. Ver ainda o seguimento desta
nossa investigacdo em Teixeira, 2003.
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especial, no plano do «jogo cerimonial» entre ritos e mitos, tal como estes sdo representados nas
sociedades ditas arcaicas. Para isso, teremos de investigar quer, ndo s, o “inquietar” que esta
subjacente a relacao entre o acto criativo e o sagrado; quer, ainda, a propria categoria do sagrado,
isto como forma de se perceber o que os separa.

§ 2. No Fausto de Goethe existe uma cena em que vemos Fausto, a personagem principal, na
“cozinha de bruxa” esperando a sua bebida que lhe restituira a juventude. Estando de pé diante de
um espelho encantado, ele tem subitamente uma visao maravilhosa. No espelho aparece a imagem
de uma mulher possuida de uma beleza sobrenatural. Fausto fica inebriado com essa imagem mas,
logo, Mefistofeles, que estava a seu lado, Ihe corta o entusiasmo, pois sabia que o gue Fausto via
nao passava de uma visao do seu proprio espirito (Goethe,1999:135-149).

Esta cena coloca-nos no seio do pensamento do século xix e dos fildsofos e poetas romanticos.
Eles foram os primeiros a beber da taca magica dos mitos. Para eles, nao havia qualquer cisao entre
«Poesia e Verdade», entre Mito e Realidade, pois ndo so se interpenetravam como coincidiams.
Novalis, por exemplo, escreveu no fragmento 31 dos seus «Escritos» que

a poesia € o que €, absoluta e genuinamente, real. Quanto mais poético mais verdadeiro.

0 mito que, até agora, tinha permanecido no limbo do pré-ldgico ou do «primitivo», como
inicialmente é caracterizado por Lévy-Bruhl, passa a ser elevado a sua mais alta dignidade. A funda-
mentacdo tedrica desta perspectiva é inicialmente elaborada por Schelling nas suas Licdes da
Introducéo a Filosofia da Mitologia.A originalidade do seu projecto consistiu em fazer com que a
mitologia se auto-explicasse, recusando qualguer significado que lhe fosse exterior, que expressasse
uma significacdo traduzida, alegdrica. Segundo ele, a mitologia é tautegoérica, isto é,

os deuses sdo seres realmente existentes, que ndo sao outra coisa, nao significando sendo o que sdo (Schelling,
1945:197-198)4

Em tracos gerais, poderiamos sintetizar a perspectiva de Schelling a partir dos seguintes
topicos:

1) E a tautegoria que explica a mitologia;

«Porgque mitologia e poesia sdo uma coisa s6, sdo indissociaveis», sendo a mitologia «o mais intricado enredo do espirito humano»,
escreve Schlegel no Athenaeum.

Como muito bem escreve Roberto Calasso a respeito da nova epifania dos deuses, «o lugar em que vivemos € a terra de ninguém
onde se cumpre uma dupla traicdo, uma dupla infidelidade: dos deuses em relagdo aos homens e dos homens em relacao aos deuses.
E nesse lugar devera agora desenhar-se a palavra poética. Ndo se tratara certamente de dar vida a novas mitologias, como se
fossem disfarces para tornar a vida mais exaltante. A prdpria ideia de que a mitologia € algo que se /nventa é um sinal de altivez,
como se o mito estivesse a disposicao de uma vontade. Quando €, antes de mais, o que dispde de qualquer vontade» (Calasso,
2003: 46).

Sem divida que, «<independentemente de outras possibilidades, o divino é com certeza aquilo que impde com a maxima intensidade
a sensacdo de estarmos vivos» (Calasso, 2003:40).
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2) A mitologia grega é a mitologia universal, é ela que da o fio de Ariana para nos orientarmos nas
outras mitologias;
3) A mitologia auto-explica-se, pois é ela propria uma explicacdo, uma historia, um processo.

Ele foi o primeiro a afirmar ser a consciéncia humana o sufjjectum agens da mitologia. Encarando
a historia mitoldgica como transmutacdo e transfiguracdo da consciéncia, como metamorfose
errante, Schelling assume-se como o primeiro filésofo que nos coloca em face da Odlisseia Temporal
da Consciéneia, a qual, através das suas varias (con)figuracdes, esta intrinsecamente ligada a cada
um dos seus momentos. As figuras privilegiadas desta errancia da consciéncia sdo, respectiva-
mente, Perséfone, através do seu rapto e da sua descida ao Hades - representando a consciéncia
natural que deve morrer para que, das suas cinzas, renasca, transfigurada, a consciéncia superior,
espiritual; e Deméter, gue através do seu drama, concretiza, de novo, no espelho da consciéncia, a
perda irremediavel do Deus dnico, o qual se fragmenta numa multiplicidade, a semelhanga, alias, do
que acontece com Dioniso.Quer com Perséfone quer com Deméter, da-se a Ultima crise da
consciéncia paga.>

Schelling alerta-nos para o facto de ndo ser a Histdria que determina a Mitologia mas,
inversamente, € a Mitologia que determina a Histdria. Ou, melhor ainda, @ Mitologia nada determina.
Ela & o prdprio destino de um povo, a sua destinacéo. E a partir dela que surge a “tragédia do
reconhecimento”, da “rememoracéo” (Erinnerung), pois que a visdo mitoldgica é uma visdo tragica!
Ou seja, segundo Schelling, o processo mitoldgico assenta numa dinamica teogdnica, quer dizer, num
processo que se desenrola até 3 manifestacdo progressiva do verdadeiro Deus. E a partir deste
processo que a verdade se vai efectivando, gradativamente.0 mito surge, assim, como uma segun-
da “natureza” pois, dentro do sistema schellinguiano de identidade, ndo existe distincao entre os
mundos “objectivo” e “subjectivo”.

§ 3. Foi, pois, com a filosofia romantica que se percebeu que todo o acto criativo é, de alguma
forma, simpathico, ou seja, visa uma Identidade com um “ser OQutro”, que o pode ser totalmente
(Ganz andere - Totalmente Qutro). Ora, no jogo, também tudo é humano, tudo é, prima facie, da
ordem do criativo, numa diluicdo em que o primado da ficcao supera, na maioria dos casos, o proprio
real a partir da construcdo de narrativas tremendas e fascinantes, em espacos preenchidos com
duendes, monstros, hobbits, fadas e quimeras, perto do mundo onirico, chegando-se ao paroxismo
de uma das empresas de software lidico (a que criou os sanguinarios jogos Joom e Quake) se
designar de d8.

5 Sobre tudo isto aplicado aos mecanismos pessoanos de “outrar” (heteronimia), ver Teixeira (1992), Teixeira (1996), Teixeira
(1997), Teixeira (2002a).

6 Como muito bem refere Erik Davis, «0 id é 0 monstruoso subconsciente com que, segundo Freud, os nossos egos tém de combater
a fim da civilizagao se aguentar.(...) 0 conceito do id tem vindo a ser cada vez mais atacado, mas continua a inspirar a indistria de
entretenimento digital. «Os psicdlogos dizem que no interior de cada homem, entre os 18 e os 35, reside um potencial assassino
psicdtico», anuncia a publicidade aos jogos da Philips, Nihilist e Battle Slayer». (Davis, 2002: 257). Neste ponto residira,
porventura, a funcdo expiatéria da violéncia que os jogos poderdo permitir ou, inversamente, a sua potenciacdo, sobretudo,
enquanto aquisi¢do de (novas) competéncias (por exemplo, o adquirir de capacidades de manuseio de armas). Sobre este ponto, ver,
a titulo meramente introdutdrio a problematica, o excelente artigo de Clive Thompson, «Violence and the political life of
videogames» (King, 2002: 022-031). A tese de que os videojogos causam violéncia foi inicialmente defendida por David Grossman
no seu livro On killing, editado em 1985.
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Fig. 1 - Quake

Aqui interessa-nos salientar, obviamente, a componente efabulatdria que os jogos (em especial,
muitos, para nao dizer a maioria (!), dos jogos digitais) permitem.Referimo-nos as capacidades de
levar «ao écran» e de recriar imagens e ambientes sobrenaturais, a partir da construcdao de
arquitecturas fantasticas e visionarias, algumas delas, com estruturas e fungdes muito préximas
das experiéncias xamanicas. Como escreve Erik Davis,

Nights 1996, da Sega, inventou um jogo de corridas a partir do sonho arquétipo de voar enguanto The Dark
Eye explorou os mdrbidos contos de Edgar Allan Poe. 0 jogo de CO-ROM, Myst alcancou tremendo éxito ndo por
causa dos seus quebra-cabecas, mas devido ao mundo onirico de ilhas desertas, livros magicos e maquinas
barrocas. Néo € de admirar que os jogadores por vezes se queixem de sonhos agitados (Davis, 2002:258)7.

Fig. 2 - Myst

7 Sobre este ponto por referéncia a0 «sonho xamanico», ver o livro essencial de Marc Augé (1998:sobretudo, 31-66). Ver, ainda, e
a respeito de explicacédo do processo heteronimico por referéncia ao xamanismo iniciatico e a via transcendental, Teixeira, 1992:89
e Segs.
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Os jogos, em especial os digitais e, dentro destes, sobretudo os RPG’s (rale playing games), ao
possibilitarem a construcéo de mundus imaginalis (H.Corbin) tecnologdicos e a nossa imerséo neles8,
tocam a experiéncia sagrada, sobretudo nessa tentativa de se superarem as contingéncias
quotidianas. E isto que explica, por exemplo, como esta escrito na segunda epigrafe deste texto,
atribuida a Caillois, que «o jogo repouse, acalme, distraia da vida e faca esquecer perigos,
preocupacdes, trabalhos». No entanto, isto ndo faz, fenomenologicamente, do jogo e do sagrado
uma e a mesma coisa. Estamos, por isso, nos antipodas da posicao «panlidica» e sub specie ludi
de Huizinga e do seu Homo Ludens (Huizinga, 1951). E sabido que, em termos antropoldgicos, o jogo,
o sagrado e a festa representam os trés pilares da organizacéo cultural.® 0 caracter lidico de certas
actividades litirgicas serve, precisamente, para manter a coesdo em torno da representacao da
génese dessa comunidade e das suas instituicdes politicas e sociais. Foi este pressuposto, por
exemplo, que permitiu a Dumézil falar de trifuncionalidade a nivel das sociedades indo-europeias
(Dumézil, 1968, 1971,1973, 1977 e 1982), a Dumont investigar o sistema de castas na india
(Dumont, 1967) e a Duby analisar As trés Ordens ou o imagindrio do Feudalismo (Duby, 1978).
Como refere Huizinga,

a accdo sagrada € um dromenon, guer dizer, qualquer coisa que se faz. 0 que € representado € um drama, isto
& uma accdo, revestindo a forma de espectdculo ou duma competicdo. A accdo reproduz um acontecimento
cdsmico, ndo apenas como representacdo mas como identificacéo. Fla repete este acontecimento. 0 culto
determina o efeito figurado na accdo. A sua funcdo ndo € uma pura imitacdo, mas uma comunhéo ou
participagdo. 10

E continua:

0 culto € consequentemente, um espectdculo, uma representagdo dramdtica, uma figuracdo, um
substituto de realizacgo. (...) A humanidade joga, segundo a expresséo de Frobenius, a ordem da natureza tal
como a concebe. Em épocas recuadas, segundo Frobenius, ela tomou inicialmente consciéncia dos
fendmenos do mundo animal e vegetal, para adquirir de seguida a nogcdo da ordem, do tempo e do espago,
dos meses e das estacdes, do percurso do sol.Depois representa sob a forma de um jogo sagrado esta ordem
completa da existéncia. E neste jogo e por ele realiza de novo os acontecimentos representados, ajuda a
manutencdo da ordem universal. Existe mesmo mais, pois as formas deste jogo litirgico engendraram a
ordem da prdpria comunidade, as suas instituicdes politicas primitivas. 0 rei € o sol, durante toda a sua vida
o rei representa o sol, para sofrer por fim o destino solar no rito de condenacdo & morte do rei (Huizinga,
1951:37-38).

8 No seu ensaio Sobre os contos de fadas, J.R.R. Tolkien escreve o sequinte, a respeito da escrita de literatura fantastica, mas
adaptavel ao nosso caso: «<Um grande escritor de literatura fantastica cria um segundo mundo onde a sua imaginagdo pode
entrar. E, uma vez |4 dentro, o que ele narra é “auténtico” e conforme as leis desse mundo. E o leitor, por conseguinte, acredita
enquanto esta, por assim dizer, 1a dentro», citado por Erik Davis, 2002:261.Sobre o conceito de imersdo como uma das trés
categorias das narrativas (imersao, agenciamento e transformacao),ver o livro fundamental de Janet Murray (1997: sobretudo
97-182).

9 Ver Rosa (2000: sobretudo, 56-69); e Caillois (1997:60) sobre a funcdo dos interditos e Caillois (1997:96) sobre a definicio de
festa.

10 Em nota de rodapé, acrescenta mesmo:«As the Greeks would say, rather methetics than mimetic», J. E.Harrison, Themis: A study
of the social origins of greek religion, Cambridge, 1912, p. 125.
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Ora, se existem conexdes entre o lidico e esta representacao litdrgica, por via da ritualizacdo
mitica, que levou Eliade a definir o rito como «o mito em accdo», contudo, ndo sdo experiéncias,
nem actividades, onto-fenomenicamente equivalentes. Como muito bem escreve Roger Caillois,

0 jogo, ninguém o nega, € forma pura, actividade que encontra em si o seu fim, regras que se respeitam apenas
por serem regras. Huizinga € o praprio a sublinhar que o contetdo € secunddrio. 0 mesmo ndo sucede com o
sagrado, que €, pelo contrdrio contedido puro: forga indivisivel, equivaca, fugitiva, eficaz. Os ritos servem para
capta-la, domesticd-la, administra-la o melhor gue puder ser (Caillois, 1979:156).

Para melhor percebermos esta diferenca teremos de analisar, mais em pormenor, a ligacdo entre
o acto criativo e o sagrado e, sobretudo, a natureza desse “inquietar” que é posto em movimento
em cada uma dessas actividades.

§ 4. Que entender por este “inquietar”?

Forca obscura e tenebrosa daquele principio de inquietante estranheza. (Chama-se inquietante estranheza a
tudo o que estd escondido, oculto, e que, devendo permanecer latente, se manifesta)'l.

Em alemdo, esta “inguietante estranheza” designa-se pelo termo “Unheimlich”. Podemos
decompd-lo em “Un” + “heimlich”, em que “heimlich” significa a “casa”, o “lar”, a “intimidade”,
servindo o prefixo “Un” de particula de negacéo. Neste caso, concluir-se-ia que uma coisa produz
uma “inquietante estranheza” por ser a negacdo do que € familiar.

Num dos capitulos dos seus Ensaios de Psicandlise Aplicada (Freud, 1978:164-210)2, Freud
trata desta nocdo nas suas diversas nuances. Como base da sua analise, Freud toma o exemplo dos
Contos de Hoffmann e, mais precisamente, o intitulado Homem do Sabre. Neste seu ensaio,
considera que a “inquietante estranheza” nasce do aparecimento do que deveria permanecer “Un”,
isto é, gera-se a partir da manifestacdo de um recalcamento. Este “Un” ndo é mais do que um
principio que se encontra escondido e que, ao manifestar-se, desorganiza a realidade do sujeito.
Como escreve Freud,

a inquietante estranheza seria aquela espécie de horror que se relaciona com as coisas conhecidas de hd muito,
e desde sempre familiares (Freud,1978:165).

0 inguietante derivaria, assim, do retorno do que se encontrava oculto, no seio mais profundo
de nds. Segundo Freud, a génese desta inquietude reside numa astcia psiquica de descarga de
conflitos, criada pelo préprio principio de prazer, isto €, originada pelas cargas libidinosas. Ou seja,
a angustia inquietante fundamenta-se numa atitude psicoldgica de repeticdo (do mesmo elemento).
Escreve ele:

0 factor da repeticdo do semelhante (...) engendra, indubitavelmente, um sentimento deste género, em
certas condigdes e em combinacdo com circunstancias determinadas (Freud, 1978:188).

" Schelling, Philosophie der Mythologie, Bd.,11,S.W.,12: 649.
12 Cf. Freud, 1980:89-116
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Nao se trata, portanto, de uma qualquer repeticao, mas sim de uma que acarreta um perigo para
0 sujeito que a sente, conduzindo-o, muitas vezes, a sua desintegracao.

Ora, este tema da “repeticdo” integra-se no de “duplo”. Com efeito, ndo deixa de existir uma
analogia “inquietante” entre o facto de nos sentirmos “totalmente outros” ou “totalmente
idénticos”. Alias, sera neste plano que se devera analisar, por exemplo, o mito de Narciso, ou seja,
partindo da analise de um “Unheimlich” que se gera a partir de uma metamorfose provocada por um
esquecimento de Si (egoidade), em prol da totalidade do Outro (da sua imagem espelhada) e que,
enquanto tal, ndo passa de uma alteridade idéntica, pois tudo possui uma imagem!'3 Segundo esta
exegese, Narciso tomaria a forma, ndo de um fechamento em si (levado ao extremo de uma paixao
egdica), mas, inversamente, metamorfoseia-se em flor por ter assumido o “inquietante” que é sentir-
-se “duplo”, narcoticamente (palavra que, como se sabe, possui a mesma raiz etimoldgica).

Voltando a analise freudiana, dir-se-ia que a

inquietante estranheza surge, frequentemente, cada vez que os limites entre a imaginacdo e a realidade se
eshoroam, em que o que tinhamos tido, até ai, por fantastico se nos oferece como real, sempre que o simbolo
toma a importéncia e a forca do que foi simbolizado, e assim sucessivamente (Freud, 1978:198).

Serd uma crenca em algo exterior ao sujeito que ird fornecer a forma de esboroar esta
inquietude, isto devido ao facto de ser essa energia psiquica (inquietante) que se vai projectar em
algo exterior ao sujeito (inguietado). Em suma, nasce a atitude religiosa e/ou sagrada, produto de
uma consciéncia (sacra) em vias de realizacdo. Ela gera-se de uma tentativa, por parte do sujeito,
de dar resposta a um medo, transformando-o em esperanca. Nasce da consciéncia do extra-humano
ou do humano, «demasiado humano» (Nietzsche) que, apesar de tudo, Ihe é consubstancial. Como
ja é referido por Schelling,

denota-se seguramente nos tracos do rosto das figuras de Egina alguns modelos mais antigos, néo precisamente
os egipcios, mas daquela arte mais antjga em geral, a qual procurava representar apenas o divino com feigdes
humanas distorcidas, sem tornar isso abertamente visivel, mas escondendo-o ao comunicar-lhe algo de extra-
-humano ou de inhumano - através de algo estranho — envolvendo-o com uma certa inguietante estranheza
(Schelling, 1945: 658)14.

Serd daqui que derivard a caracterizacdo do sagrado, assente numa teoria geral da
ambivaléncia, desenvolvida por Rudolf Otto em 1917, no interior da teologia de Marburgo, mas que
tem raizes mais atras, por exemplo, e sé para citar dois casos, no £ssari sur le sacrifice de Hubert e
Mauss (1899) e nas Formes elementaires de la vie religieuse de Durkheim (1912).15

13 Sobre este tema, ver Teixeira, 1999

E Cassirer vai mais longe. «0 sentido e o poder do ‘sagrado’ ndo estao limitados no sentimento mitico originario, a qualquer regido
particular, a qualquer esfera de ser e valor precisos. Pelo contrario, é a totalidade da existéncia e dos acontecimentos que recebe
este sentido, na sua riqueza e concrecdo imediatos.(...) A discriminacdo que se efectua é, antes de mais, puramente qualitativa»
(Cassirer, 1972:101). Sobre este ponto, veja-se o exemplo da figura indiana (provincia de Orissa) do Deus Jagganah que estuddmos
a respeito da fenomenologia das méascaras em Teixeira, 1992:34.

15 Sobre isto ver, por exemplo, Agamben,1998: sobretudo, 76-81.
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§ 5. Como ¢é que se devera, entdo, entender esta categoria do sagrado?E fundamental que a
analisemos para se perceber melhor o quanto ela é diferente da experiéncia que se “sente” e
“vivencia” num qualquer jogo, por mais inebriante, “sagrada” e “religiosa” que se apresente.
Oucamos Otto:

0 sagrado €, antes de mais, uma categoria de interpretacdo e de avaliacdo, que néo existe como tal sendo
no dominio religioso. (...) Esta categoria € complexa: compreende um elemento duma qualidade absolutamente
especial que foge a tudo o que chamamos racional, sendo completamente inacessivel a compreenséo conceptual
e, enquanto tal, constitui um arréton, algo de inefavel.

(...) Dal a necessidade de se encontrar um nome para esse elemento tomado isoladamente. (...) Para tal
formulei o nome Numinoso.

Falo de uma categoria numinosa (...) a qual, como todo o dado origindrio e fundamental, € objecto, néo de
definicdo, no sentido estricto da palavra, mas somente possivel de exame (Otto, s.d.:19-21).

Em primeiro lugar, o “sagrado” possui uma valéncia; em segundo, é uma categoria complexa;
terceiro, é inefdvel, foge as nossas categorias de entendimento; quarto, ndo é objecto de definicao,
mas apenas de exame.

Quanto a designacdo do “sagrado” como “numinoso”, ela surgiu a Otto por analogia com a
gualidade “luminosa” da luz. Ou seja, 0 “numinoso” esta para o sagrado como a /uminosidade esta
para a luz.

Para Otto, a esséncia do sagrado traduz-se numa ambiguidade fundamental: Mysterium
tremendum e Mysterium fascinans. O sagrado é um mistério paradoxal: por um lado, faz temer; por
outro, fascina quem o experiencia e é tocado por ele. Como diz Cassirer a este respeito,

quando o simples panico animal se transforma em espanto, em sentimento ambiguo, onde se misturam o medo
e a esperanca, a crenca e a admiracéo, quando, deste modo, a excitacdo sensivel procura, pela primeira vez, uma
saida e uma expresséo para este meda, o homem franqueou os meandros de uma nova espiritualidade. E esta
nova espiritualidade, particular ao homem, que se manifesta daqui para o futuro, de uma certa maneira reflexiva,
no pensamento do “sagrado”. Isto porque o sagrado aparece sempre, simultaneamente, como o longinguo e o
proximo, como o elemento familiar e protector e como o absolutamente inacessivel, como o “mysterium
tremendum” e o “mysterium fascinosum”. Esta ambiguidade tem por efeito, ao separar o sagrado da existéncia
empirica, “profana”, no o rejeitar esta dultima absolutamente, mas antes impregnd-la progressivamente de
sagrado. 0 sagrado conserva a faculdade, mesmo opondo-se-lhe, de configurar o profano (Cassirer, 1972:
104-105)16.

0 sagrado é, assim, na sua esséncia, uma energia (numinosa), capaz de assumir, ora o aspecto
dionisiaco ora o aspecto apolineo.

16 Mais adiante analisa esta ambivaléncia a luz da etimologia.«No latim sacer ou no grego hagios, hazesthai, podemos ainda apreender
este duplo sentido, esta “ambivaléncia” dos significados, na medida em que as duas linguas designam assim o sagrado e o maldito,
o interdito, mas também, nos dois casos, o que estd “consagrade” e afastado do resto» (Cassirer, 1972:105). Cf. com a
ambivaléncia das hierofanias e das cratofanias (Eliade, 1977: 38-43).
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A partir da caracterizacdo que Rudolf Otto faz, é possivel tracar-se o seguinte esquema tedrico:

MNISTERIC (=F ortma do nmauminosol

TTTTITIE (—aspecte posibive]

= (=Energia do nmuminoesao)

TEENMETTITThI
(=hdatéria do murmincsaod

NMATESTAS DICOHISTACD
(=aspectoe negativo] (=asp_>ecto atracnte)
Iledo mishicoe - pimco IMuminoso em acgio

Resumindo este esquema, dir-se-a que:
1) o sagrado existe como categoria operatdria;
2) A sua operatividade tem por base trés elementos interligados, a saber,
a) uma Forma (= Mistério);
b) uma Matéria (= o Tremendum);
c) e, por ultimo, uma Energia, que serve de ponte aos dois elementos anteriores.

3) E a partir da activacéo operativa deste cendrio que se gera uma outra matriz, também ela
tripartida, por correlativa:

a) Beatitude (=aspecto positivo);
b) Majestas (=aspecto negativo);

¢) e dionisiaco (=aspecto atraente), o “elemento demoniaco”, como foi designado por
Goethe.

Ora, o que pde tudo isto em movimento é, precisamente, a tal “inquietante estranheza” de que

se falou acima. E esta matriz triadica que gera no sujeito uma atitude inquietante ambivalente!7.
E assim que,

o fascinans corresponde as formas enebriantes do sagrado, a vertigem dionisiaca, ao éxtase e a unido
transformante; mas € jgualmente, de modo mais simples, a bondade, a misericdrdia e o amor da divindade pelas
suas criaturas, aquilo que as atrai irresistivelmente para ela, ao passo que o tremendum representa a “santa
cdlera”, a justica inexoravel do Deus “ciumento” frente ao qual treme o pecador humilhado que implora o seu
perdao (Caillois, 1997: 37).

Em suma, diriamos que é a partir do sentimento gerado pela numinosa inquietante estranheza,
por exemplo, que o mito se transforma na 7erra Matrix do Espirito. Ela representa a resposta

17" E sob este pano de fundo que surge a consciéncia do estado de criatura. Como escreve R. Otto: «Procuramos aqui a tonalidade
deste sentimento, relativamente ao objecto; ele é o elemento primério, enquanto que o sentimento do estado de criatura ndo é sendo
secundario, e segue o primeiro como a sombra que ele projecta na consciéncia» (Otto, s.d.:27).
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originaria do Homem para esse assombro e espanto (thaumazéin) fundamentais. E isto que faz com
que o mito seja o primeiro produto objectivo da Consciéncia do Homem. Ele representa a primeira
organizacao em busca de um equilibrio (entre Homem e Mundo). Foi como resposta a esta actividade
“energética” que o Homem se tornou em demiurgo da sua realidade. Numa palavra, foi esta
“numinosa inquietante estranheza” que transformou o Destino humano em destinacdo (Malraux), a
Liberdade em libertacdo, o Mundo na “Casa do Homem”.

§ 6. E 0 que é que se passa com o jogo? Que se passa com essas «maquinas alegéricas» que
nos colocam diante Masmorras e Dragdes'® e cujas indicacdes dos seus manuais, como muito bem
refere Erik Davis,

parecem quase instrucoes de uma visualizacdo da Nova Era ou um filme de segunda categoria da ars memoria:
«Enguanto o Mestre das Masmorras descreve o meio ambiente, tente imagina-lo mentalmente. Feche os olhos e
construa as paredes do labirinto & sua volta. Imagine o duende a avancar ao longo do corredor na sua direccdo
aos gritos e aos pulos. Agora, imagine como vocé reagiria nessa situacéo e diga ao Mestre o que vai fazer»?
(Davis,2002:263-264)

s
licznso Fadus ;
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Fig. 3 - Dungeons & Dragons: Tower of Doom

E que foi, sobretudo, a partir daqui, e de outros jogos que se Ihe sucederam nesta linha, que ficou
demonstrada a capacidade do computador simular com sucesso realidades magicas efou
fantasmagoricas de um modo convincente. Com efeito, jogos como estes desenrolam-se, nao num
tabuleiro, mas na consciéncia dos jogadores. J& ndo se trata de criar ou recriar técnicas
estratégicas de combate ou de sobrevivéncia, mas antes de vaguear mentalmente sob o «olhar» de
um demiurgo, esse tal Mestre que orienta (ou nac!) quem a ele se submete, no meio de deuses ou
seres bestiais. A saga dos Elder Scrolls, Arena, Daggerfall e Morrowind (Ubisoft, 1997-2001), é o

18 Titulo (no original, Dungeons & Dragons), como se sabe, de uma série de jogos criados por Gary Gygax e Dave Ameson, em 1973,
e que, mais recentemente, foi colocado em filme acabando, por sua vez, por dar origem aos tais RPG’s ja referidos, tendo criado,
nao so, outro mundo «a Tolkien», como dando origem a hipdtese de se construirem mundos «sobrenaturais» que transformam todos
aqueles que os jogam efou participam!
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exemplo mais recente e espectacular desta realidade em que nao ha, como se escreve no proprio
manual que acompanha este Gltimo membro da trilogia, «um modo certo ou errado de jogar
Morrowind».

Fig. 4 - Morrowind (tribunal)

Desde o inicio, tudo ai é construido de acordo com as nossas escolhas, incluindo a construcao
das proprias personagens em gue nos tornamos, racas (entre 10), armas, atributos, artes (de
combate, magicas e furtivas), classes (especializacdes e habilidades) e até signos de nascimento,
pois,

em Tamriel, as pessoas nascidas sob certas constelacdes séo tidas por “afortunadas nos seus aspectos”. Tais
pessoas sdo muitas vezes abengoadas - ou amaldicoadas - com notaveis capacidades ou fraguezas em resultado
das conjuncdes magicas das influéncias celestes.

0 jogo desenrola-se a partir de cada escolha que se faz a cada momento. Como |4 se escreve,
sem qualquer margem para dividas:

Quer ser um nobre cavaleiro ou um suino traicoeiro? Quer gue as pessoas gostem de si? Quer que as pessoas
o detestem e temam? Prefere lancar feiticos, manejar espadas ou ambos? Quer saquear masmorras e tumulos?
Assumir a direccdo de uma liga? Reunir de todos informacdo sobre tudo? Quaisquer que sejam os seus
interesses, ha muito para fazer.

Num momento pode estar a olhar para luas e estrelas ou a nadar no Mar dos Fantasmas, e a seguir pode
ter de fugir de um acougueiro para salvar a vida. Em MORROWIND, qualquer lugar pode tornar-se mortal de
repente. Vvardenfell, o cendrio de MORROWIND € um lugar cultural e geograficamente diverso, dominado pela
vuleénica Montanha Vermelha e baldios circundantes. Encontrard a populacdo da ilha em varias povoacies
diferentes, incluindo pequenas aldeias de pescadores com cabanas de madeira, estranhas cidades onde casas
que parecem grandes carapacas sdo usadas para alojamento, habitacdes feitas de cogumelos gigantes cultivados
por magos, e a majestosa e antiga cidade de Vivec.

35



LUIS FILIPE B. TEIXEIRA

Fig. 5 - Morrowind

E a concluir:

Para onde quer que vd, encontrard um sortido de impostores, patifes, excéntricos e gente vulgar, tentando
apenas viver a sua vida no mundo. Como vai interagir com eles € uma deciséo inteiramente sua, e em resultado
disso verd que a sua experiéncia de jogo pode ser completamente diferente da de qualquer outro. Confie em quem
quiser, despache quem quiser, mas prepare-se para as consequéncias.

Elucidativo, sem divida. Aqui, o grau de escolha e de combinatérias é muito alargado,
condicionado apenas, e é sempre bom lembrarmo-nos disso, pela programacdo computacional e
algoritmica das alternativas colocadas ao nosso dispdr. Somos como que senhores da nossa propria
Moira, podendo sempre (que diferenca com a vida!), «gravar e voltar atras», expondo-nos a revezes
que, de outro modo, nunca assumiriamos ou sequer colocariamos a mera hipdtese de desafiar. Isto
para ja ndo falar nas hipéteses de batota, consultando os walkthrough disponiveis em muitos dos
sites existentes. Nesta realidade lddica, podemos, qual Sauron de outras andangas e viagens
anelares, assumir o papel de mago prometeico no vulcanico Monte da Destruicdo; ou, inversamente,
percorrendo outras Terras-Média, e com a ajuda de outros Gandalf, ajudar o hobbit que ha em nds
a levar a Irmandade a um mundo para além da nossa imaginaco. E esta possibilidade cosmoldgica
e demilrgica de sermos um Deus, bom ou mau, que esta presente, igualmente, no jogo Black &
White1®.

19 Como se sabe, trata-se de dois jogos em um, vendidos separadamente, em que as cores das proprias caixas (uma preta e a outra
branca) ndo nos deixa enganar na opcao tomada de escolhermos ser um Deus bom ou um Deus mau!
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Fig. 6 - Black & White

Ao simular, de um modo cada vez mais matematico, a complexidade do mundo e da realidade, o
mundo dos computadores esta, progressivamente, mais «vivo» e «ontoldgico» e até, mais ao
alcance do bolso, isto se se acrescentar a relacdo cada vez mais estreita entre a capacidade de
computacdo e o tamanho das tecnologias de suporte?0. E havera algo de mais aditivo do que o
tornarmo-nos num Deus? A realidade virtual e a «digitalizacdo do mundo» colocou-nos no centro
dum «parque de diversdes ontoldgicas»!

Concluindo: Do mesmo modo que ndo ha cultura isenta da experiéncia de sagrado, também ndo
ha, igualmente, cultura sem experiéncia lidica e sem jogo, isto é, sem essa capacidade primordial
ao Homem de saber exercitar o ladico num «ganhar» ou «perder» lealmente. Mas isto ndo nos deve
levar a confundir os conceitos e as respectivas estruturas funcionais. Foi esta explicitacao
conceptual gue se tentou colocar aqui a evidéncia neste segundo nivel de «jogo» da nossa
investigacao.
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CALEIDOSCOPIO

PARA ALEM DO JOGO E DA ARTE

Ajedrez - 1l

[..]

También el jugador es prisionero

(la sentencia es de Omar) de otro tablero
de negras noches e blancos dias.

Dios mueve al jugador, y éste, la pieza.
Qué dios detras de Dios la trama empieza
de polvo y tiempo y suefio y agonias?
(Jorge Luis Borges, £/ Hacedor)

1. Imaginemos que deus, e ndo tenho a méo
outra figura para esta criacdo, fez uma
circunferéncia. Esta linha fechada e curva é a
fronteira entre o circulo-centro, onde se
instalaram as origens de tudo, e um exterior que
parece uma superficie plana e infinita. No
rebordo da circunferéncia, mas do lado de fora,
deus colocou os homens, voltados para essa
exterioridade, de costas para o centro. E nesse
desnorte, nesse nascimento em nenhures na
linha do espaco e do tempo, que o homem
enfrenta pela primeira vez a sua dimensao. Aqui
nascem a linguagem e o jogo (deverdo ter
nascido gémeos), e muito mais tarde a obra de
arte enquanto espelho reconstrutivo de uma
deformacéo optica (e dntica) que atinge todos
os humanos. Por vezes alguns homens tentam
olhar o que fica nas suas costas, o olho de todas
as origens, mas aqueles que o tentam olhar
ficam cegos. A luz cegou os profetas e os
poetas primeiros por se aproximarem demasiado
desse tohu-bohu, desse caos. O desconheci-
mento de todas as origens é um atractor de
ilusdes e de imitacdo, promovendo a substéncia
a que chamamos esperanca a uma espécie de
orgdo que nos conduz na existéncia e nos arma
contra a ignorancia animal do espaco e do
tempo, do infimo ao infinito.
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Este drgdo é visivel na maioria das actividades humanas, mas revela-se central na religido e na
arte. 0 que une, no entanto, estes dois conceitos é a capacidade do homem jogar: de aceitar e jogar
com um conjunto de regras que tenham, em representacédo, uma origem e um fim. 0 estado da sem
experiéncia, aguele que centraliza todas as origens, deve ser resgatado e preenchido por uma
comunidade em constante imersdo no sentido, participativa. Ndo que a sua presenca legitime
alguma coisa mas no acto o seu tecido ontoldgico mostra-se menos rasgado, menos problematizante
e, por vezes, menos absurdo. E neste rastro que podemos entender o conceito grego de theoria: e/
theords es, pues, el espectador en el sentido mas auténtico de la palabra, que participa en el acto
festivo por su presencia y obtiene asi su caracterizacion juridico-sacral, por ejemplo, su inmunidad
[Gadamer, 1977: 169].

Nas comunidades primitivas tudo parece estar ligado aos rituais. E a tentativa de compreensio
da sua existéncia e do mundo que origina os principais pdlos fundantes da civilizacdo, sejam eles o
direito, a ordem, o saber, a poesia, a ciéncia, etc. Essa compreensdo faz-se primeiro na narrativa
dos mitos (sua genealogia, histdria e funcdo), dando conta daquilo que o primitivo considerava
fendmeno. Mas em todas estas narrativas e nos proprios rituais, o que encontramos, no seu
extremo, é um limite que se aproxima bruscamente do risivel e da seriedade [Huizinga, 1971:7].
E este mesmo limite, com outras expressdes, que é visivel nas pinturas e nas gravuras do homem
primitivo. Em dado momento o homem sentiu que da parede e das suas mdos se levantavam
estranhas figuras muito semelhantes as que conhecia no campo. Desse espanto surgiu uma mascara
que procura em todos os instantes apagar a existéncia auténoma do riso e do sério ao tornarem-se
nela simultaneos (em Gadamer a simultaneidade constituye la esencia del “asistir” ou algo tinico que
se nos representa, por lejano que sea su origen, gana en Su representacion una plena presencia
[Gadamer,1977:173]).

As gravuras que o fogo da caverna ilumina sdo um erro e um jogo, mas ja esse artista sabia que
ndo era importante a descoberta da forma que a matéria guarda, mas que ela fosse parcialmente
visivel, aparecida aos olhos dos outros. Esse artista ja sabia que o erro era importante, e sé o errar
melhor o aproximava desse olho doloroso que guarda todos os segredos e todas as origens (somos
seres do erro e da errancia como foram Ulisses e Edipo). Naguele instante, o risivel e a seriedade
ficaram para sempre suspensos sobre o mundo, ou entranhados na matéria, até que o limite se
apague e fique so eu e o jogo. Todos os jogadores compulsivos desejam em algum momento do seu
percurso a derrota (o erro). 0 jogo em acto que se auto-representa nao precisa de ser sempre uma
vitoria. A derrota é também a continuacdo do jogo e, por vezes, a (inica forma de o jogo ndo acabar,
de se continuar a jogar em nds. Por isso, as breves linhas das gravuras rupestres, os dorsos dos
animais sobrepostos e os inacabados corpos mostram que desde esse tempo o importante nao é a
descoberta da forma intacta, guardada, simultaneamente, na méo e na parede, mas o assombro e o
mostrar de uma forma que é a origem de qualquer coisa que nao se soube concluir. Era no entanto
necessario que esse risco, essa cauda, surgisse, para que nao se ouvisse sempre o riso dos deuses
e 0 jogo da criacdo continuasse, obedecendo a condicdes que sdo inatas a arte e ao jogo. E aqueles
que olhavam essas paredes ja ndo viam a natureza a representar-se, a mimesis, mas as formas a
comecarem a ganhar uma vida distinta a caminho de qualquer coisa: do homem, da natureza ou do
ideal.

Estes espectadores perceberam gue estavam perante uma nova forma de jogo, distinta das
brincadeiras infantis ou dos rituais, sentindo-se obrigados e com o dever de estar atentos a
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experiéncia de alguém que tracava com a ponta agucada do silex uma nova paisagem. O espago vai
ganhando novos contornos, imersos que estdo nessa representacdo. E esse mesmo espaco vai-se
alterando, iluminando, ganhando relevo em relacdao ao que preexistia. Por momentos, este é um
espaco em metamorfose, que se aproxima dagueles em que se ddo os rituais e os jogos, mas
enguanto estes ndo perdem as qualidades do seu destague espacial e temporal, o primeiro continua
nessa espécie de metamorfose, visto estar envolvido com aguilo que aparece de nenhures e é arte.
Eles foram os primeiros participantes a sentir que algo fugia a compreensao e a dominacéo, primeiro
do que aquele que, com a méo, descolava a forma da parede (do garatujar emergem linhas gue néo
foram solicitadas [Steiner, 2002:48]). Porque quem engendra uma forma, ou gquem joga, faz parte
do conjunto da gestacdo nao podendo contemplar a partida o que gera. Tudo esta em exibicao e em
acto, o gue torna impossivel suspender o seu percurso de representacdo; ja os outros entendem gue
o sentido sobrevoa as suas cabecas e se manifesta, na interpretacdo, em linguagem. (Aqui
poderiamos colocar uma nota fundamental no tracado que estamos a fazer: quer o jogo, quer a arte,
apenas podem ter surgido quando uma lingua suficientemente ampla era partilhada pela
comunidade, e a linguagem era uma linguagem humana, vocal e articulada. A concepcao do espaco
que é inevitavel para o confronto do exercicio humano apenas é possivel num registo linguistico
mesmo que ainda proto-literario: no espaco nos reunimos, recebemos, damos e agimos).

2. A arte tem-se unido sempre a mesma familia a que pertencem os jogos. Nédo porque saibamos
que em sua esséncia sdo familiares ou tiveram a mesma origem, mas porque o parentesco €, para
ja, tdo evidente como as diferencas [Wittgenstein, 1987:236]: s6 que o reino das semelhangas
contribui de uma forma decisiva para entender que relacionamento existe entre estes dois concei-
tos'!. Wittgenstein refere nas suas /nvestigacdes Filosdficas, citando Frege, que «a uma area sem
fronteiras precisas ndo se pode de todo chamar uma area» (871). Embora nos conceitos de jogo e
arte ndo se possa falar de uma auséncia completa de limites, podemos, no entanto, referir que sao
conceitos com uma estrutura aberta e neles podemos destacar relacées de similaridade. Sobre um
e outro (talvez mais a arte) nunca conseguiremos erguer uma teoria capaz de os identificar e de os
deter (o ser do estético faz-se-nos visivel apenas como jogo e como representacdo), e este facto,
paradoxalmente, faz deles mais humanos (no seu uso) e sobrevoando o humano (em seu acto,
criacdo e funcao). Quer o jogo, quer a arte serdo sempre conceitos abertos (por vezes manipulaveis,
como no interior da estética. Ha outros conceitos que julgadvamos fechados e se mostram abertos,
como o de natureza. E este em aberto na natureza é capaz de ser a origem do em aberto noutros
conceitos com os quais contemporaneamente lidamos), pois em constante deriva e reajustamento
(um olhar rapido sobre o século xx, sobretudo nas artes plasticas, na literatura e na técnica, da-nos
elementos para nisto acreditar).

Quer a arte, quer o jogo sao formas de vida, e como tal, embora sujeitos a algumas regras,
organizam-se por si numa livre iniciativa de criacdo. 0 jogo e a arte terdo a sua origem no interior
da circunferéncia que acima descrevemos e a liberdade, que é condicao necessaria destas criacdes,
impde-lhes que se apresentem a outros como organismos vivos: disto depende a sua existéncia e

1 Embora niio seja tema deste estudo, convém notar que as nogdes de jogo, conceito aberto e de semelhanca em Wittgenstein,
servem a Morris Weitz (cfr. The Role of Theory in Aesthetics in Philosophy Looks at Arts: Contemporany readings in Aesthetics,
Temple University Press, 1978) para sustentar a sua tese sobre a impossibilidade da definicdo de arte.
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morte. Ambos, a arte e o jogo, sobrevivem na experiéncia e apenas nela, e esta experiéncia é
continuamente uma mediacao. No entanto, ao contrario da arte, no jogo, o jogador existe apenas
quando sao conhecidas as regras e a sua sorte ou azar depende sempre do(s) outro(s) jogador(es) ou
do prdprio jogo. H4 momentos de decisdo no jogo que nao existem na obra de arte, que faz do
jogador ente e participante do aparecimento e desenvolvimento dessa forma de vida. E como vida
que é, mesmo que o tempo cesse ndo acabara o jogo:

Cuando los jugadores se hayan ido,
cuando el tiempo los haya consumido,
ciertamente no habrd cesado el rito.2

3. Voltemos um pouco atras. Temos espacos demarcados para os rituais, para o jogo e para a
arte. A comunidade constitui espacos a partir de uma geografia de afectos, e o proprio espaco sé
se funda em nds a partir dessas afeccoes e dos seus nomes. Todos os espacos ja demarcados nao
podem ser cruzados por uma comunidade distinta: a sobreposicdo de simbolos tornaria impossivel o
entendimento. Um pouco a maneira do que Bergson escreveu, o riso, o que se pode dizer do sério,
pressupde «entendimento prévio», «cumplicidade com outros» [Bergson, 1993:20]. No entanto, ndo
tém na sua identidade uma série de predicacdo idéntica. O espaco da arte é um espaco
democratizado, voltado para a exposicdo, e nesta para a repeticao e a diferenca. Ja o espaco do
jogo é um espaco isolado, afastado do convivio com outros que nao aqueles que no acto participam,
mas igualmente sujeito a repeticdo e a diferenca. O jogador ndo gosta de estar a ser visto e ndo
gosta de partilhar o espaco com outros que nao entendam o jogo e as suas regras, gue nao levam o
acto a sério. No entanto, e ao contrario da arte, para o jogador o jogo ndo € um caso sério e esta é
precisamente a razéo porque joga [Gadamer, 1977:144], a seriedade do jogo repousa na sua
esséncia, manifestamente independente dos que jogam. O jogador apenas se da conta da seriedade
do jogo quando é derrotado, mas sendo a derrota e a vitdria elementos do préprio jogo, ndo consegue
parar; algo o impede a reflectir os efeitos do jogo para além do dominio do jogo e do espaco préprio
do jogo. Porque o sujeito do jogo nao sdo os jogadores mas o proprio jogo, toda a experiéncia nele
faz sentido, mesmo a derrota. Ao invés, quando falamos de espaco, ndo se busca para a arte um
espaco proprio, que a legitime. E depois de exposta (lida, vista ou ouvida), que se inserem novas
qualidades no espaco que ela propria criou e que se encontra em continua metamorfose, por
mediacdo total. Foi isso que aconteceu no espaco pré-historico, é isso que acontece na galeria ou
no museu. 0 que os iguala é uma estrutura temporal, sujeita a uma experiéncia, que torna a obra e
0 jogo em isto €, acrescentando-se a obra de arte a sua perduracao (os jogos podem perder-se no
tempo, como alguns utensilios que perdendo a sua serventia se mostram no presente numa
desolacdo étnica).

4. 0 jogo manifesta-se, quase sempre, como uma manjpulacdo do acto criador e da criacdo, tal
com a lingua e a obra de arte. Estes trés conceitos, que ja contribuiram, ao longo dos séculos, para
um profundo rastro tedrico, estdo unidos por aquilo que faz deles organismos auténomos, em acto,
dependendo em maior ou menor grau de uma mediacdo para se cumprirem. Esta mediacdo apenas é

2 Jorge Luis Borges, Ajedrez-/, in £ Hacedor.
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possivel numa comunidade de vivos despertos nao apenas para o mundo mas tamhém para a
realidade humana e o seu conhecimento. Entende-se assim que s6 numa comunidade com algum
dominio da linguagem e da representacao é possivel o surgimento do jogo enguanto relacdo. Esta
relacdo originaria é sobretudo uma relacao sedentaria e cultural, que implica uma transformacao do
légico em lidico: o modelo do /ogos grego é convertido numa criacdo doméstica onde imperam
regras precisas que determinam a independéncia do préprio jogo, reproduzindo aspectos da
realidade. E esta liberdade em acto, que prescreve uma autonomia, que aproxima o jogo da obra de
arte: amhos os conceitos se reportam a comportamentos expressos numa determinada textualidade,
ie, na capacidade de se unirem na criacdo de linguagens. Parece-nos evidente que apenas nestes
dois dominios tao profundamente humanos ndo ouvimos o riso de deus denunciando o nosso pensar
sobre 0 mundo, porque deles esta arredado, mesmo que a obra de arte e o jogo se entendam como
imitacdo. A Swa existéncia pode sobre eles pairar, mas tambhém eles pairam suspensos sobre o
mundo.

0 jogo e a obra de arte, naquilo em gue se assemelham, séo o lugar de tensdes e de polaridades,
produtores de um diferir constante mas também da repeticdo. Sabemos, no entanto, que nem em
tudo, na substancia e acidentes, o jogo é idéntico a arte. No jogo o que realmente interessa é chegar
ao fim, suplantando etapa a etapa, sem nunca deixar cair o conjunto das significacdes precedentes
e ndo perder o lugar consciente de futuras significacdes. Jogar ndo é mais que constituir uma
espécie de biografia do préprio jogo, atravessada, em planos concordantes, pela subjectividade do
jogador. Ja a arte, partindo dessa vontade de poder preencher as falhas de sentido, pela auséncia
de uma origem que tudo rasure ou nivele, é modelizante, constituindo em cada significagdo um
mundo e uma textualidade para esse mundo, sendo os limites deste os limites da nossa linguagem
[Wittgenstein, 1987:114]. Ou melhor: O jogo representa a aquisicdo de uma habilidade, a
preparacdo numa situacdo convencional, a arte € a aquisicdo de um mundo, (uma modelizacdo do
mundo) numa situacdo convencional [Lotman, 1978: 132].

5. A arte, como o jogo, sd na mediacdo alcanca o seu verdadeiro ser [Gadamer, 1977:162]. Mas
esta mediacdo tem nos dois afjectos uma distingdo que se pode chamar de estética. Enquanto na
obra de arte as variacdes propostas podem considerar-se livres e arbitrarias, no jogo elas estao
subjugadas as representacdes anteriores e consequentes. Na arte é sua qualidade a expressdo que
faz com que toda a obra contemporanea seja, antes de ser presente e um dado inteiro para os
sentidos, futuro. A obra desloca-se para essa auséncia de tempo onde s6 a esperanca se instala
para, por pressao das configuracdes e mediacdes, regressar ao presente: o ser devir e o seu regresso
mediatizado consolidam o seu ser. Ao ficar em transito no futuro a obra é sempre uma obra aberta
mas também, simultaneamente, a distancia e o limite desse abismo que é a morte. Esse transito da
obra de arte (estamos a pensar na literatura) ndo existe no jogo. 0 que estad em aberto nele sdo,
além das suas possiveis configuracdes, os niveis de auto-representacéo, até um lugar e um tempo
em que a ilusdo parece deixar de existir, persistindo ainda e sempre a esperanca de um renovado
acto lidico no momento seguinte.

0 jogo mantém com a esperanca uma relacdo de parentesco, ndo em si, mas na espécie daqui-
lo que os une: o vazio. E se este vazio ainda é possivel de preencher em crianca, com os seus sonhos,
desconhecimento, irracionalidade e regras proprias, torna-se impossivel em adulto: o jogo enlaca-se
com a esperanca permanecendo solitarios no enlace. So nas criancas € que alguns jogos parecem
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ser perfeitos sem serem sujeitos: primeiro, porque a infancia provoca linhas concorrentes nos
horizontes tematicos; segundo, porque ela ndo se comporta perante o jogo como se este fosse
apenas entretenimento ou ludicidade.

Aquela derrota original que repousa na metamorfose do conceito de jogo desde tenra idade &
idade da razao, gera dois movimentos que parecendo sair da mesma esfera sao diferenciados. 0
primeiro é que o conceito de jogo envelhece connosco na mesma ordem em gue ja ndo podemos
inventar novos artificios ou regras mas subjugarmo-nos as que preexistem para um determinado
jogo (e o escape infinito menos um, em alguns jogos, ndo altera substancialmente este ponto de
vista, apenas o reforga). Segundo: a vollpia para onde caminham os agentes é sempre em volta de
um circunferéncia, voltados para o lado externo, de costas para o contingente e o centro. Os olhos
do jogador abrem-se ao vazio e a ilusdo e s6 de tempos a tempos se voltam para um pdlo atractor
que o observa, que existe no centro da esfera e que comporta as regras explicitas, pois as implicitas
dominam a intuicdo, ie, estdo a frente dos seus olhos, num qualquer lugar do futuro e sdo em si a
esperanga, uma energia, um vaivém entre o jogo e o jogador; e no jogo a superacdo continua das
suas figuras, i.e., a manifestacdo do proprio jogo que se torna sujeito. No entanto, esta
manifestacdo cessa, temporariamente, quando ha uma vitéria. Este ganho nao é o fim do jogo, é
apenas o respirar do prdprio ou uma pausa no seu respirar; quando o desejo de superacdo comecar,
recomeca esse vaivém ininterrupto entre o sujeito e o objecto, que ndo coincidem no movimento com
o jogador e o jogo; alternam-se ou revezam-se muitas vezes, sendo o sujeito, normalmente, o préprio
jogo. Este, verdadeiramente, s6 ndo tem uma esséncia autonoma daqueles que jogam, isto €, s6 ndo
é sujeito, quando ha uma subjectividade que o limita tematicamente e quando os que jogam o fazem
ludicamente: 7ambién hay juego, e incluso sdlo lo hay verdaderamente, cuando ningiin “ser para si”
de la subjectividad limita el horizonte temdtico y cuando no hay sujetos que se comporten
lidicamente [Gadamer, 1977:145]. 0 jogo da-se como horizontes continuos, num espaco preestabe-
lecido, auto-representando-se, mas sempre livre da constituicdo voluntaria ou involuntaria dos
horizontes dos participantes. Por isso é que a brincadeira infantil é raramente um jogo, uma
composicdo, mas uma decomposicdo da vida do brinquedo no interesse da crianca. Afastar-se da
encenacao por ela criada, nao é deixar de jogar, mas interromper para recomecar, mais tarde, no
mesmo lugar, a encenacao inconclusa. Poder suspender o jogo com uma simples tecla, quebrar esse
vaivém entre o jogo e o(s) jogador(es), para o reatar mais tarde, como acontece nos jogos digitais,
desvirtua a nogdo moderna de jogo mas alarga o horizonte da subjectividade e de entretenimento,
parecendo apenas ser sujeito. Aqui o jogo constitui outro texto, novas regras e novo dispositivo,
entendendo-o0 como um mecanismo adaptado para um determinado fim. 0 que se altera radicalmente
é o codigo cultural dos jogos que deixa de ser oral para passar a ser literario, onde varios sub-textos
(do dispositivo, do receptor e do emissor) vdo constituir um texto maior, codificado, tornando-se ele-
-préprio um dispositivo e modelo para outras accoes e jogos: Habitamos mundos de linguagem
(Heidegger) ou jogos de linguagem (Wittgenstein) de um modo tdo multiplo e téo intimo que faz com
que a nossa sensacao de ser seja primariamente semidtica. £ a codificacdo que torna “sensivel”, no
sentido mais pleno do termo [Steiner, 2002:293].

6. 0 jogo representa-se. 0 seu modo de ser &, pois, a auto-representacdo. E este modo de ser
distingue-o da arte, pois esta, desde o espelho que bebia todas as imagens do mundo e as
conservava (Republica, Platdo), representa-se sempre para alguém. A condicdo fundante de toda a
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arte reside num desejo: o de querer ser partilhada. Aqui reside outra distingdo entre o jogo dos
humanos e a arte: se o primeiro representa também os jogadores, na arte ela representa-se na
auséncia de quem a faz, apresentando-se a outro, exibindo-se. S0 a nogdo de exibicdo faz
novamente ligar os dois oficios, assim como o grau de inocéncia que os atinge.

(Nota: fusdo ancestral entre o jogo e a arte, ou melhor, na sua predicacao: as palavras jogar e
representar sdo na lingua portuguesa, isentas de equivocos, ao contrario de noutras como a
francesa (jouer), a inglesa (to play) e mais radicalmente na alema. Nesta existem trés palavras que
promovem essa fusao: schauspiel, schauspieler e spieler que significam, respectivamente, jogo para
exibir — peca de teatro, jogadores que se exibem - actores, e jogadores).

A obra de arte apenas se cumpre nesta exibicao de si aos outros, sem esta condicao ela fica
suspensa, sem significado, sem mundo e desprovida de ser. Contrariamente, os gue estdo junto a
circunferéncia, olhando, entendem que o jogo vive por si, exibindo-se apenas para um dentro onde
repousam as suas figuras e instrumentos légicos, numa completa autonomia, repetindo-se até ao
fim dos tempos, mesmo que ganhe outro aspecto e novas regras, isto €, outra substéancia (é esta
etapa que faz do jogo um movimento metamdrfico, em constante metamorfose nao para a exibicao,
para um exterior, mas para um interior que nunca ganha uma forma definitiva em si, mas apenas a
perda ou a vitdria no outro).

De acidente em acidente, de patamar em patamar, o jogo revela-se 0 mesmo em sua idealidade.
0 mesmo nao se passa, como vimos, com a obra de arte, onde cada acidente, ou interpretacéo, ndo
a esgotando, encerra-a até um proximo sentido; reveste-a, parecendo aos nossos olhos outra, ndo
deixando de ser, contudo, a mesma. Mas o acidente une de facto o jogo e a obra de arte, apenas
com uma diferenga: enquanto o acidente na obra pode desenvolver-se a nosso favor, do espectador,
leitor, ouvinte e do prdprio artista, no jogo o acidente é sempre uma perda, é, portanto, irreparavel.
Mas em nenhum deles estd em jogo a vida, a ndo ser noutro pathos, apenas uma espécie de
redencdo que passa inevitavelmente pela nostalgia (e pela nocdo de apocalipse moderno). E a
nostalgia que associa o jogo propriamente dito a arte; algo posterior, algo que se consuma em
energia e reflexdo. Nunca saberemos a origem de nada, e com o tempo afastamo-nos cada vez mais
das gramaticas da criacdo: o circulo vai-se enchendo, afastando a linha da circunferéncia do ponto
central. Cada vez que jogamos, jogamos na ilusdo de diminuir o raio e o vazio que se gera atras de
nos; mas o vazio gera vazios e isso é muito evidente nos dltimos modernos que somos nds. A luz do
centro encandeia, alimentada pelo espaco intermédio. Ndo a podemos olhar, sentimos dela apenas
uma nostalgia.

De facto ainda ha outra qualidade que os desune. Toda a obra de arte engendra um tempo que
Ihe é proprio. Este tempo € a criacdo livre do homem num determinado espaco, igualmente criacao
da imaginacdo humana. 0 tempo é uma forca de traccao para o espaco, vimos isso em muitas obras
literarias do século xx, e outras constituem c/lusters temporais noutras eras. Este livre jogo com o
tempo é na verdade aquilo que falta ao jogo propriamente dito, porque neste o livre jogo das
faculdades humanas faz-se com o espaco, e orientado por regras pré-visiveis. A experiéncia do
tempo livre é a experiéncia visivel, por exemplo, na poética, em que a sintaxe e a semantica sao
constituidas para tornarem possiveis o espectro.

7. A arte, enquanto transformacéo do jogo em construcao, deixa na transformacao em transito
o aspecto de ludicidade para constituir o verdadeiro ou o verosimil. Quando uma obra é exibida,
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instalada (/levantada, escreve Heidegger) ela estd em movimento para o outro, em continua
edificacdo para o outro e s6 assim «se consagra e glorifica» [Heidegger, 2002:42], isto porque a
obra o exige. Ha uma exigéncia da forma que é cumprir-se, e para tal ela tem que ser levantada e
mostrada. A obra exige, desde a sua origem, uma partilha com os outros e sé assim ela se pode
cumprir. Isto acontece com todas as obras de arte e mesmo, no contemporaneo, com alguns
utensilios que perdendo a serventia mostram-se agora na sua desolacdo: por uma falha no tempo
eles desejam ser obras de arte, ser-obra. Mas o que significa ser-obra? «levantar um mundo»,
acrescentar outro mundo aquele que é apreensivel e perceptivel. «0 mundo faz mundo» e é nele que
vivemos e de que depende a nossa histéria. Ndo nos referimos a uma parte substancial da realidade
objectiva: A pedra € desprovida de mundo. A planta e o animal também ndo tém mundo, mas
pertencem ao fluxo velado de uma envolvéncia [Heidegger, 2002:42]. Mas nds temos mundo porque
continuamente nos detemos nessa ferida aberta pelas coisas do mundo. Aquilo que se mostra, que
é levantado, ja é outro onde deixou de ser possivel reconhecer 0 mesmo ou o autor. Se assim nao
fosse deixaria de haver arte e o proprio jogo perderia parte importante do material que agora esta
do lado do espectador. Na narrativa, por exemplo, deixou de haver biografias para passar a haver
apenas autobiografias, pois ja nada pode ser identificado fora do seu circulo de projeccao e sentido.
No entanto, o jogo ndo cessa de se constituir no interior da obra de arte, sobre uma realidade que
nao esta ao nosso alcance, localizando-se num futuro que a esperanca tanto co-age para a tornar
presente, mas é sempre um excesso de possibilidades ndo esgotaveis, o que é contrario a
actualidade. E esse gesto humano pelo realizavel, pela realidade, que o faz jogar continuamente,
mesmo sabendo que ndo sdo totalmente realizveis todas as expectativas: no fundo da caixa de
Pandora persiste a ilusdo do tempo, do espaco e da matéria.

Um dia tudo passara a ser um jogo, em parte uma arte negra, que subalternizara todas os outros
saberes humanos. Temos indicios disso no contemporaneo: o quotidiano transformou-se num jogo,
onde situacdes diferenciadas (em suportes diferenciados) com regras programadas, fazem de nds
participantes. Uma das respostas aos versos de Borges, em epigrafe, seria a evidéncia de sermos
nos o Jogo, o que tornaria tudo mais claro, ndo enigma.
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UM TABULEIRO DE DUAS FACES:
0 LUDICO E O ALEATORIO NA FICGAD
CIENTIFICA DE PHILIP K. DICK*

«[...] o hexagrama estendia-se diante de si e ndo
necessitou de o identificar pela carta. Reconhecia-o como
sendo o Hexagrama Quinze. Ch7en. Modéstia. Ah! Os
baixos elevar-se-ao, os altos serdo rebaixados, as familias
poderosas serdo humilhadas [...]»

Philip K. Dick, 8 Homem do Castelo Alto, vol. |, p. 20

«A desintegracao do sistema econémico e social fora
lenta, gradual e profunda. Téo profunda que as pessoas
perderam a fé nas proprias leis naturais. Nada dava a
impressao de ser estavel ou fixo; o universo era um fluido
deslizante. [...] A previsdo estatistica tornou-se popular...
o conceito de causa e efeito morreu. As pessoas deixaram
de acreditar que podiam controlar o que as rodeava; tudo
o que ficou foi uma sequéncia de probabilidades; bons
palpites num universo de imprevisivel.»

Philip K. Dick, Lotaria Solar, p. 17

«Através do / Ching a configuracdo total do koinos
kosmos pode ser escrutinada — foi por essa razao que King
Wen, na prisdo no ano 1100 a. C., o compds; ndo estava
interessado no futuro. Desejava saber o que estava a
ocorrer fora da sua cela nesse momento, o que se passava
no seu reino no instante em que lancava as hastes de
milefolio e delas derivava um hexagrama.»

Philip K. Dick, «Schizophrenia and 7he Book
of Changes» (1965), in The Shifting Realities
of Philip K. Dick: Selected Literary and
Philosophical Writings, p. 180

Tendo em conta o reduzido nimero de
titulos na obra de Philip K. Dick que abordam o
tema do acaso, ndo serd muito correcto
defender que este é preponderante, muito
menos se se tiver em conta o peso doutras
tematicas, como a oposicdo humano/inumano

*

Texto realizado no @mbito de uma bolsa de doutoramento
da Fundacdo para a Ciéncia e Tecnologia, ao abrigo do
programa POSI.
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ou a dialéctica entre a percepcdo e a realidade. Contas feitas, em quase guarenta novelas de ficcao
cientifica (deixando portanto de lado as novelas mainstream e os contos), apenas quatro, dispersas
ao longo de 32 anos de escrita, recorrem de forma explicita ao acaso como tema central. Nesses
poucos titulos — Solar Lottery (escrito em 1954), The Man in the High Castle (1961), The Game
Players of Titan (1963) e A Maze of Death (1968) —, é contudo possivel observar como tal tema
aparentemente «menor» se associa, de forma bastante coerente, aqueles que sdo mais comumente
referidos como dominantes no autor.

A estratégia aqui seguida consistira justamente, sem esquecer uma sumaria passagem pelas
novelas acima referidas e pela forma como nelas é abordado o acaso, na demonstracdo de como
uma aparente dualidade (no limite contraditdria) no tratamento do tema pode ser resolvida a partir
do momento em gue se assume uma perspectiva mais alargada que torna manifesta a sua ligacéo a
todo o universo tematico de Philip K. Dick.

Solar Lottery!, escrito em 1954, foi, numa fase inicial em que dominavam os contos, mais
vendaveis, a segunda novela de ficcdo cientifica de Dick? e a primeira a ser publicada, no ano
seguinte. Sendo claramente influenciada pela teoria dos jogos de von Neumann e Morgenstern, é ai
retratada uma sociedade futura cujo principio fundamental de organizacdo politica é aleatdrio.
A escolha do lider, o Quizmaster, é feita ocasionalmente com base no que ai se define como «o girar
da garrafa». A partida, qualquer individuo pode ser designado como Quizmaster, desde que seja
«livre», isto é, que possua um cartdo de identificacdo. Dada a forma de organizacdo econémica,
estruturada com base em gigantescas corporacdes, os /ills, este principio radicalmente democratico
é contudo pervertido: assegurar um posto fixo de trabalho, supde-se que bem remunerado, implica
a entrega do cartdo de identificacdo. Dai decorre que os Gnicos «candidatos» sdo os representantes
dos Ahills, com tantas mais probabilidades guantos os cartdes de que se apropriaram, e os
desempregados ou os empregados por conta prdpria, estes com infimas hipdteses. Para tornar o
sistema mais complexo, reduzir a desejabilidade de ascencdo ao cargo de lider e, tanto ou mais
importante, carregar a sociedade de um grau ainda maior de ludismo, imediatamente apds a
«eleicdo» de um lider segue-se a escolha de uma série de assassinos que irdo tentar destitui-lo do
cargo. E neste pano de fundo® que Ted Benteley, a personagem principal, se demite do seu cargo
num dos Aills, aceitando um novo emprego para o actual Quizmaster mas desconhecendo que este
tinha entretanto sido destituido em favor de Leon Cartwright. Este Gltimo é o lider de uma
instituicdo para-religiosa que acredita que o seu «messias», John Preston?, havia descoberto um
mitico décimo planeta do sistema solar, onde poderia ser fundada uma nova colénia com um outro
sistema politico. Como vem a descobrir-se bastante avancada a narrativa, Cartwright havia, em
nome da causa do prestonismo, alterado o sistema de probabilidades da «garrafa» para ser eleito
e, conseguindo escapar, gracas a ajuda de Benteley, a um assassino sintético, falsifica de novo o
sistema para que Benteley seja 0 novo Quizmaster.

1 Em portugués, Lotaria Solar, Mem Martins, Europa-América, 1989, tradugo de Samuel Soares.

2 Assumindo que 7he Cosmic Puppets deve também ser categorizada como ficgdo cientifica, apesar da clara proximidade do género
fantasy.

3 A que devemos ainda acrescentar a previsivel regressdo da sociedade a uma omnipresenca da supersticdo, como pode ler-se em
epigrafe.

4 Nao podia ser mais evidente a inspiragéo na lenda do Preste Jodo.
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0 tapos de uma sociedade regida por principios aleatdrios volta a surgir, ainda que de forma
mitigada, em The Game-Players of Titan®, escrito em 1963. Depois de vencidos num conflito
interplanetario com os habitantes de Tita, os terrestres adoptam uma série de elementos da sua
cultura, nos guais se inclui a institucionalizacdo do jogo do b/uff, espécie de cruzamento entre o
Monopdlio e o Poker. Com uma populacdo dizimada pela guerra, e na sua grande maioria estéril, a
Terra encontra-se organizada em pequenos grupos locais (quase tribos) de proprietarios gue
regularmente se dedicam ao b/uff: mais do que um jogo, este serve ainda para trocar propriedades
e recombinar casais de forma a aumentar, numa espécie de promiscuidade sexual instituida e
fortemente regulada, as probabilidades de assegurar a descendéncia. Apesar da narrativa
demasiado dispersa, deixando a questdo do jogo secundarizada, este acaba por ter uma funcao
determinante no final, quando terrestres e vugs (os nativos de Tita) participam numa partida de b/uff
de proporcdes cdsmicas, desforra da derrota anteriormente infligida por meios bélicos
convencionais.

Em qualquer dos casos acima descritos, o ladico e o aleatdrio sao integrados no pano de fundo
de distopias politicas ou sociedades em regressao civilizacional; melhor: estdo intimamente ligados
a formas de distopia, nem sempre numa relacdo de causalidade directa mas ainda assim como pilar
fundamental das formas de organizacao social retratadas.

Recuando, relativamente a 7he Game-Players of Titan, dois anos na data de composicao,
encontramos uma das mais famosas novelas de Philip K. Dick, onde o aleatério tem um papel
fundamental: The Man in the High CastleS. E, logo depois de Do Androids Dream of Electric Sheep?,
que deu origem ao filme B/ade Runner, uma das obras mais conhecidas de Dick e simultaneamente
a que lhe fez merecer o prémio Hugo, apesar de nao se tratar de uma narrativa enquadravel no
registo mais imediato da ficcdo cientifica. A histéria tem lugar num tempo aproximadamente
coincidente com o da escrita (século xx, fins da década de 50, inicio da de 60), pelo que o que
permite colocéd-la de forma algo vaga na categoria da ficcdo cientifica é a sua premissa de base:
como seria um mundo em que as poténcias do Eixo (a Alemanha, o Japao e a Italia) tivessem sido
os vencedores da Il Guerra Mundial?

Como é possivel verificar através de uma consulta a http.//www.uchronia.net, um site dedicado
as realidades e cronologias alternativas na ficcdo, a construcao de narrativas com base na alteracao
de uma premissa de base (no nosso caso, o presidente Franklin Delano Roosevelt teria sido
assassinado em 1933) ndo é algo exclusivo da ficcéo cientifica’. O que faz entdo de The Man in the
High Castle uma obra de antologia no género? Essencialmente dois elementos (para nao referir a
complexa trama narrativa com guase tantos pontos de vista quantas as personagens). 0 primeiro é
a existéncia de uma espécie de laco de Moégbius, um livro dentro do livro que, como aguele gue

5 Em portugués, Os Jogadores de Tit4, Lishoa, Livros do Brasil, 1994, traducéo de Anténio Porto.

8 Em portugués, 0 Homem do Castelo Alto (2 vols.), Lishoa, Livros do Brasil, 1993, tradugdo de Antdnio Porto.

7 No total, o site acima referido lista 1454 entradas de livros, contos ou mesmo artigos que tratam cronologias alternativas. 0 peso
da ficcdo cientifica é significativo, mas esta longe de ser exclusivo. Restringido-nos tanto a este género quanto ao caso mais
especifico da vitdria alema na Il Guerra Mundial, o artigo de John Clute «Hitler Wins», em The Encyclopedia of Science Fiction, faz
uma lista que ndo se pretende completa mas que é suficientemente exaustiva, e da qual constam 7 titulos escritos antes ainda do
desfecho da guerra e 27 posteriores a 1945, dos quais uma ficcdo de radio para a BBC, um filme (/f Happened Here), um episddio
da série televisiva Star Trek escrito por Harlan Ellison, e, como seria de esperar, The Man in the High Castle e o relativamente
recente best-seller de Thomas Harris, Fatherland (art. cit., pp. 572-573).
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lemos, narra uma «realidade alternativa» na qual os Aliados venceram a guerra. Poderiamos
perguntar-nos qual a verdadeira realidade, mas afinal o grande objectivo de Philip K. Dick parece ai
ser o de lancar-nos num universo no qual introduziu um elevado grau de ludismo. Tomem-se dois
exemplos. O «<homem do Castelo Alto» é Theodore Abendsen, o autor desse outro livro de circulacdo
clandestina, ai intitulado The Grasshopper lies Heavy®, que vive recluso, mas numa normalissima
casa de subdrbio e ndo num castelo. Outro exemplo: numa passagem fundamental, Tagomi, um alto
funcionario na zona americana sob dominio japonés, contempla uma peca de joalharia e vé-se por
momentos numa outra (a «nossa») América. Alucinacdo ou vislumbre passageiro de uma realidade
paralela ou mesmo d'«A Realidade»?

Se este /oop entre dois livros e duas realidades® aponta para a presenca de elementos /idicos,
que contudo praticamente se restringem a instancia da enunciacdo, o segundo grande traco
distintivo consiste na presenca do aleatdrio'0, elemento que atravessa tanto a enunciacio quanto
o0 enunciado e que se consubstancia no recurso ao / Ching. Um pouco em espelho da realidade
retratada em The Man in the High Castle, na qual os japoneses revelam uma extraordinaria
curiosidade pelos elementos culturais americanos — coleccionar revélveres Colt .44, por exemplo! -
assistiu-se na América dos anos 50 e 60 (particularmente na Califérnia onde Dick viveu toda a
sua vida) a uma atraccdo pelas culturas e religides orientais'2. Dessa atraccdo destaca-se
a traducdo do / Ching, ou Livro das Mudancas (precisamente em 1950), que viria a influenciar a
masica de John Cage, tal como tivera ja influenciado, num outro registo, o psicélogo Carl Jung.
E como veio a influenciar Dick: a inspiracao para The Man in the High Castle tera sido supostamente
o / Ching, muito mais do que o mero «what if?» do desfecho da Il Guerra Mundial'3. Com efeito, a
evolucdo da narrativa esta intimamente ligada aos lancamentos das moedas ou das hastes de
milefdlio que permitem obter os conhecidos hexagramas em mutacao do / Ching (ainda que na

8 Trata-se de uma referéncia biblica (Eclesiastes, 12:5). Tendo em conta o contexto desta passagem, que fala da velhice e da
consequente decadéncia da forca fisica humana, uma tradugao possivel seria 0 Peso do Gafanhoto, em vez do literal 0 Gafanhoto
Pousa com Forca, proposto pelo tradutor da edicdo portuguesa. Interessante também é o apelido do «autor»: Abend significa
literalmente «tarde», mas é utilizado no aleméo, por exemplo na expressao «Abendland», para significar o Ocidente; Abendsen
podera ser uma corruptela de «Abend sehen» («visdo da tarde», «visdo tardia»), ou de «Abend Sendung» («missdo tardia», «envio
tardio»). Em qualquer dos casos, ndo é de excluir uma referéncia a conhecida passagem «decadentista» de Hegel sobre a ave de
Minerva (a coruja, sendo Minerva a sabedoria) que levanta voo ao entardecer (das civilizagdes, naturalmente). A hipétese
aparentemente gratuita é no entanto confirmada por aquela que seria a derradeira obra de Dick, caso tivesse sido escrita, que tinha
como titulo provisorio 7he Ow/ in Daylight, mesmo tendo a expressdo uma origem popular, do Sul dos Estados Unidos (cf. o volume
de entrevistas compiladas por Gwen Lee e Doris Elaine Sauter, What if our World is their Heaven: The Final Conversations of Philip
K. Dick, Nova lorque, Overlook Press, pp. 74 e 133).

9 Na verdade, pelo menos trés, pois a América pés-guerra retratada por Abendsen diverge, em elementos minimos mas néo
despreziveis, da América real.

10 Aleatério e lidico devem portanto ser destringados. Esta destrinca é alids, como podera verificar-se, uma das premissas
argumentativas deste ensaio.

11 A escolha deste exemplo ndo é inocente, pois tem na narrativa um papel fundamental.

12 Ainda hoje a variante zen do budismo, «destinada a um futuro imprevisivelmente brilhante na Califérina do século Xx», como nos
diz Gerald Messadié em Histdria Geral do Diabo (Gerald Messadié, 1993, pp. 86-87), tem ai um lugar de eleicéo.

13" Cf. Divine Invasions: A Life of Philip K. Dick, biografia da autoria de Lawrence Sutin. Na p. 109 refere-se a quase dependéncia que
Dick entretanto possuia, consultando diariamente o oraculo (o prdprio Dick menciona a necessidade de recorrer ao / Ching no seu
ensaio de 1965 «Schizophrenia and 7he Book of Changes»). Contudo, a «dependéncia» ndo tinha lugar sem um crescente
cepticismo, expresso numa conversa com um amigo da seguinte forma: «Fuck it, I'll fix it - I'll write a novel based on it». (Lawrence
Sutin, 1989, p. 109). Confirmara este «I'll fix it» a suspeita de que Dick, brincando com os leitores, particulamente com os criticos,
tera manipulado e falsificado a aleatoriedade do / Ching? Tudo indica que sim.
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segunda metade o recurso ao Livro das Mudancas seja muito mais escasso): Dick utiliza-os (ao nivel
da enunciacéo) para determinar aleatoriamente as accdes e o destino das personagens'4, mas séo
estas (ao nivel do enunciado) quem nos torna manifestos esses langcamentos e a sua interpretacao.
Enunciacdo e enunciado confundem-se (de novo o elemento liidico), a0 mesmo tempo que o aleatdrio
(ma non troppo) rege a construcdo da narrativa e as accoes das personagens, nalguns casos
verdadeiros dependentes, com graus variantes de esquizofrenia, de um oraculo proveniente de uma
cultura que lhes é alheia'®.

Pormenor importante é o facto de, ao contrario de Solar Lottery e de The Game-Players of Titan,
a tematica do acaso ndo surgir carregada de uma avaliacdo negativa. Ou, como tentaremos
argumentar, tal ocorre porque se verifica uma maior dissociacdo entre a componente lidica e o
aleatdrio, o que nao acontece nos exemplos anteriores. Para percebé-lo, sera aconselhavel recorrer
a guarta (e derradeira) novela de Dick onde estes elementos surgem com lugar de destaque, 4 Maze
of Death. Nesta novela, escrita em 1968, catorze individuos sédo transferidos como colonos para o
planeta Delmak-0, aguardando ordens superiores que lhes esclarecam qual a missdo que ai Ihes foi
destinada. Impedidos de sabé-lo, dado que a transmissao dessas ordens é interrompida e apagada,
procuram organizar-se de modo a ndo s6 descobrirem qual o objectivo por tras da sua transferéncia
como também para sobreviverem. Com efeito, sobrevivéncia é a palavra adequada, pois o que se
segue assemelha-se, com uma antecipacdo de mais de 20 anos, a um reality-show género Survivor
ou Big Brother. A grande diferenca é que os colonos sdo verdadeiramente eliminados um por um —
por assassinio, acidente, suicidio —, e nao excluidos por qualquer decisao popular.

Hé contudo ainda mais elementos a adensar o mistério de todas estas mortes, levantando a
suspeita de que os colonos sao como pedes ou cobaias num jogo ou numa experiéncia de contornos
também indefinidos. Cada um a sua maneira, todos sofrem de uma espécie de autismo social: de
modo geral brilhantes nas suas especialidades (um economista, um psicélogo, alguns técnicos, etc.),
poderiam facilmente organizar uma pequena sociedade se ndo fosse a incapacidade quase
generalizada de empatizarem com os outros. A personagem «central», Seth Morley, é de alguma
forma uma guase excepcao, tal como Gelen Belsnor (cf. p 78), e a prova é que ambos sdo os
primeiros a suspeitar que se tratam de cobaias de uma experiéncia inspirada n'0 Deus das Moscas,
ou entdo que Delmak-0 é uma coldnia psiquiatrica'e.

A ideia de individuos presos a sua realidade intima é, de resto, uma constante na obra de Dick,
a ponto de o prdprio ter teorizado sobre aquilo que chamava a diferenca entre o koinos kosmos, o
mundo partilhado, e o /dios kosmos, o mundo solipsista, e sobre a indesejabilidade de misturar os
dois. Apenas como ilustracdo, £ye in the Sky, escrita ainda nos anos 5017, relata a sucessdo de

14 0y faz parecer que assim procedeu. Cf. a nota anterior.

15 Tal é verdade também para as personagens japonesas, mas ai o grande reponsével é K. Dick, que coloca no mesmo saco as culturas
chinesa (onde nasceu o / Ching) e japonesa (que nem por isso o adoptou). Isso ndo tera impedido que Dick seja ainda hoje lido no
Japdo como um escritor quase candnico, acima do preconceito europeu e americano relativamente ao género como sendo uma
espécie de «segunda divisdo» da ficcdo, pelo que podemos fechar os olhos a este erro de atribuicao.

16 A recordar um outro titulo bem conhecido de Philip K. Dick, Clans of the Alphane Moon, de 1964 (ed. port. Os Cids de Lua de Alfa,
Mem Martins, Europa-América, 1987, traducdo de Nuno Miranda), onde todo um planeta é uma colonia psiquiatrica. A diferenca
fundamental, para além da numérica, é que ai os «colonos» conseguem uma quase irrepreensivel organizacdo em clas ou castas,
cada um representando um tipo de doenca mental (parandicos, maniacos, depressivos, esquizofrénicos polimérficos, etc.).

17 Mais concretamente em 1955. A edigéo portuguesa intitula-se Universos Paralelos (Lisboa, Edicdes 70, 1991, traducao de Eduardo
Sald).

51



JORGE MARTINS ROSA

experiéncias-mundos que tem lugar imediatamente ap6s um acidente nuclear. A vez, cada uma das
personagens que sofreu o impacto do acidente impde temporariamente a sua particular visdo do
mundo aos outros, mostrando como os «sonhos da razéo individual» produzem monstros se deixados
a solta: um dos mundos é uma teocracia bizarra em que a Terra ainda esta no centro do Universo
(mas pode-se ascender ao Céu com um guarda-chuva), onde as maquinas de distribuicdo de
alimentos sao como cornucépias impregnadas de mana, e em que os pecados, por insignificantes
que sejam, sdo fulminantemente castigados de imediato; um outro (seria demasiado descrevé-los a
todos) é uma realidade asséptica que comega por revelar-se quando as personagens ficam
assexuadas e onde o desejo de limpar tudo o que é impuro leva ao extremo da desaparicao dos
Orgaos internos responsaveis pela respiragao.

Se em 1965, em «Schizophrenia and 7he Book of Changes», Dick ainda propunha que se
recorresse aos poderes do aleatério do / Ching com uma frequéncia proporcional ao grau de
esquizofrenia’® de forma a compensar, gracas ao principio da «sincronicidade», o excesso de /dios
kosmos com uma quantidade equivalente koinos kosmos (pois nao fora essa, como é possivel ler
num dos excertos em epigrafe a este artigo, a intengdo de King Wen?), aqui a questdo torna-se um
pouco mais complexa. Antes de mais porque, em A Maze of Death, a partilha de um mundo comum
é possivel, mas raramente tem lugar nos momentos onde seria mais necessaria. Quando uma
expedicdo de 7 dos colonos entra num edificio, cada um vé-o de forma diferente. A inscricdo numa
das portas é lida, em graus diferentes de insanidade, como «Winery», como «Wittery», como
«Stoppery», como «Witchery», como «Hippery hoppery», e ainda como «Mekkisry»'9. Mas a maior
surpresa espera-nos bastante mais a frente na narrativa. Se até aqui foi possivel enquadra-la
fazendo ligacdes a reality-shows ou a 0 Deus das Moscas, descobrimos mais tarde que estamos
perante um precursor do filme 7he Matrix. Procurando ndo revelar mais do que o necessario (este é
um dos casos em que é aconselhavel reservar alguma surpresa ao leitor), a ilusdo das inscrices na
porta acaba por ser um preniincio de uma ilusdo maior, porque colectiva.

Descoberta que, ainda antes das personagens, o leitor poderia antecipar, bastando para tal
alguma familiaridade com a obra de Philip K. Dick - onde abundam falsas realidades e ilusdes
colectivas que ultrapassam em coeréncia as individuais. Mesmo admitindo alguma atipicidade de
A Maze of Death no que respeita a (in)coeréncia da ilusao colectiva, a sua mera possibilidade obriga
a reapreciar a oposicao entre idios kosmos e koinos kosmos, dado que nem mesmo a experiéncia em
comum proporcionada por ser este (ltimo serve como garante da realidade. O solipsismo cartesiano
esta, em Dick, permanentemente a espreita.

Impde-se portanto uma solugdo, mas por sorte em A Maze of Death ela é subtilmente insinuada.
Recorrendo a uma convencdo literaria excepcional em toda a obra de Dick (que é também uma
espécie de homenagem a Jonathan Swift e outros autores da mesma época), o indice dos capitulos
apresenta simutaneamente um resumo dos mesmos. Este resumo revela-se, contudo, totalmente
enganador (ou talvez ndo): a transferéncia de uma das personagens, logo no primeiro capitulo, é
resumida como «Ben Talchief ganha um coelho de brincar numa rifa», assim como - outra ilustracéo -

18 Cf. art. cit., in Lawrence Sutin (org.), The Shifting Realities of Philip K. Dick: Selected Literary and Philosophical Writings, Nova
lorque, Vintage, 1995, pp. 181-182.

19 A referéncia ao termo «mekkis» surge outras vezes na obra de Dick, e é definida pelo autor, em 4 Maze of Death, como sendo «the
Hitite word for power; it had passed into the Sanskrit, then into Greek, Latin, and at last into modern English as machine or
mechanical» (p. 113).
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a expedicdo ao enigmatico edificio torna-se um quixotesco ou camonesco «Glen Belsnor ignora os
avisos dos seus pais e embarca rumo a uma ousada aventura maritima»20, Se quisermos, uma
brincadeira de Dick, mas ndo desprovida de consequéncias, pois se de inicio pode ser interpretada
como uma utilizacdo lidica das convencdes literarias, uma leitura mais profunda pode levar a
entendé-la, como faz Andrew M. Butler em Philip K. Dick: The Pocket Essential, como «a shadow
of whatever the real reality may be, several layers away»2'.

Ou, penetrando numa camada ainda mais profunda, talvez adquira de novo uma significacéo
lidica, mas de aplicacdo generalizada: a mensagem subjacente seria a de que o ludismo é possivel
e talvez mesmo necessario, desde que restrito a mundos bem delimitados como o da literatura ou
outras formas de arte. Tal como nos mostram A Solar Lottery e The Game-Players of Titan, o
ludismo torna-se totalmente nefasto quando aplicado ao dominio do social, seja por via de formas
de organizacdo humanas, como é o caso de ambas as novelas, seja pela (im)providéncia divina, como
ocorre em historias como «The Faith of our Fathers»22, de 1966. Nesse conto, que retrata os
Estados Unidos convertidos ao comunismo, um funcionario estatal em ascensdo adquire a um
veterano de guerra (pratica tornada obrigatdria) um pequeno pacote que cré ser um ténico para a
fadiga. Em vez disso, trata-se de uma potente droga anti-alucinatéria que o faz comecar a ver, na
regular e compulsiva mensagem televisiva do lider, o «Grande Benfeitor», que este ndo é humano.
A medida que ascende nos seus cargos, com o auxilio de uma organizacéo clandestina de resisténcia
(a qual pertencia o veterano de guerra), ganha o direito a participar nas festas (leia-se orgias)
privadas do Grande Benfeitor. E ai que, finalmente, sob o efeito de uma mistura de drogas que
deveriam neutralizar-se mutuamente, entra em contacto com o Benfeitor, que lhe revela ser Deus,
mas um Deus tanto benigno quanto maligno na sua arbitrariedade, imagem ampliada e deformada
de algumas passagens do Antigo Testamento.

Ora, ainda que s6 de forma muito tangencial se possa afirmar que «Faith of our Fathers» cabe
nas categorias do lidico e do aleatdrio, essa possibilidade de leitura reside no facto de Deus surgir
ai ndo como o «Grande Benfeitor» mas sim como o «Grande Jogador», versao monstruosa de uma
criatura que se diverte a criar o Partido e a resisténcia, mas que ao mesmo tempo, e com a maior
das indiferencas, afirma que, tal como os vivos morrem, ele reviverd os mortos. Para usar uma
expressao que Einstein tornou famosa, trata-se de um Deus que joga aos dados com o Universo
(e, por extensdo, com cada um dos seres que o hahitam).

Por mais que Philip K. Dick seja habitualmente associado a uma reabilitacdo da teologia e da
religido — basta pensar nas experiéncias misticas que teve em Fevereiro e Marco de 1974 e que

20 Nzo é essa a Gnica «piscadela de olho» ao leitor: quando o Gltimo casal de colonos chega a Delmak-0, e Ihes sdo apresentados os
outros habitantes da coldnia, a conversa de circunstancia que se segue (pp. 34-40) reproduz textualmente (com acrescentos) a que
tinha tido lugar no capitulo anterior (pp. 25-28), quando o recém-chegado era Ben Tallchief.

21 Andrew M. Butler, Philip K. Dick: The Pocket Essential, Herts, Pocket Essentials, 2000, p. 58.

22 por mais que se trate de uma das abordagens investigativas mais apeteciveis logo que se I& a segunda ou terceira novela de Dick,
ndo é aqui possivel, por questdes de espaco e de unidade, dar o tratamento desejavel a tematica da teologia e da religido neste
autor. Para além das linhas, mais a frente no corpo do texto, onde é feita uma referéncia a mdltipla flexibilidade do par
religido/distopia, poder-se-ia pegar na tematica duma forma menos psicossocial e mais teoldgica. Consoante a definicdo, assim varia
também o juizo que pode ser feito do papel duma entidade divina: mero demiurgo (por vezes um simples humano investido de
poderes divinos, como em «The World she Wanted», de 1952, ou «Small Town», de 1953), confluéncia do Bem e do Mal («The
Faith of our Fathers» e, em breves passagens, tamhém em A Maze of Death), forma dltima e sumamente benigna de inteligéncia
cosmica que apenas actua quando o principio da acgao mais eficaz o exige (como em VAL/S, de 1978, e a sua versao inicial, Radio
Free Albemuth, de 1976), etc.
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estdo na origem da trilogia de Valis, mas também na regularidade com que tratou o tema na sua
obra —, 0 modo como o faz é, como afirma Andrew M. Butler no pequeno livro de introducéo a Dick,
a atitude de alguém que é capaz de «make you believe six impossible things before breakfast»23,
ou, numa palavra, lidica. Pense-se por exemplo no papel da religido nas quatro novelas que aqui
apresentamos: em Solar Lottery, o prestonismo surge como a utopia que resta numa sociedade
tornada distdpica pela socializacao do aleatdrio, em 7he Man in the High Castle e The Game-Players
of Titan é secundarizada, se ndo mesmo ausente, e finalmente em 4 Maze of Death é um elemento
fundamental da narrativa, o elemento que, entre outras funcdes, lhe da o tom distdpico24. Como se,
como procuramos insinuar acima, o ludismo fosse um privilégio daguele que cria mundos ficticios,
isto €, do autor ou do artista, privilégio que s6 tem lugar na medida em que ha um desnivel légico
entre enunciacdo e enunciado. Fora dessa esfera, e sempre que nos encontramos ao mesmo nivel,
o ludismo, ainda que ndo interdito, é algo cujas consequéncias sdo de modo geral nefastas.

Assim parece ser a convicgao de Dick relativamente a esferas como a social e a religiosa, ainda
que ai nao possamos fazer mais do que especular. Mas assim parece ser também o que ocorre se
nos restringirmos ao nivel dos mundos ficcionais que criou, e nesse caso as pistas para esta «ética
literria» sao a sua propria obra. Em Solar Lottery, o aleatdrio surge como manifestacao do ludico,
e o resultado é uma distopia; em The Game-Players of Titan, é certo que a distopia (provocada pela
derrota interplanetaria) é anterior ao lidico, mas este serve para consolida-la. Ja em The Man in the
High Castle, ainda que o aleatdrio (o / Ching) seja, como no primeiro caso, uma das manifestacdes
do lidico, qualquer destes elementos resulta do trabalho do autor, mesmo quando explicitado
através das accoes das personagens. Em A Maze of Death, que como vimos possui uma relevancia
fundamental, o controlo dos aspectos lidicos é tornado exclusivo do autor. Mesmo quando, no final,
as personagens surgem como as responsaveis pela sua situacdo iluséria, e portanto pela
transformacdo da realidade num jogo, tal faz sentido na medida em que também no interior da
narrativa existe uma cisdo entre uma «enunciacdo no enunciado» e um «enunciado no enunciado»,
sendo as personagens o0s seus autores-enunciadores. Pois neste, como afinal em todos os casos, a
funcdo de «mestre do jogo» esta sempre reservada a um so interveniente, Philip K. Dick.
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CALEIDOSCOPIO

JOGOS DE SIMULAGAD':
NO JARDIM INFANTIL A VIDA INTEIRA2

A Casa-Espelho3, brincar e jogar

Quando estamos a fazer de conta que
somos o presidente da Camara numa cidade
imaginaria do Sim City brincamos, tal como
Alice no pais das maravilhas, simulamos uma
realidade, construimos uma personagem que
interage com um espagco, mas estaremos a
jogar? Brincar e jogar sdo duas actividades
distintas do ponto de vista de uma crianca.
Brincar aos médicos ndo é a mesma coisa que
jogar aos médicos. Brincar aos médicos é
comum durante a infancia, jogar aos médicos é
para profissionais. Quando brincamos estare-
mos perante um tipo de jogo independente de
um conjunto de regras definidas a priori? Na
impossibilidade de um jogo sem regras adopta-
mos a hipétese de uma matriz que se redefine a
todo o instante, que se renova momento a
momento por um autor/actor fragmentado pelo
desejo de se colocar na pele de miltiplas perso-
nagens. A partir do momento, diz-nos Sherry
Turkle, “em que cada jogador tem a possibili-
dade de criar muitas personagens e participar
em muitos jogos diferentes, o eu é nao apenas
descentrado mas também multiplicado sem

1 £ a simulacdo o género que me interessa debater aqui, embo-
ra considere que este género pode ser alargado aos outros
seis (David Myers) ou as trés ilhas (Le Diberdier) de que fala
Jorge Martins Rosa no seu artigo “Sera a imersdo inevita-
vel?” Disponivel em www.cecl.com.pt/investigadores/jrosa/
imersao.html ou em “Deste lado do espelho, algumas pistas
para a compreensdo da cultura dos videojogos”, disponivel
em www.cecl.com.pt/investigadores/jrosa/ deste_lado.html

2 Este texto foi elaborado no quadro do projecto de investi-
gacdo Trends on Portuguese Networks Culture, projecto
financiado pela FCT/POCTI/34436/com.1999

3 Carroll, Lewis (1998), Alice do outro lado do espelho, Lishoa,
Editorial Estampa, 4° edigdo.
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limites”4. Os jogos de desempenho de papéis, porque possuem potencialidades evocativas, uma vez
que se situam algures entre o real e o irreal, 0 espaco do imaginario, sdo jogos mas também algo
mais do que um jogo®.

Ao enunciar as caracteristicas que definem a nocdo de jogo em Huizinga e Caillois, Jorge
Martins Rosa remete-nos para a ideia de jogo como uma actividade livre, delimitada (a um espaco e
um tempo), incerta (em relacdo ao resultado final), improdutiva (nada se acrescenta) e
regulamentada (subordinada a regras) ou ficticia. Partindo de uma critica a Caillois e a sua
argumentacao, que se explicita na impossibilidade destas duas ultimas caracteristicas coexistirem,
pois deparamos com uma estrutura ou regulamentada ou ficticia em que a existéncia de regras
exclui a ficcéo e vice versa, Jorge Martins Rosa propde a possibilidade de uma coabitacao. Ou seja,
“ambas permitem suspender o mundo quotidiano (o que ja Huizinga afirmava), mas fazem-no de
formas diferentes — ora submetendo os potenciais jogadores a um conjunto especifico de regras,
ora verdadeiramente instituindo um outro mundo onde a tinica “regra” é a de incitar quem nele entra
a desempenhar um papel diferente do(s) que desempenha na vida real, improvisando mais ou menos
livremente sobre uma situacdo ou sobre uma personagemS.” Ainda segundo o autor, uma breve
introducdo a classificacdo dos jogos em Caillois parece-nos pertinente. Assim, temos o agdn (jogos
de destreza), a alea (sorte ou azar, rentincia do eu), a mimicry (teatro, personagens) e o /linx (perca
de percepcéo, alucinacdo)’. Sdo precisamente estas duas ultimas categorias que nos propomos
pensar como uma possibilidade para o futuro artistico dos videojogos. Na mimicry temos o espaco
teatral da ficcdo que se constréi pelo apelo ao improviso, a representacdo de personagens e
situacdes dramaticas aliada ao éxtase perceptivo gerado pela simulacdo que é, “por si mesma
geradora de vertigem e o desdobramento [por ela facultado] ser fonte de panico. Fingir que se é
outro aliena e extasia8”. A interpretacdo de miltiplas realidades é possivel através de um processo
de desconstrugdo promovido pelas acgdes no jogo e é a passagem do “livre e desorganizado play
(que traduziriamos neste caso por “brincar” ou “brincadeira”) para o game (“jogo”) estruturado
aquilo que acompanha - ou mesmo provoca — o aparecimento de um se/f (“eu”) e que contribui para
a sua solidificacio”. E este processo de ensaio experimental que faz do jogo algo fundamental para
a socializacdo da crianca, diz-nos Jorge Martins Rosa citando autores como George Herbert Mead,
pois a crianca quando desempenha um papel adquire competéncias para desempenhar qualquer
outro papel na brincadeira ou histdria que esta a brincar, simular ou jogar.

Personagens dindmicas, composicao e improvisacao
Estes jogos de simulacdo, de faz de conta, integram o utilizador num mundo que é também o seu

de uma forma diferente da maioria dos jogos de tabuleiro, de accdo e aventura grafica. A imersao
num mundo virtual é potenciada pela possibilidade de construcao de um evento através das accoes

Turkle, Sherry (1997), 4 Vida no Ferd, a identidade na era da internet, Lishoa, Relégio de Agua Editores, p. 274.
Turkle, Sherry, ap. cit. p. 278.

Rosa, Jorge Martins (2000), Mo Reino da llusgo, Comunicacdo e Linguagens, Lishoa, Edicdes Vega, p. 35.

Rosa, Jorge Martins, gp. cit. p. 37.

Rosa, Jorge Martins, gp. cit. p. 40.

Rosa, Jorge Martins, gp. cit. p. 128.
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do utilizador no espaco virtual. A soma destes eventos €, para Marie-Laure Ryan'0, néo uma forma
dramatica no sentido aristotélico mas uma potencialidade que envolve o mesmo participante no
sentido de uma histdria ndo-contada. A narrativa é construida através das personagens, do palco e
das accdes destas; a nao existéncia de um narrador é, nos sistemas de simulacdo, substituida por
um ponto de vista prospectivo, no qual o participante vai desenvolvendo inferéncias metafdricas,
sem que delas tome conhecimento a partida: “o utilizador escreve a histéria através das suas
accoes, num tempo real de um presente que esta em constante mudanca”. Neste contexto, a autora
propde uma narrativa ndo narrada, um mapeamento no tempo do jogo de histdrias possiveis, uma
matriz de possibilidades que se podem desenvolver a partir de uma situacdo dada, como um jardim
de caminhos bifurcados'!. 0 mundo virtual esta desta forma aberto a que cada visita ao sistema
actualize um caminho narrativo diferente, pois o processo de desenvolvimento deste navegante
dentro do territdrio do jogo é também parte da narrativa. Estes espacos ao darem lugar a uma
personagem dindmica permitem uma improvisacdo em tempo real que, segundo Malcolm
McCullough'2, envolve uma estrutura onde podemos improvisar sem regras mas em nome de uma
matriz, ao contrario da nocdo de composicdo'3 que implica uma estrutura fechada, na qual néo
podemos adicionar nem retirar nada. Esta ideia de improvisacdo manipulavel permite ao utilizador
do jogo brincar do outro lado do espelho, como Alice, mas para que isso seja possivel tem de existir
um autor que assim o permita através de um conjunto de principios. Sendo o utilizador um possivel
actor no palco do jogo, houve um encenador que definiu a representacdo em curso, os aderecos e
cenarios que foram desenhados, os excertos e textos representados, as improvisacdes possiveis.
Mesmo em jogos em que tudo isto é passivel de escolha através de um menu, alguém teve que o
criar para que o utilizador o seleccione. Neste contexto, ndo é o utilizador que passa a co-autor da
obra mas o autor que tem que incorporar o utilizador nas suas producdes, que tera gue integrar no
seu argumento os movimentos do participante’ do jogo. O percurso ou a performance deste
viajante por entre frases e /links é semelhante ao de uma marioneta controlada através do
envolvimento de uma personagem/actor na “peca” que se desenrola no palco que € o ecra. A narra-
tiva que se constroi através da manipulacdo de personagens ficcionais é uma das miltiplas
possibilidades que a “peca” pode oferecer. O utilizador completa o enredo através das suas accdes
pelo jogo, do outro lado do espelho...

Os MO0 e MUDs (Multi User Domains ou Dungeons), que combinam interaccdo social com
trabalho de ficcdo e jogo permitem a incursao de personagens dindmicos numa mesma plataforma
na producao de criacdes colectivas. Como um data-dandy ou um manipulador de bases de dados'S,
este autor de ficcdes interactivas joga com um conjunto de saberes fragmentados e dispersos
(texto, som, video, imagem, arquitectura digital, etc.,) numa rede bifurcada de mapas de conheci-
mento, os quais tem que ordenar através de uma matriz que incorpore os passos do utilizador/

10 Ryan, Marie-Laure, (2001), “Virtuality, Simulation as Narrative”, Narrative as Virtual Reality, Parallax, The Johns Hopkins

University Press, Baltimore and London, pp. 63-64.
11" Borges, Jorge Luis (2001), Ficcdes, Obras Completas | (1923-1949), Lishoa, Editorial Teorema.
McCullough, Malcolm (1999), “Discovery in digital craft, keyboards, digital and musical”, /f/Then Play, Netherlands Design
Institute, pp 132- 139.
“Combinacédo de elementos, numa pintura ou em qualquer outra obra de arte, de forma a serem satisfatdrios para o artista” in
Diciondrio de Termos de Arte, Lucie-Smith, Edward (1990, Lishoa, Dom Quixote, p. 61.
14 Murray, Janet H. (2001), Hamlet on the Holodeck, Massachussetts, The Mit Press, Cambridge, 4° ediczo, pp 79-86.
Cruz, Maria T.(2002), "Arte e espaco cibernético”, 4 cultura das redes, Revista de Comunicacéo e Linguagens, pp. 149-154.
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ljogador que passam também a definir a sua obra. Ora, este processo de seleccdo de menus parece
ser tambhém um processo de imersdo que nos permite entrar no mundo encantado da fantasia, no
qual, adoptando a metéafora da agua que nos envolve e submerge, toda a nossa atencdo é arrebatada
e todo o nosso aparelho perceptivo entra em colapso de forma a entrarmos numa outra realidade.

0 jogo como labirinto, rizomas, némadas e corpos sem drgaos

Na introdugao do livro Mille Plateaux, Deleuze e Guattari ao apresentarem o conceito de rizoma
remetem-nos imediatamente para uma estrutura de representacdo que contraria a comum ideia de
que o livro é uma imagem do mundo. Segundo estes autores, o livro, ao que eu acrescentaria as
artes visuais, forma um rizoma com o mundo, onde existe uma evolugdo reciproca. A possibilidade
do livro, ou da obra plastica, desterritorializar o mundo, é imediatamente acompanhada de uma
reterritorializacdo deste mundo na obra de arte, que subsequentemente se desterritorializa a si
mesma. Os autores comecam imediatamente por criticar o conceito de mimicry, pela sua ldgica
binaria de separacdo das entidades sujeito/objecto, pois como nos dizem, o crocodilo nao reproduz
o tronco de arvore, nem o camaledo as cores que lhe estdo préximas, mas antes se fundem nestes
elementos numa relacéo reciproca'®. Assim, deixa de fazer qualquer sentido pensar numa divisdo
tripartida entre a realidade (o mundo), a representacéo (o livro, a obra...) e a subjectividade (o autor),
pois a obra é uma assemblage!’ com o exterior e ndo uma imagem do mundo'8. A possibilidade de
cada ponto poder estar conectado com outro permite que o principio de multiplicidade se revele
através da expansdo das suas conexdes, ou seja, que a natureza rizomatica da estrutura se revele
através da linha e ndo do ponto, que implica sempre uma dualidade, sendo através das ligaces que
o plano de consisténcia de multiplicidade (grelha) se revela, plano esse que é exterior as prdprias
multiplicidades. Composicdo e improvisacdo? A multiplicidade enquanto improvisacdo e a
composicdo como grelha?

0 mapa gerado pelo rizoma como assemblage de uma quantidade de improvisacdes ou
multiplicidades distingue-se do ready made'®, pois enquanto esta “operacdo” implica rastreio
(encontrar no mundo o objecto, investiga-lo, inquiri-lo) e isolamento (reposiciond-lo num novo
contexto), a assemblage promove uma operacao de manipulacao e apropriacao de informacéo que é
posteriormente trabalhada para a construcdo de um novo mundo. A operacdo de rastreio é no
entanto aquilo que permite ao jogador tracar o mapa e fazer as suas assemblages e improvisagdes
em tempo real. E esta operacdo que tem que ser colocada no mapa e ndo o inverso, pois é a mesma
que confere uma estrutura ao rizoma, uma composicao. Traduz o mapa em imagem, transforma o
rizoma em estradas, caminhos... Esta operacao, que implica sempre uma analise estruturante, pensa
reproduzir qualquer coisa de outra que nao a relacdo em si mesma, isto é, a relacdo de um corpo

16 Deleuze, Guattari, Gilles, Félix (2002), 4 thousand plateaus, Londres, Athole Contemporary European Thinkers, p.11.

Uso de diversos materiais tridimensionais (objects trouvés), para criar objectos artisticos. Esta técnica que deriva, originalmente,
da colagem, foi muito popular até ao fim dos anos cinquenta, como parte do revivalismo DADA in Diciondrio de Termos de Arte,
Lucie-Smith, Edward (1990), Lisboa, Dom Quixote, p. 32.

18 Deleuze, Guattari, Gilles, Félix, op. cit. p. 23.

Termo inventado por Marcel Duchamp, c. 1913, para designar um objecto quotidiano, isolado do seu contexto habitual e tratado
como uma obra de arte. in Diciondrio de Termos de Arte, Lucie-Smith, Edward (1990), Lishoa, Dom Quixote, p. 168.
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sem drgdos com o proprio sistema20. Ao injectar redundancias e propagando-as através de uma
percepcao alucinogénia, o rizoma como uma producdo do inconsciente, trabalha com uma memdria
a curto prazo descentralizada e que implica o imediato esquecimento. Se a memdria a longo prazo
implica tradigao e organizacdo, tal como uma estrutura hierarquica, o rizoma, ao adoptar a meméria
a curto prazo, impde variacdo, expansao, conquista, captura. Um mapa aberto e conectavel em
todas as suas dimensdes é construido de forma a permitir a existéncia de multiplas entradas no
sistema. Neste contexto, rejeita-se qualquer ideia de destino pré-tracado sendo através da incursao
de um corpo sem dérgaos, um némada, que apenas agencia assemblagens, accdes no sistema, que a
obra se revela. 0 rizoma ndo tem principio, meio e fim mas apenas “nds” entre coisas que se
acumulam umas nas outras.

Mas que corpo & este sem drgdos de que nos falam Deleuze e Guattari2'? E um corpo que nos
prepara para a experiéncia catatonica? Um /nterface entre um jogador e um jogo que é jogado? Se
a identidade pressupde uma construgdo, uma interpretacdo do mundo, este espaco do corpo
prescinde dela e de todo o conceito, para se impor como um espaco de experimentacdo. Assim
sendo, em vez de uma interpretacdo fantasiosa tipica da ficcdo deparamos com um espaco
despojado de toda a fantasia e interpretagdo, o corpo sem orgdos prestes a ser ocupado pela
intensidade da experiéncia sensorial. Estamos perante um plano de consisténcia, um campo de
imanéncia que tem que ser construido, no qual a percepcdo toma o lugar do sujeito. Segundo os
autores, a catatonia acontece quando o efeito é demasiado forte, como um flash, de tal forma que
a identidade, o eu, nada mais é do que uma personagem em gque as accdes e emocdes estao
despojadas de qualquer subjectividade2?. Este corpo pode ser um constructo de intensidades,
fluidos, micro-percepcdes, que ndo sdo sequer explicaveis mas sentidas através das suas cores,
cheiros, sons, numa intensificacdo da posicdo normal por via de uma dilatacédo do praprio espaco do
corpo. Sendo assim o corpo do viciado ou do esquizofrénico, ndo pode ser também o corpo do
jogador? E o que se passa com os simuladores de treino de tiro, pilotagem, pericia, que propdem de
facto um ensaio e posterior aplicacéo na vida real de experiéncias adquiridas virtualmente?3 em que
um corpo utiliza a destreza adquirida para realizar os seus actos fora de qualquer ficcao. Mas como
de inicio referimos sdo exactamente as categorias agdn (jogos de destreza) e alea (sorte ou azar,
rendncia do eu), onde estes aspectos sdo mais evidentes, que menos nos interessam como proposta
e possibilidade criativa. Acreditamos que o tal corpo sem drgédos pode, em alternativa, ser povoado
pela criacdo artistica através da metafora.

Sofia Oliveira no artigo Jogar uma histdria?4, apresenta trés modelos de narrativa presentes na
maioria dos produtos interactivos: o corredor, modelo linear sem grande interactividade, com
principio, meio e fim, o labirinto, que sendo o modelo mais utilizado é aquele em que o autor permite
um vasto nimero de escolhas paralelas, caminhos bifurcados, e finalmente, o lego em que as pecas
sdo elementos da narrativa e as regras de encaixe e producéo da histéria. 0 Sim City é para a autora
o exemplo classico desta estrutura em lego, que € por exceléncia muito mais interactiva, uma vez
que permite a construcdo da histéria pelo utilizador a partir de pecas dispersas, num jogo onde “a

20 Deleuze, Guattari, Gilles, Félix, gp. cit. p. 13.

21 Deleuze, Guattari, Gilles, Félix, ap. cit. pp. 149-166.

22 Deleuze, Guattari, Gilles, Félix, ap. cit. p. 356.

23 Penny, Simon (2001), “Representacdo, Actualizagio e Etica da Simulacdo”, Critica das Ligacdes na Era da Técnica, Porto.
24 Oliveira, Sofia, “Jogar uma Histéria”, Jornal de Letras, 16 de Outubro de 2002, p. 15
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cidade que criamos e as suas complexas interaccdes sdo integralmente o resultado das nossas
accoes. Os Gnicos elementos pré-definidos sdo algumas regras de dinamica urbana e social: neste
jogo todas as cidades sdo possiveis. 0 que se cria ndo é uma versdo da cidade mas uma cidade
original.”

A saga do detective Tex Murphy em Under the Killing Moon e The Pandora Directive sao um
bom exemplo de como os jogos podem contar uma ou varias histdrias em simultaneo, num labirinto
de escolhas limitadas. Ambas se passam no futuro, no ano 2042 e 2043 respectivamente, e contam
as aventuras e desventuras de Tex Murphy, o herdi da saga, a maneira dos filmes de detectives
antigos. Em The Pandora Directive, de 1996, encontramos a possibilidade de jogar em dois niveis
de dificuldade, trés narrativas paralelas, ou seja trés possibilidades diferentes de abordar a histdria,
consoante o “jogador” escolhe uma das trés ruas possiveis: Mission Street, Boulevard of Broken
Dreams e Lombard Street, as quais nos levam a seis caminhos (finais) distintos que permitem aceder
a diferentes versdes do final da historia. Nestes titulos, a construcédo da ficcao é bhastante distinta
do habitual e leva-nos a um mundo fantastico de puzzles e misteriosos enredos policias nada comuns
no universo dos jogos25. Qutros exemplos possiveis desta sensibilidade labirintica e rizomatica
seriam jogos como o Fve, Puppet Motel, Ceremony of Innocence?8 e Discord, em que nos perdemos
em miltiplos caminhos encantados e abertos.

Imersao e interactividade, vamos fazer de conta que...

0 poder de decidir com autonomia, aquilo que Janet Murray refere como o poder de
agenciamento?’, é preponderante para o prosseguimento do jogo. A relacdo da histdria com a
navegacdo espacial é que nos permite usufruir dos ambientes digitais através de uma fruicao
estética. Se o instinto de jogo e a esséncia da Arte €, segundo Friedrich Schiller, “fundamental para
a humanidade, e so o exercicio estético conduz ao que é ilimitado (...), s6 o estado estético é um
todo em si28”, sera através do impulso lidico e dos seus objectos que a aparéncia estética se revela
pois “o animal trabalha quando uma falta qualquer constitui o estimulo da sua actividade, e joga
quando a riqueza de energia constitui esse estimulo, quando a vida supérflua se incentiva a si
propria a agir28”. Entdo, encontramos nos jogos digitais um espaco de ficcdo que permite incursdes
narrativas interactivas, da mesma forma que ao percorrermos um edificio arquitectonico somos
confrontados com alguns principios de interactividade, tais como, observacdo, exploracéo,
modificacdo e mudanca reciproca. A ordem, sequéncia, tempo e accdo sdo determinadas pelo
visitante, usufruindo da matriz concebida pelo arquitecto3?, sendo estas que escrevem a histdria ou

25 AAVV (1995 — 96) Under the Killing Moon e The Pandora Directive computer games, Access Software.
Jong, P. (1996). The Pandora Directive, adventure collective, game reviews. (http://adventurecollective.com/reviews/
pandoradirective.htm)
Mar, S. (1995) Under the Killing Moon defines the adventure game standard. (http://hcs.harvard.edu/ ~ her/950ct/moon.html)

26 Anderson, L. (1995). Puppet Motel, Voyager. Gabriel, P. (1996-98). Eve e Ceremony of Innocence, Real World. Sakamoto, R.
(1997). Discord, Life Records.

21 Murray, ap. cit. "Agency” p. 126.

28 Schiller, Friedrich (1994), Sobre a Educacéo Estética do ser humano numa série de cartas e outros textos, p. 79.

23 Schiller, op. cit. p. 97.

30 Meadows, Mark Stephen (2002), Pause and Effect: The Art of Interactive Narrative, New Riders, pp. 174-175.
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histdrias possiveis que se processam no espaco. Embora exista uma composicao formal que leva o
visitante aos pontos de informacao essenciais, é a aleatoriedade do seu percurso por este espaco
configuravel a um tempo indefinido que define a viagem pelo edificio. Marcos Novak, um dos
inventores da arquitectura virtual, coloca a questdo nestes termos: “o tempo, em vez de se
processar num eixo, & uma trajectéria que alguém transporta consigo. Nao se sabe quanto tempo é
que o visitante vai levar a construir a narrativa de um edificio ou por onde passa, por isso o melhor
é construir o maior nimero possivel de episddios de forma a que o sujeito da viagem choque com
eles.” Mark Stephen Meadows3', ao entrevistar o artista, pergunta-lhe: “Se o tridngulo de Freytag3?
processa o enredo como uma funcdo num eixo de tempo linear, que alteracdes se processam ao nivel
do enredo neste tempo configuravel através do tempo do visitante?” Para Marcos Novak o autor
deve construir o espaco de forma a que este possa ser abandonado a qualquer momento e permitir
a construcao de um tridangulo de Freytag maior ou menor no tempo ou, se quisermos, varios espacos
de accdo, climax e resolucdo numa sé composicao.

Através do tacto, comum a experiéncia da arquitectura e dos mundos virtuais, apreendemos o
espaco de uma forma simultaneamente visual e afectiva. Esta experiéncia, sendo imersiva, é
posteriormente registada em termos narrativos através da memoria. Para que esta se processe tem
que existir um sujeito que registe as suas sensacdes no espaco. A dotacdo de sentido através do
jogo, de que nos fala Luis Filipe Teixeira, remetendo-nos para a esséncia da arte, citando Schiller,
em gque “o instinto de jogo é consubstancial a humanidade, servindo mesmo de base a um
diagndstico caracterizador das diferentes culturas33”, pois “o homem n#o joga sendo desde o
momento em que é plenamente homem; e néo é totalmente homem sendo desde o0 momento em que
joga”, é o momento em que a experiéncia perceptiva se revela na nocao de simulacro, por forma a
que a aparéncia estética se transforme em experiéncia vivida e os objectos transitdrios em objectos
eternos.

0 desinteresse de que nos fala Kant, caracteristica da experiéncia estética, parece ser também
uma condicdo fundamental para o homem jogar. A apropriacdo que este faz dos objectos esta, no
caso dos videojogos, para além da posse de um exemplar, relacionada com a possibilidade de
manipulacdo, ou construcdo, de uma imagem propria. 0 que distingue estes objectos das artes
tradicionais € a possibilidade da simulacao explorar o processo como participacao e actividade e de
assim transformar o ambiente, através de trés principios estéticos enunciados por Janet Murray:
“imerséo, agenciamento e transformacao34”. Existe, segundo D. W. Winnicott, citado por Richard
Kuhns, um evidente processo de jogo entre a crianca e a mae, no qual se torna possivel a adopcao
de varios papéis em simultaneo, num drama de grande intensidade, em que ambos adquirem o papel
de diferentes personagens que podem fazer parte da audiéncia, ser comentadores, etc.. E através
destes objectos transitorios — honecos, brinquedos, ficcdes narrativas — que a crianca constrdi a

31 Meadows, ap. cit. pp. 182-183.

32 Gustav Freytag, escritor e critico aleméo, sugeriu em 1863 que a accdo de uma peca podia ser representada graficamente através
de uma visualizacdo triangular da anatomia dramatica. Inspirado pelas nocdes de Aristoteles, Freytag propde uma estrutura em
cinco partes (introdugdo, ascensao, climax, queda e catastrofe) em que a accao ascendente sucede o climax e a accdo descendente
a catastrofe. In Laurel, Brenda, (1993), Computers as Theatre, Massachussetts, Addison Wesley Logman, Inc. p. 82.

33 Teixeira, Luis Filipe, “Ludologia (jogo#1/Nivel#1): Do instinto de jogo aos jogos do imaginario”, Comunicacao e Sociedade, vol. 4,
pp. 163-179

34 Murray, ap. cit. “The Aesthetics of the Medium” p. 128.
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sua personalidade e a sua realidade fisica. Estes ambientes que podem ser tapetes magicos e
pocdes para a vida eterna, incluem mundos possiveis, visdes de futuro e fantasias de varios tipos3®.
Os contos de fadas longamente analisados por Bruno Bettelheim, permitem também a crianca uma
integracao em sociedade, uma vez que lhe oferecem um conjunto de possibilidades e de papéis com
os quais esta se pode ou ndo identificar. 0 jogo que estes contos de fadas acabam por propor a
crianca é de simulacdo, em que esta pode fazer de conta que é uma princesa ou um monstro, ou gue
os seus pais se transformaram em porcos, como recentemente vimos no filme de animacéo japonés,
A viagem de Chihiro. Se aliada a esta projeccao do sujeito no objecto e vice-versa, estiver um motor
de inteligéncia artificial, como é o caso de alguns videojogos, como o recente 7he Thing, o processo
de transformacao é evidente. No filme de John Carpenter com o mesmo nome, uma criatura extra-
terrestre aterra na Antartida e assimila os seres que encontra, através de copias de ADN, de modo
a disseminar-se pelo mundo. No jogo a criatura infecta os figurantes que imediatamente se
transformam em monstros de modo a tentarem contaminar o jogador. Os nossos movimentos e
reaccdes vao sendo catalogados e mapeados, para que o sistema pericial nos venca, pelo que o jogo
adquire comportamentos emergentes.

Ficcdo e narrativas interactivas, é tudo invencao minha...

Que tipo de estrutura é esta que habita os universos digitais de simulagdo? Se por ficcédo
entendermos uma representacao subjectiva do mundo, sem os constrangimentos da realidade nem
as convencdes da linguagem, admitindo que esta é um conjunto de construcdes e nao a verdade
sobre o mundo38, entdo em que é que difere a sensibilidade do artista do olhar do cientista perante
o objecto avaliado? Ao contrario do discurso cientifico que se auto-legitima através da linguagem e
dos seus mitos, a arte, e neste caso concreto a ficcdo artistica digital, procura na relagdo entre
sujeito e objecto a sua realizagdo. Enquanto o objecto cientifico é analisado como uma entidade
exterior ao sujeito e em fase alguma ambos se diluem um no outro, o objecto artistico transforma
tanto as suas gualidades enquanto objecto como as qualidades do sujeito. Esta fusao, adaptacao
reciproca entre sujeito e medium escolhido para a representacao, é que parece tornar consistente a
obra de arte, onde deparamos com um sujeito representado num medium. 0 material escolhido pelo
pintor transforma-se em medium através da sua adequacdo, ou seja, se existir, segundo Michael
Podro37, uma continuidade entre o mundo representado e o material escolhido pelo autor, entéo
ambos se ajustam reciprocamente. Neste contexto, as artes visuais estdo constantemente num
limbo entre a primazia do sujeito simulado sobre o material e vice-versa. A pintura, tal como a
literatura, ao trazer o mundo a si mesma evolui no sentido em que faz evoluir o mundo e o sujeito
simultaneamente. E a capacidade desta dualidade, no sentido de alterar o mundo e as nossas
competéncias mentais, que se distingue da construcdo de mapas e teorias cientificas, na medida em
que mantém o objecto e o sujeito numa relacdo de interdependéncia, que permite a possibilidade da
obra de arte. Ora, é neste ponto que a relacdo do sujeito que joga com o mundo que é jogado se

35 Kuhns, Richard, (1983), “The cultural function of fiction”, Funktionen des fiktiven, pp. 55-66.
38 Rorty, Richard, (1983), “Is there a problem about fictional discourse?”, Funktionen des fiktiven, pp. 67-99.
37 Podro, Michael, (1983), “Fiction and reality in painting”, Funktionen des fiktiven, pp. 67-99.
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revela ou ndo. Os variados enquadramentos e composicdes num jogo da saga Myst38 séo de tal
forma arrasadores, do ponto de vista estético, que a lentidao que o jogo apresenta se transforma
na sua mais valia. 0 tempo deste jogo, num espaco magico de fantasia, repleto de transicdes
enevoadas € interminavel; a histdria tem um fim, dificil de aceder, mas ha um fim. O prazer que tal
viagem nos proporciona durante o processo é incomensuravel...

A questao, que nos propomos debater, é entdo saber se sdo estes jogos de computador objectos
culturais, tal como a pintura e a literatura, ou ndo. Se a literatura utiliza a linguagem através de
inimeras formas, umas fracas e outras que se distinguem, também as artes visuais utilizam a
composicdo como uma representacdo do mundo passivel de interpretacdes, mais ou menos,
positivas. Assim, ndo é por um pintor representar uma paisagem fiel a natureza que esta se
apresenta com um valor intrinseco pois, tal como diferentes métodos de analise de argumentos sao
relevantes para a narrativa, também o estilo do pintor é fundamental para a obra. Se por estilo
entendermos a intencéo do autor, tal como Richard Kuhns39 propde, a intencéo das obras de arte é
0 seu proprio estilo, isto é, aquilo que envolve o objecto ficcional com uma estrutura e da
plausibilidade e necessidade a obra de arte através de inferéncias metafdricas. Estes elementos
embora ndo sejam a (nica condicdo para a obra de ficcdo se revelar sdo necessarios para uma
possivel renovacdo das suas formas estilisticas. 0 propdsito do estilo é entdo, ainda segundo
Khuns, permitir ao autor e ao utilizador destes objectos de ficcdo fazer inferéncias metafdricas
através da sua estrutura. 0 plano de consisténcia que Deleuze e Guattari referem em Mille Plateaux
nao é mais do que a combinacao de elementos dispersos, ou seja, o estilo como uma estrutura
dindmica no seu todo ou um modo de composicao, como observa Brian Massumi logo na introducao
do referido livro.

Ao dispensar a ideia do real através da nocéo de ficcao, da realizacdo do imaginario, na qual as
coisas se tornam reais através de respostas a estimulos, a nossa mente opera uma simulacédo ao
nivel da percepcdo. Assim, podemos dizer que o simulacro necessita de sensacdes e ndo de
representacdes, como é o caso da linguagem, para existir. Sendo que as coisas imaginadas sdo uma
producdo da mente, tao valida como outra gualguer, em que o real é uma ficcao e o virtual o
imaginario realizado, que dispositivo melhor que o jogo permite viver da experiéncia sensivel, que se
constrdi a partir da percepcao? Se o simulacro fabrica a existéncia de coisas e a sua possibilidade
através de experiéncias nao sera este o espaco da criacdo por exceléncia? Enguanto a representa-
cdo vive de objectos, o simulacro parece viver de ensaios e fornecer experiéncias sob a forma de
afeicdes. Tenho alguma dificuldade em pensar a arte contemporanea de outra forma que ndo seja
esta, como uma proposta interactiva, de um para o outro e de volta a si, qual sujeito e objecto, qual
plano de representacdo, antes uma experiéncia (inica e inesquecivel, arrasadora em si mesma e
sempre irrepetivel, que nos transforma e se transforma em si propria.

Celia Pearce®0 propde uma estrutura espontanea de jogo que consiste em seis momentos
diferentes: objectivos e uma variedade de sub-objectivos, obstaculos que pretendem atrasar a
accao, recursos que ajudam a evolucdo da histdria, penalizaces (mais obstaculos) e informacdes

38 Sendo um puzzle grafico repleto de provas e objectivos a percorrer, os jogos desta coleccio (Myst, Riven e Exile) nio deixam de
ser bastante surpreendentes do ponto de vista estético, permitindo alguma accdo com uma narrativa acima da média.

39 Kuhns, Richard, (1983), “The cultural function of fiction”, Funktionen des fiktiven, pp. 55-66.

40 Pearce, Celia, (2002), “Story as play Space”, Game on, The history and Culture of Videogames, Londres, Barbican Gallery, Laurence
King Publishing Ltd, pp. 112-119.
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progressivas partilhadas ou ndo. Nao é este o esquema simbdlico da maioria dos contos de fadas?
0 heroi apaixona-se pela princesa, o seu objectivo é conquista-la, a bruxa ma penaliza o herdi e a
donzela (obstaculo 100 anos de sono profundo), o herdi consegue superar o dragdo em chamas que
guarda a princesa, isto da-lhe acesso ao castelo (recompensa), mas como esta dorme tem ainda que
executar mais um conjunto de tarefas para a devolver a vida (novos obstaculos), para isso usa os
seus recursos (resolve enigmas — recursos intelectuais; vence monstros — recursos de destreza) e
finalmente vivem felizes para sempre. Moral da historia? Se fores persistente alcancas os teus
objectivos porgue... é o esquema velhinho das histdrias encantadas!

A forma como a narrativa se processa é, para Celia Pearce, construida através de seis
operadores narrativos ao servico da experiéncia e da jogabilidade como a possibilidade de fazer uma
histdria, que podem coexistir em diferentes combinacdes. Experiencial, a narrativa emerge fora do
conflito, pela experiéncia do jogador, pelo seu ponto de vista. Performativa, emerge da forma como
é vista pelos espectadores que véem e interpretam o prosseguimento do jogo. Crescente, layers de
informacdo, interpretacdo, pré e pos analise, resultados, entrevistas durante o processo, etc.
Descritiva, recontar o acontecimento a terceiras pessoas numa cultura narrativa emergente que se
relaciona com o ocorrido, meta-histdria, a metafora narrativa que contextualiza as regras,
inexistente nos desportos, por exemplo. E, finalmente, o sistema da histdria, uma narrativa baseada
em regras ou num “kit” genérico que possibilita aos jogadores criarem as suas personagens como é
o caso dos Sims. A chave para a compreensao da narrativa nos videojogos parece ser, para a autora,
abandonar de vez a nogdo de jogo como uma histdria que é contada de forma interactiva mas antes
tentar envolver os jogadores numa relagdo pro-activa com a narrativa. Os Sims como casas de
bhonecas, o Sim City como uma gigante pista de comboios. Os caminhos secretos de Brenda Laurel
para um publico feminino que desafiam a representacdo agressiva da natureza comum na maioria
dos videojogos, possibilitando espacos de contemplacdo mais do que de destrezat!. Uma Alice no
asilo para doentes mentais porque ndo sabe distinguir se as suas aventuras no pais das maravilhas
sdo realidade ou alucinacao?2.

A representacao do mundo e a tirania da perspectiva como mobilia

Qual é entdo o estatuto da representacdo do mundo? Se nos libertarmos da dualidade
sujeito/objecto, e da construcédo de um sujeito que se desenvolve através das suas relagdes com um
mundo como objecto de representacdo, e adoptarmos a ideia de que o mundo é uma imagem possivel
entre varias entdo temos que qualquer ficcdo, seja ela uma pintura, uma instalacdo, uma peca
musical ou um livro, tem como sua intengdo a construgdo de um mundo. E em si um modo de fazer

41 A companhia de Brenda Laurel, Purple Moon, pretende atrair um piblico feminino porque considera que a revolugdo digital estd a
ignorar a sensibilidade feminina ao privilegiar jogos que encorajam uma visdo masculina do mundo, em que este surge como um
permanente obstaculo e ndo como um espaco de contemplacéo. Segundo a artista, as raparigas querem um espaco onde possam
sonhar acordadas, onde encontrem lugares de reflexdo emocional e social. Nao deve ser alheio a este fenomeno o insucesso
comercial de Ceremony of Innocence e a simultanea aprovacdo do mesmo por parte do pablico feminino.

42 A proposta é do artista American McGee que sendo um designer com contributos importantes em jogos como o Joom ou o Quake
resolveu construir esta parabola quando convidado pela Electronic Arts para desenvolver o seu préprio jogo. In Jenkins, Squire,
Henry, Kurt, (2002), “The art of contested Spaces”, Game on, The history and Culture of Videogames, Londres, Barbican Gallery,
Laurence King Publishing Ltd, pp. 64-75.
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mundos. 0 mundo é entdo passivel de ser capturado apenas por via da percepcdo e nao da
representacdo, como nos diz o projecto fenomenoldgico, e é ao deslocar este eixo de duplicidade
(homem/representacao) que encontramos o problema do simulacro, que é um fantasma e nao uma
copia degradada (copia de cdpia). O simulacro, ao contrario da imagem que é um reflexo do ser,
pretende, de facto, ao ser e assombrar, ndo o mundo, mas sim os homens. A ruptura com a
representacdo que consiste em todo o programa modernista e que caracteriza a pintura e escultura
do século xx e toda a arte contemporéanea, diz-nos José Augusto Mourdo*3, “A arte moderna é a
figuracdo da figuracdo do mundo. Ja nao se trata de uma arte que julga “representar” o mundo {...).
Para os modernos o jogo tornou-se o simbolo do mundo. O aniincio, por Cézanne, do "estilhacamento
da perspectiva” liberta-nos da representacdo do real, colocando-nos frente a figuracao livre e
infinita da possibilidade. Cézanne esta para a pintura, como Joyce para a literatura e a escrita.” Um
século de experimentacdo artistica parece por vezes esquecido quando nos deparamos com a
obsessao contemporanea pela inclusdo de uma imagem realista do mundo, no sentido naturalista do
termo, nos universos digitais dos videojogos, dai que poucos sejam ainda os titulos que podem
ascender a categoria de obras de experimentacdo artistica e passem por meros exercicios de
experimentacdo técnica. A compreensdo destes dois universos, arte e técnica, pode ser mediada
pela estética através da percepcao? Maria Teresa Cruz, remete-nos para a ideia de que s depois
do surgimento da estética a arte se tornou “numa quase ilimitada experimentacdo de meios*4”, e s6
pensando em que termos é que ambas as categorias se articulam é que podemos aceder a uma
compreensao dos seus efeitos na cultura e experiéncia contemporanea. 0 desafio da experimen-
tacdo foi, segundo a autora, aceite tanto pela arte como pela técnica, mas enguanto a técnica se
centra na sua permanente superacdo (progresso) a arte e a expressdo do gesto procuram um
compromisso com o presente, «“a pergunta kantiana: “quem somos nds neste tempo que é o
nosso?"»45

0 equivoco modernista pede a arte que adopte a légica da técnica, isto é “a arte deveria
responder a novidade técnica pela novidade estética, a arte deveria, para sobreviver, inovar
constantemente, estar em avanco sobre o seu tempo (...), deveria subtrair-se sistematicamente a
tradicdo, a fim de ser perpetuamente moderna”6. A arte inicia, para Edmond Couchot, um ciclo
tragico que a arrasta numa constante tentativa de se superar a si propria. Esta concorréncia entre
arte e técnica nao podera ser um dia ultrapassada por uma magia técnica que suporta a represen-
tacdo de accdes artisticas mas que se encontra camuflada pela cena que representa®’?

0 jogo, ao permitir uma entrada para o outro lado do espelho, oferece-nos um espaco, segundo
Simon Penny, em que “a interaccdo corporal e activa ndo tem sido adequadamente considerada”.
Mais, “a interaccdo corporal como uma representacdo, onde a accdo corporal modifica a
representacdo de uma forma intencionalmente analoga a accdo humana no mundo de forcas e
objectos fisicos, cria cendrios com os quais nem as criticas convencionais de representacdo, nem

43 Mourdo, José Augusto, (1999), “Tecnologias e Literatura: as maguinas textuais, de F. Laruelle a Landow”, Real Vs. Virtual, Revista
de Comunicacdo e Linguagens, Lisboa, Edicdes Cosmos, pp. 403-414

44 Cruz, Maria Teresa, (1999), “Experiéncia e Experimentacio”, Real Vs. Virtual, Revista de Comunicacdo e Linguagens, Lisboa,
Edigdes Cosmos, pp. 425-434

45 Cruz, M.T.., op. cit. p. 430

46 Couchot, Edmond, “Tecnologias da simulacdo, Um sujeito aparelhado”, Real Vs. Virtual, Revista de Comunicacio e Linguagens,
Lishoa, Edicdes Cosmos, pp. 425-434

47 Laurel, Brenda, (1993), Computers as Theatre, Massachussetts, Addison Wesley Logman, Inc. p. 17.
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os aspectos da teoria da arte ainda influenciados pela psicologia tradicional da percepcéo visual, se
encontram preparados para lidar"48. E precisamente neste espaco em que a imagem interactiva, ao
contrario das imagens passivas tradicionais, nas guais incluimos também o cinema, se transforma
em imagem processual, através de uma percepcgdo haptica que reduz a distancia da representacao.
A pintura é sempre vista a uma certa distancia, o cinema mesmo nas suas versdes mais imersivas
tipo IMAX é sempre visto de fora. O espaco interactivo é um espaco para agir, onde somos levados
a crer que ndo ha um exterior. Se a arte e a experiéncia cultural, segundo o autor, se revelam na
celebracéo do artificio, onde as coisas sdo e ndo sdo ao mesmo tempo, o que os simuladores e o0s
mundos virtuais pretendem é promover no utilizador uma sensagao de imersao total. Para este efeito
de imersdo ndo tem contribuido uma certa tirania da perspectiva que se explicita pela ansiedade em
construir espacos que se assemelhem ao real, ou melhor, a natureza. Talvez a imersao seja melhor
conseguida através de uma ficcdo interactiva que se constroi pela captacdo dos espacos numa
narrativa entre varias possiveis.

Recorremos novamente a Mark Stephen Meadows, para tentar perceber até que ponto nos
socorremos da perspectiva como uma “muleta” da representacao do espaco tridimensional. 0 autor
remete-nos para dois tipos de leitura da nocdo de perspectiva em que uma se relaciona com as
opinides subjectivas e outra com a relacéo e representacdo do espaco. Dando o exemplo de Giotto#®
que, segundo Meadows, pintava as fabulas e mitos do seu tempo de forma dimensional, introduzindo
o ponto de fuga caro a perspectiva, e emocional, colocando as expressdes dos retratados ao nivel
do observador. Ao colocar o observador numa posicao visual definida, apenas possivel através da
perspectiva, o pintor faculta também a expressao do que é observado, a sua perspectiva emocional.
A localizacdo fisica e geométrica promovia no observador uma sensacdo de estar, fazer parte da
obra, em que a perspectiva fisica influenciava a perspectiva emocional e promovia a sensacéo de
participacdo. A relacdo dimensional com o espaco €, neste caso, o que esta fora da tela ou do ecra
e representado nesta(e), a dimensdo emocional o que se passa dentro do ohservador, o que este
imagina ou sente. Ambas as dimensdes estdo relacionadas com o que é visto®0. Para Giotto,
segundo Meadows, ambas as perspectivas estdo interligadas e ndo vivem uma sem a outra, “uma
vez que o ponto de fuga nos deu a perspectiva e a perspectiva & um ponto de vista”, voltamos a
mesma questdo da subjectividade que tal ponto de vista sempre nos oferece. Sao entdo levantadas
trés questdes fulcrais neste raciocinio de Meadows. A primeira relaciona-se com a colocacao do
observador no mesmo angulo do observado; colocamos o observador ao mesmo nivel da
representacdo de Deus. A segunda remete-nos para o facto do pintor ter tido em conta o papel do
observador; o pintor ao construir a pintura fornece ao espectador a sua perspectiva subjectiva, o
que tendo em conta os universos digitais € curioso... Por dltimo, a invencdo da perspectiva linear
forneceu a humanidade um ponto de vista apropriado onde tudo pode ser visto de uma sé vez. 0
rigor matematico e a necessidade de controlo tém algo a ver com a proliferacdo de uma perspectiva
objectiva que ndo pertence a ninguém em particular e a toda a gente em geral. Mas foi, como o autor
referido nos aponta, a partir de uma perspectiva inventada por um individuo que tudo comecou.

48 Penny, S., op. cit. pp. 47-62

49 Giotto viveu no final do século XIII, altura em que mais do que contar novas histérias o que importava era interpreté-las, o pintor
viveu obcecado com a possibilidade de retratar, reinterpretar visualmente as histérias individuais de cada personagem, com a sua
individualidade, como se de uma representacéo do pintor na personagem se tratasse.

50 Meadows, op. cit. pp. 7-12.
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A posicéo da camara é no cinema o que permite o acesso, por parte do espectador, a perspectiva
do realizador, mas nos jogos de computador mais modernos a posicdo da camara é escolhida pelo
utilizador, permitindo acessos ao sistema através de vozes que podem ser, como no caso da
literatura, de primeira, segunda e terceira pessoa. Os videojogos problematizam a nossa nocao
cartesiana de perspectiva e os autores tiram partido dela para a construcdo de mundos digitais®!.
A forma como cada posicdo de camara acompanha cada um destes pontos de vista é evidente nos
videojogos. Nos jogos de accdo do tipo Unreal Tournment, Quake ou Frequency sou eu que dou o0s
tiros ou faco musica, ndo ha uma personagem com que me vista; no Aez ja tenho um corpo mas um
corpo sem orgdos prestes a ser “impresso” por sensacgdes desordenadas. No Jak and Daxter ou no
Ratchet & Clank sou o Jak ou o Ratchet, por vezes o Clank, mas sdo eles como minhas marionetas
que efectuam os trabalhos de Hércules. Nos Sims sou eu e eles a brincar as identidades, no /cq ou
num comic chat serei também eu propria. Mas em todos é com o Humpty Dumpty que me
relaciono®2,

Joga outra vez®3, redundancia e mimetismo

A metafora como uma das caracteristicas fundamentais das artes visuais e interactivas define-
-se, através das palavras de Mark Stephen Meadows, como um conjunto de simbolos que tém
suficiente informacéo redundante para que um novo sentido possa emergir54. As metaforas, tal
como os simbolos de que sdo feitas, podem mudar com o tempo pois é a consisténcia em relacao
ao todo que confere sentido a metafora. A redundancia é que permite que a metafora se realize na
mente do utilizador e é através de mudancas abruptas no ritmo do jogo, no corte da relacao entre
os simbolos, que se requer a participacdo do jogador®. Esta capacidade de injectar redundéncias
no sistema, um convite da nocdo de rizoma, é afinal condicao sine qua non para a construcédo de
metaforas nas artes visuais. A presenca e a passagem do tempo acontece na banda desenhada, de
acordo com Scout McCloud®8, segundo seis categorias diferentes, a saber: momento a momento,
accdo a accdo, assunto a assunto, cena a cena, aspecto a aspecto e uma Ultima forma nao
sequencial. Esta organizacdo parece estar também presente nos videojogos e é a partir dela que
construimos enredos e narrativas com as quais interagimos.

51 A primeira e a segunda pessoa sdo utilizadas normalmente para inserir o leitor na pele do personagem, é uma forma de provocar
maior imersao no sistema pela introducdo do eu: Eu andei do outro lado do espelho... Nos Role-playing games para mdltiplos
utilizadores onde é necessario um maior grau de faz de conta a segunda pessoa é utilizada: Tu andaste do outro lado do espelho...
A terceira pessoa, tradicionalmente a voz do narrador, esta a ser progressivamente substituida pela voz da primeira pessoa como
advoga Brenda Laurel no seu Computer as Theater, no intuito de potenciar a experiéncia. Exemplos de jogos que utilizam a
perspectiva na primeira pessoa incluem Joom, Deus Ex, Everquest, encontramos uma perspectiva na segunda pessoa: Jungeons
and Dragons, Sega Snowboarder, e finalmente, na terceira: Age of empires, Sims e Broodwars.

52 ps jogos de computador mencionados sdo titulos disponiveis na maioria para a Playsation 2 ou para PC, 0 ICQ é um programa de
conversacdo em tempo real onde é possivel ter uma lista de pessoas seleccionaveis e construir através de um nickname uma
personagem ficticia ou ndo. 0 Comic chat é um interessante programa online de 1998 da Microsoft no qual interagimos a partir de
uma personagem escolhida num menu e com a qual percorremos bandas desenhadas que se geram em tempo real para maltiplos
utilizadores.

53 playit again em Casablanca, Play it again, Sam de Woddy Allen...

54 Meadows, op. cit. p. 31.

55 Meadows, op. cit. pp. 104-110.

56 McCloud, Scott (1994), Understanding Comics, The Invisible Art, Nova lorque, HarperCollins.
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0 mimetismo e a repeticdo sdo leis que regem, segundo Walter Benjamin, “acima de todas as
regras e ritmos individuais, o grande mundo do brinquedo: a lei da repeticao. Sahemos que ela é para
a crianca a alma do jogo; que nada a torna mais feliz do que “outra vez”. O escuro impulso para a
repeticdo é no jogo quase tao forte, quase tao ardiloso na sua actuacao, como o é no instinto sexual.
(...) De facto cada uma das nossas experiéncias mais profundas anseia insaciavelmente, anseia até
ao fim, por repeticao e retorno, pela reconstituicdo da situacdo primitiva de onde proveio. “Tudo
seria perfeito se o homem pudesse fazer as coisas duas vezes” - é de acordo com este ditado de
Goethe que a crianca age. SO que a crianca ndo quer apenas duas vezes, mas sempre mais,
centenas, milhares de vezes.>’" Assim, Walter Benjamim, propde a hipdtese de transformar o fazer-
de-conta-que em fazer-sempre-de-novo, o que transformaria a experiéncia comovente em habito.
Esta transformagdo da experiéncia em habito é para o autor a esséncia do jogo. A paisagem
atmosférica dos jogos da saga Myst, os ambientes expressionistas de Silent Hill, que apelam as
nossas mais profundas emocdes, quais ideias convencionais de realismo e proporcdo, ou os
corredores surrealistas de Max Pain, repletos de bandas sonoras arrepiantes e comoventes,
parecem um convite evidente a este joga outra vez.

Caixas de brinquedos e ferramentas

No universo das ferramentas de producdo grafica sao utilizadas metéaforas que nos remetem
para as helas-artes, soffware de manipulacdo como o Photoshop, Freehand, llustractor e afins
reproduzem no ecrd o atelier do pintor, através dos seus pincéis, lapis, tesouras, tipos de papel, etc.,
e simulam os seus movimentos com a ajuda de comandos disponiveis, corta e cola (cut and paste)
para um ready made, ferramentas de seleccdo para uma assemblage, etc.. Da mesma forma,
programas de animacdo digital, Flash, Dreamweaver, Director, Maya, entre outros, utilizam o teatro
e 0 cinema como inspiracdo. Assim, encontramos um projecto em branco como palco (sfage), um
elenco (cast), para a colocacdo dos objectos no tempo (timeline), para armazenar os conteddos
produzidos uma biblioteca... A capacidade de experimentacdo que estes programas permitem é
ainda bastante reduzida e o autor estd ainda muito dependente de aspectos ligados aos
comportamentos e linhas de cddigos de programacdo. Uma equipa mista de programadores e
artistas esta em Paris58 a desenvolver uma ferramenta de autoria multimédia que permite ao autor
pensar mais em termos de concepcdo de projecto e menos em constrangimentos técnicos. Foi na
histdria de arte e na pintura gue esta equipa se inspirou para produzir um software que permita ao
autor escolher o tipo de /nterface e interactividade que pretende para a sua obra, partindo do
pressuposto que a necessidade de um autor de jogos hiperealistas para miltiplos utilizadores néo é
a mesma da de um autor de instalagdes multimédia, que pressupdem uma relacdo mais intimista
entre o utilizador e o sistema. Segundo o mentor deste projecto, Ludovic Duchateau, o objectivo
deste software é proporcionar ao criador uma maior possibilidade de experimentacdo e improvisacao
mas também criar uma linguagem comum a toda a equipa envolvida em complexos projectos.

57 Benjamim, Walter (1992), Sobre arte, técnica linguagem e politica, Reldgio D'Agua, Lisboa, pp. 175-176.
58 www.virtools.com

70



JOGOS DE SIMULAGAO: NO JARDIM INFANTIL A VIDA INTEIRA

Se, como nos afirma Lev Manovich, “a vanguarda dos novos media se prende com novas formas
de aceder e de manipular a informacdo” e as suas “técnicas sdo o hipermédia, as bases de dados,
os motores de busca, a extraccdo de dados, o processamento de imagem, a visualizacdo, a
simulac&o, 59" entéo o processo de criacdo contemporéneo, utilizando este tipo de programas, néo
é muito diferente do dos artistas modernos, com os seus conceitos e intencoes estéticas.
Ultimamente uma nova geracdo de programas de assemblage técnica e de linguagens de
programagao, nomeadamente o recente XML e alguns programas de misica e video, passaram a
tratar as componentes de programacéo como objectos, sendo que o criador os manipula de modo a
que o cddigo seja aberto e configuravel a sua medida. Esta possibilidade de utilizar ferramentas pré-
-programadas de varias proveniéncias, e assim construir a caixa de brinquedos que é o objecto
interactivo, & em si também um jogo. Através de diferentes pecas, a maneira do lego, manipula-se
o software a medida do autor, alterando apenas a superficie, o design. Esta formula repetitiva de
apresentar os contelidos surge como uma operacao de cosmética daguilo que ja existe, a superficie,
sendo sempre 0 mesmo esquema dos objectos configuraveis que se repete enquanto for lucrativo.
Além dos aspectos estéticos sao utilizados na programacao algoritmos, ja criados para outros
titulos a venda no mercado, por razées de viabilidade econdmica, numa receita 4 /a carte que, tal
como no cinema, é propicia aos produtores mas bastante avessa aos criadores e autores gue
pretendem um caminho de experimentacao ao nivel da criacdo, nomeadamente numa adequacéo da
forma ao contetido dos objectos artisticos. Assim, se eu quiser desenvolver um jogo, posso comprar
um motor programado anteriormente e mudar-lhe apenas a aparéncia, a imagem; o processo em vez
de ser pensado de raiz como uma obra é ja idealizado enquanto formula. E ndo temos nem brinquedos
nem ferramentas, s6 objectos. Nem improvisacdo nem composicdo mas apenas redundéancias sem
metaforas. Um dos maiores éxitos da actualidade é o Grand Theft Auto: Vice City, um jogo em que
podemos enriquecer a vender droga e, enquanto traficantes, podemos comprar, por exemplo, lojas
de gelados, de modo a encobrir 0 negdcio. Uma aventura para todas as idades! Num outro jogo,
Karmagedon, o passatempo do utilizador passa também por atropelar gravidas...

Uma polémica interessante em que os brinquedos se viram contra as ferramentas foi a gerada
pela empresa e7oys com o colectivo de artistas efoy.com®0. A empresa americana de venda de
brinquedos online promoveu uma perseguicao aos artistas para conseguir o URL da etoy, tendo
colocado o colectivo em tribunal para além de os insultar in(imeras vezes publicamente. Os artistas
organizaram um interessante jogo em rede para destruirem a empresa que os tinha tentado aniquilar
com uma campanha absolutamente desleal. Porque os etoy ousaram entrar e introduzir o virus
artistico no espaco do comércio, como nos conta Birgit Richard, a e7oys tentou “reenvia-los para o
gueto”. Por intermédio dos efoy a arte concorre com a economia nao somente no plano visual mas
também estrutural e, segundo a autora, engendra num corpo colectivo, a partir de uma estética
geral, a sua identidade como empresa. Mais resistente as pressdes econdémicas do que um artista
individual, o corpo virtual redefine o jogo informatico como uma toywar e utiliza a arte na internet
através de um jogo em rede para resistir a uma forma invisivel de violéncia econdmica. A trans-
feréncia de modelos comerciais no dominio da arte é também uma forma de fugir ao sistema

59 Manovich, Lev (2000), “A vanguarda como Software, da “nova visio” aos novos media”, Tendéncias da cultura contemporénea,
Revista de Comunicacdo e Linguagens, n° 28, pp. 421-439.

60 Richard, Birgit, (2002) “Etoy contre eToys”, Connexions, Art, Réseaux, media, Paris, Ecole Nationale Supérieure des Beaux-Arts,
pp. 91-114: http://www.etoy.com e http://www.etoys.com/etoys/index.html
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artistico convencional, e neste caso a uniformidade colectiva torna-se subversiva. Neste contexto,
para Birgit Richard, os efoy representam a futura geracdo artistica, sediada na web, criativa,
reunindo varias competéncias, da net art ao net activismo, concebendo modelos artisticos e
comerciais, preferindo a rebelido classica a assimilacdo de armas comerciais, num combate
estrutural pela ocupacao da estética dos espacos.

0 estilo dos artistas passa a ser, na opinido de Geert Lovink, sofisticado e rico na medida em
que os activistas empregam sempre um estilo pouco popular que se relaciona com uma atitude
critica e ndo com um /ook. Mais do que uma utilizacdo correcta de determinada légica, jogo de cores,
icones, pretende-se uma consciéncia critica, uma solugdo tactica, uma improvisacdo que foge a
categorizacdo e que encontra as suas raizes na arte moderna. Os artistas modernistas trabalhavam,
refere David Garcia,®! valorizando a experimentacdo, num lugar entre a representacdo e as
mudancas sociais e politicas. O design interactivo coloca questdes fundamentais que se aplicam as
teorias de David Garcia na medida em os problemas centrais da arte e do activismo se relacionam
com a guestdo da accdo e ohservacdo. Para o autor a accao/atitude foi excluida de todos os
dominios do pensamento, da ciéncia a cultura, e é o design interactivo que a coloca no centro.
Aparéncia, contetdo e estrutura, trés categorias das formas de arte tradicional, as quais o design
interactivo vem acrescentar a atitude, ndo somente a atitude do utilizador como também a do
sistema composto pelo computador e seus utilizadores. Deste ponto de vista, a obra inclui o sistema
inteiro, computadores e pessoas. Para que esta ideia funcione é necessario integrar no trabalho em
si uma visualizacdo do comportamento ou da accéo do sistema. Trata-se afinal de uma investigacao
orientada no sentido da accdo, na qual se pensa o sistema, a obra como um todo integrado,
aparéncia, estrutura, conteddo e accao. Mas nao é esta a ideia que esta subjacente a toda uma
estética da percepcao que sempre encontrou nos estimulos e sacoes dos sentidos a sua razao e
matéria? Nao é afinal a percepcdo que devemos investigar?

0 jogo como tinico objectivo, jogos finitos em tempos infinitos

Ao introduzir a obra do artista israelita Uri Tzaig, Janet Abrams62 remete-nos para o livro dos
economistas Charles Hampten-Turner and Fons Trompenaars®3, os quais identificaram dois tipos de
comportamento na economia global, a saber, o dos jogos finitos e o dos jogos infinitos. No primeiro
comportamento o que interessa ao jogar é quem ganha ou quem perde e este é o objectivo do jogo.
No segundo caso o que é importante é a evolucdo do jogo em si. Se o primeiro comportamento é
definido pela metafora darwinista de progresso e & comum nas sociedades ocidentais, em que a
unidade de sobrevivéncia é o individuo, o segundo comportamento parece caracteristico das
sociedades asiaticas e o gue parece interessar é o individuo no jogo que é jogado, ou seja, a
projeccdo do sujeito no medium com o qual se depara. Neste contexto, Uri Tzaig remete-nos para
um jogo de futebol em que as regras sdo subvertidas pela inclusdo de duas bolas, redefinindo as
regras dos jogos tradicionais como o futebol e o basquetebol, reinventando interacgdes sociais nas

81 Garcia, Loving, David, Geert, (2002) “GHI des Médias Tactiques,” Connexions, Art, Réseaux, media, Paris, Ecole Nationale

Supérieure des Beaux-Arts, pp. 78-89.
62 Abrams, Janet, “Other victories”, /f/Then Play, Netherlands Design Institute, pp. 232- 247.
63 Hampden-Turner, Trompenaars, Charles and Fons, Mastering the infinite game, Capstone Publishing, 1997, p. 30.
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quais todo o comportamento da assisténcia passa a ser descentrado. Esta alteracao das convencdes
do jogo: duas bolas dois focos de atencdo, faz-nos perder o poder centralizador da hola. E esta
estrutura rigida que persiste nos nossos jogos desportivos que Uri Tzaig pretende estudar e
desconstruir.

Nos jogos de simulacdo ndo ha um vencedor e um vencido mas um processo de construcdo ou
desconstrugdo; ndo ha etapas/niveis nem progresso, ha uma enorme vontade de brincar com brin-
quedos e ferramentas num mundo que se constroi em tempo real a maneira da Commedia del arte
Italiana®4. 0 Japdo, como um dos maiores produtores de videojogos do mundo, é também um hom
exemplo desta possibilidade de improvisacao, pois é um pais que da uma importancia desmedida a
infancia, em que o espaco pablico estd inundado de referéncias a puppets e gadgets. A maioria dos
seus artistas exportaveis nas mais diversas areas da criacdo contemporanea: Nara Yoshitomo e
Takashi Murakami, (artes plasticas), Takeshi Kitano (cinema), Banana Yoshimoto (literatura),
Ryuchi Sakamoto (mdsica), entre outros, tém uma forte componente lidica e uma necessidade de
desvendar as fantasias infantis. Mas sdo os jogos digitais de Hugo Nakamura®5 e o Cd-Rom Discord
de Ryuchi Sakamoto de 1997, tal como o éxito do Pokémon, de Satoshi Tajiri, que nos podem ori-
entar na possibilidade de criacdo de jogos “abertos”, com tempos infinitos. Masuyama, no seu arti-
go Pokémon as a Japanese CultureS®, lembra a adoracao de Tajiri por jogos como o Space Invaders,
Xevious e Dragon Quest, os quais admite terem todos em certo sentido uma estrutura aberta (not-
closed) tal como o Pokémon. Sendo o Japdo o grande concorrente da hegemdnica cultura americana
porque néo olhar para os seus objectos mais atentamente pois parece ai existir, de facto, um jardim
infantil para a vida inteira. £ if we learn best by playing then we need lifelong kinder-
garten).b7
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CALEIDOSCOPIO

JOGOS DE COMPUTADOR
E SISTEMAS EMERGENTES

Introducao

Se pensarmos de forma abrangente pode-
mos incluir numa possivel definicao de jogo de
computador qualquer forma de entretenimento
em suporte digital. As interrogacdes gue este
texto coloca devem ser vélidas para qualquer
produto que opere numa plataforma digital e
cuja funcdo primordial seja o entretenimento
associado a ludicidade de um objecto.

Uma primeira abordagem mostra-nos um
quadro muito disperso em que estes produtos de
entretenimento se espalharam por uma multipli-
cidade de formas desde as narrativas interac-
tivas aos puros jogos de accdo. No seio desta
profusao de imagens e sons interactivos torna-
-se dificil pensar um denominador comum que os
possa unificar e que permita uma teorizacéo
coerente. De qualquer forma podemos consi-
derar que os eixos fundamentais do seu sucesso
estdo ligados a capacidade de criar experiéncias
interactivas e imersivas que desafiam o utiliza-
dor fisica e mentalmente.

Nos dias que correm, a inddstria dos jogos
tem forte componente comercial @ um mercado
que ultrapassa os niimeros do cinema. Os jogos
digitais sdo produzidos para uma vasta gama
de plataformas passando por computadores
pessoais, consolas, telemdveis e televisao inte-
ractiva. Observa-se simultaneamente a sua indis-
cutivel popularidade e crescente expanséo tanto
em nimero de utilizadores como em investimen-
tos tecnoldgicos. Os jogos actuais sdo pecas de
software produzidas na vanguarda do desenvolvi-
mento tecnoldgico em que técnicos e criativos
exploram os limites da tecnologia ao seu dispor.

Neste texto tenta-se pensar o conceito de
jogo de computador, tentando encontrar na sua
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base tedrica as suas caracteristicas fundamentais. Estas serdo importantes para se testar a
validade de uma abordagem a criacdo de jogos na qual o utilizador é convidado a participar na
evolucao do jogo como alguém que produz em vez de se limitar a seguir um caminho preparado pelo
game designer. Na verdade, a grande maioria dos jogos sdo construidos numa base estimulo-
resposta, em que a interaccdo entre o jogador e o jogo segue um plano mais ou menos pré-definido.
No entanto, jogos como 7he Sims (Maxis) Evolva (Computer Artworks), ou os recentes mundos vir-
tuais on-fine como o Ultima Online (Origin) ou Everguest (Sony Online Entertainement) sugerem uma
nova realidade em que o game designer constrdi um sistema preparado para evoluir através da
interacgcdo com o jogador. O limite sera a criagao de sistemas capazes de produzir narrativas através
da interaccdo de jogadores e personagens geradas por computador que habitam um sistema virtual
que responde, adaptando-se e evoluindo em cada momento.

0 jogo como Sistema

0 Web Dictionary of Cybernetics and Systems define sistema como um conjunto ou organizacio
de entidades relacionadas ou conectadas de forma a criarem uma unidade ou um todo organico (in:
http://lwww.pespmc1.vub.ac.be/ASC/INDEXASC.html). A partir desta definicdo Lantz e Zimmerman
expoem um conceito de jogo como sistema. A sua abordagem é importante porque relaciona de
forma dindmica trés eixos fundamentais para a analise de um jogo de computador: As regras, os
jogadores e o reflexo cultural do jogo. De facto podemos observar que Reis, Rainhas, Pedes e
restantes pecas de um jogo de Xadrez sdo objectos com relacdes definidas. Compreender e aplicar
estas relacdes é jogar xadrez. E activando as relacdes entre as pecas, que o todo emerge das partes.

Mas o jogo de Xadrez é muito mais de que um conjunto de instrucdes necessarias para que se
movam as pecas no tabuleiro. A interaccdo intelectual e emocional dos jogadores durante o jogo
tambhém faz parte do sistema do Xadrez, bem como a exaltacdo mediatica criada pela derrota de
Kasparov contra o computador Jeep Blue. Desta forma, Lantz e Zimmerman dizem-nos que os jogos
sdo sistemas abstractos e matematicos, mas sao também sistemas estéticos e materiais, sistemas
sociais, linguisticos e semidticos. E fazem parte de um sistema maior que envolve a historia a
politica e a cultura. Para Lantz e Zimmermam a forma de poder abranger todas estas manifestacdes
é um modelo de jogo como sistema de trés partes: 1 — Jogo como conjunto de regras, 2 — Jogo como
actividade lidica 3 - Jogo como Cultura (Frank e Zimmerman, 1999)

As regras sdo a estrutura formal do jogo, sdo as leis que determinam o que pode ou ndo
acontecer no espaco de interaccao do jogo. Sdo um sistema deterministico, completamente fechado
e sem ambiguidade.

Para jogar os jogadores submetem-se voluntariamente aos limites impostos pelas regras,
fechando-se no contexto artificial de jogo. Mas quando as regras sdo activadas, postas em
movimento, quando o humano entra no sistema, algo de dindmico acontece. O resultado da relacao
entre os jogadores e as regras, a dindmica que existe durante o jogo é algo muito diferente de
apenas um conjunto de regras. Dentro do espaco estritamente demarcado pela configuracdo das
regras, o jogo emerge, dinamico, criando inesperados padrdes de accdo e movimento. Os jogos
incorporam um movimento muito interessante gue resulta de um choque entre algo fixo, rigido e
absolutamente fechado com as accdes dos jogadores, criativas, abertas e imprevisiveis.
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Durante o jogo, as relacdes entre as diferentes partes tornam-se um sistema complexo capaz de
produzir padrdes intrincados. Um dos seus atributos mais importantes é o facto de produzir padrées
de accdo imprevisiveis.

Enquanto parte do jogo € caracterizada pela complexidade formal que resulta de interaccdes de
pessoas com um sistema de regras, existe algo mais neste fendmeno que mera estratégia
matematica. 0 acto de jogar inclui a experiéncia completa da dinamica de interaccdo entre os
jogadores e as regras. Esta movimenta nao s6 a complexidade estratégica de um jogo, mas tamhém
uma experiéncia estética, psicoldgica, social e material. Tudo o que sucede no corpo e cérebro dos
jogadores quando eles se submetem a um sistema de regras. Por mais fascinantes que sejam as suas
manifestacdes, o acto de jogar ndo ocorre num vacuo. Se guisermos entender o conceito de jogo em
toda a sua extensao é necessario analisar o que esta para além das regras e para além do acto de
jogar. Temos que considerar como é que o jogo se enquadra em contextos culturais mais latos.

Sendo este o quadro de analise, é necessario explorar estes eixos de forma mais profunda. Por
um lado compreender melhor o que sédo as regras e como é que elas condicionam o jogo, por outro
compreender como € que o jogo se enquadra na cultura, como é que se constroem representacoes
em jogos de computador. Por (ltimo que conclusées se podem extrair deste modelo de jogo como
sistema.

As regras do Jogo

Uma das primeiras abordagens a uma ontologia do jogo encontra-se no livro Homo Ludens de
Johannes Huizinga. Huizinga define o conceito de jogo como uma actividade ou ocupacao voluntaria
executada dentro de determinados limites fixos de tempo e espaco, de acordo com regras aceites
de livre vontade mas absolutamente inflexiveis, concentrando-se em si mesmo e acompanhada por
um sentimento de tensdo, alegria, e a consciéncia de que se esta num plano diferente da vida real
(Huizinga, 1971)

Desta definicdo é importante destacar varios elementos: E uma actividade a que os jogadores
se entregam voluntariamente da qual sdo livres para desistir se e quando quiserem. 0 jogo tem
constrangimentos de tempo e espaco e as regras surgem como elemento essencial. Toda a
actividade dos jogadores acontece num espaco reconhecidamente separado do mundo real.

Apesar da definicdo de Huizinga conter os contornos gerais que permitem unificar a actividade
de jogo é simultaneamente demasiado geral para que se possa compreender importantes
especificidades. Neste sentido o livro de Roger Callois, Lex Jeux et les Hommes: Les masques et le
vertige é muito interessante. Caillois agrupa jogos de acordo com a complexidade das suas regras.
Ele utiliza a palavra paidia, termo grego que significa simultaneamente crianca e escola, para
designar jogos com regras muito simples. E /udos, palavra latina para jogo, para agrupar jogos em
que as regras sdo complexas. Saltar a corda pode ser um exemplo de paidia enquanto o xadrez pode
ser um exemplo de /udus (Caillois, 1990).

Ha autores que referem que a lingua inglesa contém esta ideia no seu vocabulario e que os
conceitos de paidia e /udos podem ser respectivamente associados aos termos p/ay e game.

Jean Piaget, no ambito do estudo sobre a educacao de criancas, inclui uma abordagem ao papel
do jogo no crescimento e desenvolvimento da crianca. Desse ponto de vista ele encontra uma
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classificagdo em trés grupos: Jogos de exercicio, simbdlicos e jogos com regras. A primeira
categoria inclui os jogos praticados por bebés e criangas durante os seus dois primeiros anos de
vida. Sdo jogos em que predomina o movimento e a exploracdo dos sentidos. As accdes dos
jogadores sdo repetitivas e servem para explorar objectos e o espaco que as rodeia. As criancas
desenvolvem jogos simhélicos entre os dois e os sete anos. Em grande medida, sao jogos que se
baseiam na imaginacdo dos jogadores, por exemplo, jogos em que os mildos interpretam um
personagem, fingindo ser médicos ou policias. E nesta fase que as criancas comecam a fazer
associacdes simbolicas associando uns objectos a outros. A partir dos sete anos as criancas
comecam a envolver-se em jogos mais complexos e que incluem regras, como o futehol, estes jogos
decorrem durante o processo de socializacao das criancas. Estas trés categorias emergem a medida
que a crianca se desenvolve mas permanecem para o resto da vida (Piaget, 2002).

Goncalo Frasca recorre a Caillois e Piaget para diferenciar as actividades de “Play” e de “Game".
Segundo Frasca, as teses de Caillois e Piaget permitem-nos diferenciar jogos associados a infancia
de jogos praticados por criangas e adultos. Callois descreve o seu conceito de paidia como jogos
com regras simples. Para Piaget estes jogos ndo tém regras, sdo apenas uma forma lidica de
relacionamento com o mundo. De qualquer modo, se uma crianca correr com os bracos estendidos
fingindo ser um avido ja esté a seguir uma regra: estender os bhracos e correr para imitar um avido.
0 acto de imitar o avido tem as suas regras muito simples que sdo diferentes de imitar um carro ou
um policia. Para se entender a ideia que Piaget tem de regras é (til citar dois exemplos. No primeiro,
ele observa um mitido (ainda nao atingiu o estagio dos jogos com regras) que corre em volta de uns
arbustos sem lhes tocar. Piaget interessa-se pelo seu comportamento dado que ele parece seguir
uma regra muito simples: correr as voltas de um arbusto o mais depressa possivel sem lhe tocar.
No outro exemplo, ele observa um grupo de middos que jogam juntos. Piaget pergunta-lhes quem é
que esta a ganhar, mas as criancas nao respondem porgue nao entendem a pergunta. Piaget conclui
que antes da socializagdo néo existe perder e ganhar. Estes exemplos parecem indicar que a nogao
de regra para Piaget estd associada a possibilidade de se encontrar um vencedor e um derrotado.
De acordo com esta ideia, Gongalo Frasca propde uma nova forma de classificacdo que mantém os
termos de Callois com uma ligeira alteracdo. Enquanto Caillois afirma que a diferenca entre paidia
e ludos era a complexidade das suas regras, Frasca utiliza os termos /udos para referir jogos de que
tém um resultado que determina um vencedor e um derrotado (este grupo é semelhante a categoria
jogos com regras de Piaget). Por outro lado, Frasca entende que o termo paidia agrupa todos os
jogos que Piaget descreve como jogos de exercicio e que ndo definem vencedores e vencidos
(Frasca, 2001).

0 problema destas categorias é que elas ndo sao faceis de distinguir para um observador
externo. Por exemplo uma crianca a saltar a corda segue uma simples regra de paidia, mas se ela
aposta com outra crianca que consegue estar a saltar a corda durante dez minutos sem parar ela
cria uma regra /udos. E facil mudar de paidia para Judos. De qualquer modo, podemos dizer que a
maioria dos jogos que envolvem brinquedos, imitacdo de pessoas, profissdes ou objectos pode ser
descrito como paidia. 0 espaco tradicional desta actividade é o recreio enquanto o espaco
tradicional do /udos é o tabuleiro no exemplo xadrez, ou o campo no caso do futehol.

Encontrar a paidia ou o /udos no computador ndo é um tarefa dificil, por exemplo inserir
caracteres ao acaso num processador de texto é um exercicio de paidia. Pelo contrario jogar um jogo
de solitaire (jogo de cartas que se instala com o Micrasoft Windows) é um exercicio de /udos.
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E interessante pensar como é que alguns jogos podem ser interpretados  luz destes conceitos.
Um jogo como 7he Sims (Maxis) permite que o jogador controle a vida de personagens simulados.
Tem um complexo sistema de regras mas nao tem um objectivo preciso, ndo se ganha quando se
joga The Sims. Os objectivos podem ser criados pelos utilizadores: construir uma carreira
profissional, desenvolver relacies amorosas ou construir uma familia. Mas nao se ganha um jogo de
The Sims. E um jogo que entra na categoria de paidia apesar do seu sistema de regras ser
extremamente complexo. Gongalo Frasca escreve que os jogos de simulacdo habitualmente
comportam-se como um recreio, em que podem decorrer diferentes actividades. No caso de 7he
Sims é possivel brincar com iniimeros objectos e ferramentas que existem no jogo. Frasca diz-nos
também que tal como na vida real é facil passar de paidia a Judos no computador. Um simulador de
voo regra geral nao tem um objectivo concreto. O utilizador pode pilotar o avido apenas pelo prazer
sem cumprir qualquer objectivo (apesar de actualmente estes simuladores incluirem diversas
missdes que desafiam o jogador). E o jogador e ndo o designer que decide como se deve utilizar um
brinquedo, um jogo ou um jogo de computador. O designer pode sugerir um conjunto de regras mas
0 jogador é que detém a decisao final. Podemos considerar uma propriedade fundamental do jogo o
facto de ser o utilizador a decidir se esta num jogo paidia ou ludos.

Jogos de Computador e Representacao

Gongalo Frasca diz que a abordagem de Brenda Laurel no livro Computer as Theater foi
provavelmente a primeira tentativa para compreender os computadores como um medjum em vez de
0 encarar como uma maguina calculadora super potente. De facto a sua abordagem é original porgue
ela argumenta que o software deveria ser criado pelas mesmas regras que se aplicam ao drama e
que foram descritas na Poética de Aristoteles. Laurel utiliza a teorizacédo de Aristdteles ndo s6 como
guia para a construcdo de jogos de computador, mas para qualquer tipo de software (Laurel, 1993).
Principalmente no que diz respeito a construcéo do interface. Isto acontece porque Laurel tem uma
visao performativa da relacdo do utilizador com o programa, ou seja, considera que o potencial
interessante dos computadores ndo é a sua capacidade de fazer calculos, mas a capacidade de
representar accoes em que os humanos podem participar.

Janet Murray, no livro Hamlet on the Holodeck — descreve o computador como um novo medium
com capacidade narrativa. A sua analise inclui ndo s6 jogos de computador mas também outros
produtos digitais como o hipertexto ou os canais de chat da Internet. Murray distingue trés
qualidades principais neste medjum: Imersao, agenciamento e transformacao. Por imersao, entende
o sentimento de estar presente noutro lugar e envolvido numa determinada accdo. Imersao
relaciona-se com o conceito de suspensdo voluntaria da desconfianca — quando um jogador esta
imerso numa experiéncia e aceita voluntariamente a sua ldgica interna, mesmo que esta se desvie
da ldgica do mundo real.

Agenciamento é o sentimento de poder que deriva da capacidade efectuar accdes num
determinado ambiente e em que os efeitos estdo relacionados com as intencdes do utilizador. Nao
é meramente poder manipular um interface. 0 efeito tem que se relacionar com as intencdes do
utilizador. Se ao manipular os elementos do interface o utilizador tiver um efeito na experiéncia, mas
nao o efeito que pretende ndo existe agenciamento.
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A terceira categoria de Murray é a mais complexa, refere-se a forma como se consegue uma
integragdo num mundo simulado, de modo a que as duas categorias atras descritas possam ser
activadas. No entanto, este conceito de transformacdo tem interessantes nuances. Por um lado,
podemos ver a transformacdo como uma mascara, em que a experiéncia do jogo permite que 0
jogador se transforme noutra pessoa durante o tempo da experiéncia. Por outro, temos a
transformacdo como variedade, em gue o jogo oferece uma multitude de variacdes sobre um
determinado tema. O jogador pode explorar exaustivamente as diferentes variagdes para conseguir
compreender o tema em questao. Por Gltimo, temos a transformacao pessoal, em que a experiéncia
do jogo leva o jogador através de uma viagem que lhe permite operar uma transformacgao a nivel
pessoal.

Pode-se entender a transformacdo como mascara e a transformacdo como variedade como
meios para se atingir uma transformacéo pessoal.

0 estado actual dos jogos de computador, talvez empurrados por uma impressionante evolugéo
grafica e o resultante progresso rumo a um foto-realismo de tempo real, é dominado por
representacdes miméticas de cenarios, objectos e personagens. Com representacdes miméticas que
se aproximam dos filmes de animacdo e a crescente utilizacdo de técnicas cinematicas, como
camaras virtuais que implementam um vocabulario de planos e enquadramentos, surge cada vez com
mais forca o desejo de criar narrativas gue expliquem quem sdo os personagens gue vemos e a
situacdo em que se encontram. Existe um contraste tremendo entre os jogos actuais e classicos
como Pac Man ou Tetris, em que a representagao era simples e grosseira, dominada por imagens
iconicas em que uma suposta narrativa era completamente desvalorizada em relacdo ao conceito de
jogabilidade.

Com o aumento do interesse pela narrativa surge nos game designers uma profunda ambiva-
Iéncia. A jogabilidade e a experiéncia de manipulacdo de elementos, num ambiente gerido por regras
que responde aos impulsos do utilizador, continuam a ser as principais caracteristicas que identifi-
cam o jogo de computador. Se a jogabilidade esta intimamente ligada a interactividade, a narrativa
esta intimamente ligada a uma ideia de autoria. Alguém que pré-determina o curso dos aconteci-
mentos. Claramente existe um sentimento de que a narrativa e a interactividade nao sédo totalmente
compativeis.

Esta tensao reflecte-se no declinio do género mais narrativo de jogos: a aventura. A aventura
em texto foi uma forma com muito sucesso nos anos oitenta que evolui para a aventura grafica no
inicio dos anos noventa. A sua época dourada tem jogos que foram simultaneamente aclamados pela
critica e enormes sucessos comerciais. Mas no final dos anos noventa este género entrou
definitivamente em crise, com criticos e tedricos a anunciar a morte do género.

0 problema parece estar no agenciamento, categoria descrita por Murray. Estes jogos
conseguem ser eficazes em termos de imersao e transformacao. Mas, por estarem sujeitos a fortes
condicionantes de autoria, a sensagao de que as acgdes do jogador influenciam o decurso da historia
diminui drasticamente.

De qualquer modo, devemos ter em conta dois argumentos importantes: por um lado, este
género apela a um piblico diferente, mais preocupado com a imersao numa histéria do que com o
realismo dos graficos e a velocidade dos motores de jogo. Por outro, algumas caracteristicas do jogo
de aventura estao a ser incorporadas em jogos de accdo. Estes tém explorado a imersao com intriga,
conflito e identificagdo com a personagem controlado pelo jogador. A série Resident Evil (Capcom),
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Tomb Raider (Eidos) ou Solid Metal Gear (Konami) sdo bons exemplos. Actualmente podemos dizer
que os elementos narrativos sdo, prioritariamente, utilizados para dotar jogos contemporaneos de
um background explicativo ou fazer referéncia a conhecidas narrativas lineares (jogos da série Star
Wars).

A nossa posicdo é que se devem procurar novas formas de integrar narrativa e interactividade.
A evolucdo nos graficos tem sido tremenda marcando a evolucédo formal dos jogos de computador.
Falta desenvolver modelos e tecnologia que permitam a criacdo de narrativas interactivas em que
as accdes dos jogadores sdo consequentes na forma como o jogo evolui. Jogos nos quais a categoria
de agenciamento é explorada como eixo fundamental.

Do sistema emerge uma historia

Na definicao de jogo como sistema podemos considerar que a jogabilidade emerge da relacéo
entre a estrutura rigida de regras e as accoes dindmicas dos jogadores.

0 estudo de sistemas complexos tem trabalhado a forma como certos fendmenos surgem a
partir da interaccdo local de individuos. Nestes estudos surge o conceito de emergéncia que se
refere a forma como as interaccdes entre elementos de um sistema geram inesperadas propriedades
globais que ndo estdo presentes em nenhum dos elementos quando analisados individualmente
(Casti, 1997) 0 exemplo da coldnia de formigas é elucidativo. Tal como as sociedades humanas, as
colénias de formigas alcancam objectivos que nenhuma formiga sozinha conseguiria alcancar. As
actividades de construcao de formigueiros e defesa de territdrio sdo executados por formigas que
agem sozinhas de acordo com simples informacdes locais. Nao ha nenhuma formiga que controle e
comande a coldnia enviando informacao a todas as outras. De alguma forma, cada formiga processa
a sua parte disponivel de informacdo e decide que accdo deve efectuar. O resultado é uma
actividade global que parece coordenada. Em termos simples, elas resolvem os seus problemas
através da accdo isolada de muitos elementos relativamente pouco inteligentes, ou com pouco
conhecimento da situacdo global. Em vez de terem uma estrutura em que um (inico ramo executivo,
todo poderoso e com todo o conhecimento, comanda e coordena a accdo global. Sdo sistemas
organizados de baixo para cima e ndo de cima para baixo. Numa linguagem mais técnica sao
sistemas complexos e adaptativos que demonstram comportamentos emergentes. E ao resultado do
movimento entre a ac¢ao de unidades individuais para uma aparente coordenacéo global sofisticada
que se chama emergéncia (Johnson, 2001).

Zimmerman reconhece que um dos atributos mais importantes da relacéo entre a estrutura fixa
de regras e as accoes dos jogadores é a capacidade para produzir situacdes completamente
inesperadas. Seria entdo razoavel sugerir que a prépria narrativa poderia emergir dessa relacao
dinamica. Ndo como algo que se sobrepde ao jogo condicionando-o mas algo que esta espalhado pela
sua base e emerge como consequéncia das accdes do jogador.

0 jogo The Sims funciona sobre este conceito. Will Wright cria um sistema no qual as condicdes
narrativas se confundem com as regras do jogo. Neste jogo o utilizador controla personalidades
simuladas que habitam em pequenos bairros. A forma como a vida destes personagens evolui é
unicamente determinada pelas accdes do jogador no ambito do sistema de regras do jogo. A
narrativa é completamente aberta. Alguns autores afirmam que isto acontece porque 7he Sims nao
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tem uma agenda narrativa e que a construcéo narrativa ndo faz parte deste jogo. Mas é um facto
que as interaccdes entre os sims que habitam esse mundo virtual constroem pequenas histdrias.
Cada um pode dizer que o seu sim comecou como office boy mas depois foi sendo promovido e
construiu uma carreira no meio empresarial, até que conheceu uma rapariga sim, por quem se
apaixonou e com guem casou.

Evolva é um exemplo diferente de emergéncia. Tem um conflito classico: A terra foi invadida por
um parasita extra-terrestre que ameaca destruir o mundo, como (iltima defesa foi enviado um exérci-
to de genohunters para salvar o planeta. O utilizador controla equipas de genohunters, ocupando o
ponto de vista de um deles enquanto se comandam os outros. Sendo eles proprios um produto de
engenharia bioldgica, os genohunters sdo capazes de analisar o ADN de qualquer criatura que ten-
ham morto e absorver caracteristicas presentes no seu cddigo genético. Depois de absorver ADN
suficiente o utilizador pode passar para um interface de mutacao genética e alterar a sua configu-
racdo, acrescentando novos genes e alterando por mutacdo os existentes, neste processo expan-
dem-se as capacidades do personagem e altera-se simultaneamente a sua configuracdo fisica.

A equipa que produziu este jogo calcula que poderdo existir 14 hilides de diferentes genohunters
que o jogador pode produzir. Na pratica isto quer dizer que jogadores que avancem alguns niveis do
jogo poderdo estar a jogar com um genohunter Gnico em termos de configuracdo genética. O jogo
permite gue as personagens principais se formem através da interaccao com o mundo virtual que
habitam.

No entanto na maioria dos casos as mutacdes resultam em mudancas externas e superficiais.
As alteragdes mais sofisticadas ao comportamento dos genshunters, como cuspir fogo, disparar
lazers ou saltar grandes distancias sdo colocadas em locais estratégicos do jogo. Sao limitacdes
impostas pelos programadores do jogo para o tornar mais controlavel, menos sujeito ao
aparecimento de situacdes inesperadas. Quem ja passou muito tempo a jogar aventuras baseadas
na solucéo de enigmas, como Myst, sabe que ndo ha nada mais frustrante que perder duas horas a
tentar resolver um enigma para depois descobrir que ainda ndo se tém todas as ferramentas
necessarias a sua resolugdo. Imagine-se a frustracao de ndo poder resolver um problema porque o
nosso genohunter ainda ndo evoluiu o suficiente. Num sistema puramente aberto — em que as
capacidades podem, ou nao, ter-se desenvolvido através de seleccao natural - essa frustracao pode
ultrapassar o gozo de se desenvolver personagens (nicas. Entao, Heywood e a sua equipa, tiveram
que plantar ADN em locais estratégicos. Por exemplo, colocando adversarios com certas
capacidades perto de certos obstaculos.

0 espaco de possibilidades totalmente abertas a um conceito de evolucdo mostra-se largo
demais, tem de ser limitado para encaixar no espaco das regras. Por definicao, um jogo em que tudo
pode acontecer, sem regras, ja nao é um jogo.

Por outro lado, 0 mundo virtual de £valva tem caracteristicas emergentes notdveis exploradas
através de inteligéncia artificial. Cada criatura do jogo incorpora sensores reactivos e estados
emocionais: medo, dor, agressividade, entre outros. As criaturas também tém memodrias que ligam
esses sentimentos a outras personagens, sitios ou acces, e comunicam essas associacdes com
outras criaturas. 0 resultado é uma rede de associacdes que se torna cada vez mais complexa e
inter-conectada. Possibilitando a emergéncia de comportamentos colectivos e criando um enorme
potencial de interaccdes entre as criaturas deste mundo. Criaturas estas, gue raciocinam com base
em opcdes relativamente simples. Digamos que o jogador se cruza com uma determinada criatura,
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no primeiro encontro ela pode sentir-se muito agressiva e ataca o grupo de criaturas controladas
pelo jogador. No caso, a forca do jogador é superior o que lhe permite causar sérios danos no
agressor. Eventualmente o medo torna-se o sentimento dominante na criatura o que a faz fugir,
esconde-se algures até gue acaba por encontrar um conjunto de amigos. A criatura tem a
capacidade de comunicar e informa os outros do ultimo sitio em que se cruzou com as forcas do
jogador. Por estar fortemente acompanhada o sentimento de medo deixa de ser a variavel dominante
e todo o grupo lanca um novo atague contra o jogador.

0 comportamento de um grupo pode evoluir de forma imprevista, baseado no estado emocional
de cada criatura e em eventos externos ao jogador. Isto é importante porque se por um lado
Heywood teve que restringir o seu motor de vida artificial porque os poderes da seleccao natural
eram demasiado imprevisiveis para o sistema de regras que gere o universo do jogo. Por outro a
construcao de um sistema emergente que simula o comportamento colectivo entre personagens
melhora a jogabilidade e da um caracter vivo ao sistema sem o tornar impossivel.

Os sims de Will Wright também séo dotados de inteligéncia artificial. Ndo como emergéncia de
comportamentos colectivos mas porque o sistema de jogo exige que eles se auto-regulem e sejam
capazes gerir a sua existéncia. Até o sim controlado pelo jogador é dotado de inteligéncia artificial
e executa sozinho determinadas tarefas. Se o utilizador desligar uma opcao de jogo intitulada free
will, o sim fica estatico e ndo faz nada sem ser instruido pelo jogador. 0 mais asseado sim tolera
pilhas de lixo até que o jogador o instrua especificamente a limpar a casa. Se tiver esfomeado,
deambula pela casa a refilar até que o utilizador o instrua a ir ao frigorifico.

Jogar The Sims sem a opcéo free will € uma boa forma de se perceber que demasiado controlo
pode ser uma coisa desastrosa. Mas o oposto pode ser ainda pior. Will Wright diz que numa primeira
fase da construcdo do jogo percebeu que os seus sims iriam necessitar de uma determinada autono-
mia para que o jogo fosse divertido. Entdo a sua equipa desenvolveu rotinas de inteligéncia artificial
para permitir que os sims pensassem por si proprios. Esta inteligéncia artificial é o que esta na base
da free will dos sims. No entanto, apds algum tempo de desenvolvimento descobriram que os sims
estavam a ficar inteligentes demais. O problema era que a inteligéncia artificial do jogo estava a ficar
muito esperta. Os sims ficam com a capacidade de escolher a accdo que Ihes permite maximizar a
felicidade em cada momento do jogo, e fazem-no bem melhor que o utilizador. O que faz o jogo 7he
Sims interessante é que o jogador nao tem todo o conhecimento sobre a forma como o sistema fun-
ciona. Nao sabe exactamente que combinacdo de accdes podem maximizar a felicidade dos sims. Mas
o software por detras da inteligéncia artificial pode fazer esses calculos facilmente porque a quota
de felicidade é algo que faz parte do sistema de regras que gere o jogo. Desse modo a inteligéncia
artificial faria com que o sim escolhesse as accoes certas de uma forma perfeitamente racional.

Entao Will Wright teve que tornar as suas criacdes digitais menos inteligentes. Primeiro fez com
que se concentrassem em accoes de gratificacdo imediata em vez de objectivos de longo prazo.
Deste modo um sim prefere estar sentado a frente da televisao do que estudar para conseguir uma
promocao profissional. Depois deu um peso excessivo a personalidade de cada sim. Um sim muito
asseado torna-se obcecado por limpeza, enquanto um sim pouco asseado nunca limpa nada. Estas
duas alteracdes foram o necessario para que o utilizador se torne um elemento essencial na vida de
um sim. O poder de decisao de um sim é local e as regras que gerem o seu comportamento sdo
intransigentes. Para que o sistema emergente do jogo funcione, Wright teve que tornar os seus sims
mais como formigas do que humanos.

83



FILIPE ROQUE DO VALE

Através destes dois exemplos podemos perceber que surgem novas estratégias de criacdo de
jogos que abrem novas possibilidades. Rik Heywood e Will Wright deram vida aos seus jogos através
de sistemas adaptativos e emergentes mas no percurso de construgao do jogo foram forcados a
escolhas dificeis. Num caso foi necessario limitar as capacidades criativas do sistema no outro
limitar a inteligéncia das personagens. A emergéncia ndo é uma resposta magica que tudo resolve.
Deve ser enquadrada no ambito das caracteristicas essenciais do jogo de computador e deve
explorar as categorias de imersédo, agenciamento e transformagao. De qualquer modo pensamos que
este & um campo conceptual com muito por explorar. No horizonte vislumbra-se a possibilidade de
experiéncias interactivas em que personagens dotados de inteligéncia artificial poderao produzir
complexas narrativas, na qual o jogador podera participar de forma activa e consequente.
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CALEIDOSCOPIO

A MUSICA DOS VIDEOJOGOS

Os videojogos, nascidos no contexto da
informatica, sao hoje uma peca fundamental
para a compreensdo daguilo que designamos
como um ambiente multimédia. Em qualquer
projecto multimédia o audio acaba por desem-
penhar um papel relevante na constituicdo
desse mesmo objecto. No que diz respeito aos
videojogos, e apds a analise das varias pro-
postas que tém surgido ao longo dos tempos,
algumas conclusdes sdo ja passiveis de ser
obtidas. Digamos que, de uma forma um pouco
mais consolidada, é de cerca de 30 anos a sua
histdria.

Podemos identificar duas intervencdes
distintas naquilo que consideramos a dimenséo
audio de um videojogo: os efeitos e a mdsica.
Assumindo como efeitos tudo o que cria o
ambiente sonoro e que é fruto de um trabalho de
sonoplastia, e como musica toda a criagcéo
ordenada com base em sons, agrupados e
desenvolvidos de acordo com as trés dimensdes
da musica: ritmo; melodia e harmonia, de forma
a constituir pecas, o que este artigo pretende é
centrar-se precisamente sobre a questdo da
misica nos videojogos. Isto sem prejuizo de se
considerar que muitas das problematizacdes
que se desenvolvem relativamente a misica séo
também validas para os efeitos. A razdo
fundamental desta analise que propomos reside,
de uma forma abreviada, no seguinte aspecto:
como veremos mais adiante, a mdsica € uma
linguagem com determinadas particularidades
que, no contexto de um videojogo, tem que ser
enguadrada com muita atencdo, uma vez que as
suas caracteristicas sdo de molde a nao
facilitar essa relacao.

Nas paginas seguintes sera feita uma
analise a toda a problematica emergente da
ligacdo entre os videojogos e a misica que
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aparece contida neles. E «problematica» é capaz de ser o termo mais correcto para designar a
relacdo entre o jogo e a respectiva misica. A questao esta em aberto; algumas certezas adquiridas
noutros contextos préximos (masica para cinema e TV., por exemplo) deixam de ser validas aqui. Por
outro lado, os resultados até agora obtidos estdo ainda longe de se poderem considerar
satisfatorios.

Ha contudo uma questdio que tem que ser necessariamente invocada: a interactividade. E em
torno deste conceito gue afinal de contas se define toda a questdo da composicdo musical para um
videojogo. Esta é, pelo menos, a constatacdo a que se chega apds a observagao dessa pratica nos
casos mais recentes.

Antes de avancarmos pelos caminhos da composicao propriamente dita, importa centrarmo-no
um pouco na prdpria construcdo do jogo, no que concerne sobretudo a ideia que Ihe subjaz e a
materializacdo dessa mesma ideia, ou seja, a escrita do argumento que ira dar corpo a esse jogo. E,
de entrada, uma questao determinante tem que ser equacionada: a do tipo de narratividade gue esta
em causa nos videojogos. Isto porque esta narratividade ird mais tarde ser uma base determinante
na constituicdo de qualquer suporte audio, o que faz com que determinadas caracteristicas desse
guido influam noutros aspectos subsequentes como o audio — mas poderiamos falar de outros como
o tipo de navegabilidade 3d, o tipo de iluminacdo, etc.

Ora, acerca da narratividade prépria dos videojogos, muita coisa tem sido dita e escrita. E tal
deve-se ao facto de estarmos perante pressupostos bastante distintos daqueles que habitualmente
temos noutros suportes com por exemplo, a literatura, o cinema e o video.

Antes de avangcarmos para o tema da musica, observemos a questao da escrita | guionismo, apli-
cada aos videojogos. Deveriamos comecar por dizer que essa visdo mais tradicional da escrita e
guionismo, aplicada ao cinema, a TV e a radio, por exemplo, envolve um tipo de narratividade com
um caracter mais linear, isto é, o desenvolvimento-base esta, a partida, definido, sendo o papel do
espectador o de «acompanhar» esse mesmo guido sem a possibilidade de interferir, de alguma
forma, no rumo que o enredo pode tomar. Aquilo a que poderiamos chamar, num sentido muito pre-
ciso de aplicacdo ao contexto dos videojogos, de narrativa linear. “In the 19th and 20th centuries,
radio, motion pictures, and television created forms of media that made the ordinary story extraor-
dinary; however, these forms maintained a single limited, ordered narrative perspective.”
(Davenport et al., 2000:456)

Ora, o que os videojogos introduzem, de uma forma mais consistente na década de 70, é a
possibilidade de libertacdo deste espartilho narrativo, na medida em que um dos principios
fundamentais de qualquer jogo — uma certa abertura que permita a possibilidade de varias opgdes
em relacdo as quais o jogador possa decidir — implica de certa forma o abandono desta linearidade
narrativa pré-determinada. Convém salientar que se fala aqui na ideia de narratividade, guido e
outros termos do género precisamente porque os videojogos, desde muito cedo, demonstram esta
propensdo para a inclusdo de elementos narrativos no seu contexto: nao é necessario recorrermos
aos exemplos mais evidentes dos nossos dias para percebermos gue a tentativa de envolver uma
certa nocao de «estdria» no contexto de um jogo esta presente por todo o lado. “In contemporary
game design, narrative elements are primarily employed to provide an explanatory background
against which the high-resolution mimetic action of the game takes place.” (Mateas, 2002: 20)
Mesmo que os videojogos assentes em épicas narrativas de cariz muito complexo e extremamente
povoadas de personagens ndo sejam hoje uma das linhas de investigacdo mais proficuas, o que se
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verifica @ que a introducdo dessa componente narrativa, mesmo que cingindo-se apenas a uma
funcdo enquadrante, existe.

“A partir de meados da década de sessenta o mundo assistiu ao sucessivo desenvolvimento de
uma nova categoria de médias. Os suportes que introduzem a interactividade distinguem-se
claramente pelo facto de a estrutura da obra estar condicionada pelo comportamento do utilizador”
(Vairinhos, 2002: 39). Ora, aqui reside o ponto determinante: a obra — o0 videojogo, no caso — tem
uma estrutura aberta. Entenda-se por estrutura aberta, aqui, aquela que permite varias
possibilidades e opcoes de escolha a todo o momento e, sobretudo, aquela nas quais essas mesmas
possibilidades e escolhas registadas, no momento, pelo utilizador, vdo ser determinantes para a
constituicio dessa mesma historia. 0 que significa que o argumento ndo esta dado de antemao, é
antes o jogador que, com todas as decisdes e opcdes vai construindo esse mesmo enredo; ele é
construido por si de cada vez que joga. Claro que ha padrdes, determinacdes, etc. que, em dltima
instancia, decidem aquilo que o jogador pode, ou nao, fazer. Mas isso ndo deve ser suficiente para
nos impedir de considerar que a margem de abertura esta |a, e que algo do desenvolvimento
narrativo esta nas maos do jogador. “In an interactive drama the player finds herself in an immersive
world, inhabited by personality-rich, robustly interactive characters. The player is free to move
around the world, manipulate objects, and, most importantly, interact with the other characters.
But all this activity isn't meandering, repetitious, or disjoint, but rather builds in compelling ways
towards a climax and resolution. Thus, in an interactive drama, the player should experience a sense
of both interactive freedom and a compelling, dramatic structure.” (Mateas, 2002: 6)

Ora, o que temos em maos é a evidéncia de um problema sempre que pensamos em termos
de composicdo musical para videojogos. Isto porque a muisica, dadas as suas caracteristicas
especificas, implica enormes dificuldades numa possivel adaptacao a essa estrutura narrativa dos
videojogos. Colocando a questao noutros termos: compor para um filme, que estd montado numa
certa ordem, implica tempos definidos, etc. ndo é a mesma coisa que compor para um videojogo
em que nunca se sabe bem o momento em que um trecho de musica deve acabar para dar lugar a
outro que no contexto do jogo faca mais sentido, e tudo isto sem que se percebam falhas ou saltos.
0 problema passa por essa necessidade de a misica, em qualquer momento do jogo, estar em
sintonia com o seu desenvolvimento; e isso é tarefa ardua sempre gue vista da perspectiva do
compositor.

0 facto de possuirmos, de um certo modo, uma maneira de compor mdsica e de ouvir misica é
sintomatico desta dificuldade que se liga aos videojogos: o problema é que nos videojogos a misica
deve ser interactiva, quando ela é por natureza, na maioria das vezes, ndo interactiva. Isto é: a ideia
que temos de uma composicdo é uma composicdo finalizada, fechada, sem possibilidades de
interferirmos com ela, a ndo ser, quando muito, avancarmos no tempo com o controle remoto para
saltarmos uma parte inicial. E isto acontece porque muito do gozo que sentimos ao ouvirmos masica
deriva do facto de acompanharmos essa sucessao. Todas as mudancas, todas as variacoes estao
desde logo estabelecidas; o que, afinal de contas, nos provoca uma sensacédo de seguranca com a
qual contamos para a fruicdo do que ouvimos.

Invoquemos o prazer gue se retira quando ouvimos uma miusica de que gostamos e gue
conhecemos de antemdo. 0 gozo passa por essa espécie de probabilidade, de capacidade de
antecipacdo que temos a cada momento e que permite enguadrar o que se segue naguilo que vai
passando: esse gozo desapareceria se, devido a gualquer possibilidade técnica, fosse possivel
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alterar a ordem e a sucessdo dos vérios motivos musicais. E isto que entendemos por ndo-
interactividade da mdsica: ouvimo-la numa determinada ldgica e dai retiramos gozo. Assim como
lemos um livro da primeira para a tltima pagina em vez de saltarmos aleatoriamente numa tentativa
(artificial) de interferirmos de alguma maneira com desenrolar da historia.

0 problema surge quando esta mesma misica - linear, pré-definida, fechada - se aplica a
videojogos. Regra geral, a primeira dificuldade é o facto de constatarmos que se torna macador ter
que ouvir a mesma misica repetida cinco ou seis vezes enquanto jogamos apenas um jogo, mesmo
que rapido. Prefeririamos antes que a miisica fosse capaz de acompanhar as mudancas inerentes ao
proprio jogo de forma a se coadunar com as situacdes proporcionadas. Isto passa-se porque ha uma
tendéncia para uma certa simplificacdo de processos no que a propria composicao da masica diz
respeito. Por outro lado, é igualmente desagradavel perceber que a ligacdo interna entre a musica e
o prdprio contexto do jogo é muito ténue.

Facamos uma ligeira incursdo historica pela ligacdo da misica aos videojogos, de modo a
enquadrarmos a questdo da composicao.

A historia da misica para videojogos é relativamente breve: podemos dizer que, um uso mais
sistematizado da misica em videojogos tem cerca de 30 anos. No inicio dos anos 70 os videojogos
limitavam-se a emitir apenas algumas notas basicas, o que fazia com que nao se tivesse, em
algumas situacdes, mais do que cinco ou seis sons diferentes. Tal deveu-se fundamentalmente ao
estado de evolucdo do hardware: se este nao permitia ainda grandes desenvolvimentos, entdao em
termos de software e programacdo nao se investia muito. O que resultava no facto de toda a
questdo do som nunca passar pelas maos de um compositor ou de um sonoplasta, sendo entdo mais
uma tarefa a que um dos programadores tinha que dar resposta com os seus conhecimentos na érea,
mesmo que limitados.

E que tipo de misica se ouvia nestes videojogos do inicio? Identifiquemos as trés dimensdes
distintas da mdsica: ritmo; harmonia e melodia, com um ligeiro enquadramento de cada uma delas.
0 ritmo é o que exprime o tempo musical, independente do tempo do reldgio. Requer a ideia de
sucessdo; a uns sons sucedem-se outros, numa determinada cadéncia. Implica também a ideia de
diferenca; o que possibilita a marcacdo dos ritmos é o facto de os varios sons (e siléncios) que se
sucedem serem diferentes uns dos outros. Mesmo que sons iguais se repitam, eles repetem-se
intercalando-se precisamente para gue essa diferenca seja notada. A melodia é o que se pode
designar como uma sucessao ldgica de sons diferentes. Mas que ao contrario do ritmo nédo se
estabelece com base numa sucessdo de duracdes apenas, mas sim numa relacdo entre as
tonalidades que compde essa sucessdo. A percepcao global dessa sucessdo é o que chamamos
melodia; geralmente uma sensacao de agrado proporcionada pela audicao de uma relacao entre as
notas que se sucedem. A harmonia tem que ver com a relacdo que os sons estabelecem entre si,
nao numa perspectiva de progressdo como a melodia, ou até mesmo o ritmo, mas sim numa
perspectiva de simultaneidade. Trata-se da ponte que se estabelece sempre que os varios sons sdo
escutados em simultaneo. Desse efeito o ouvinte retira algum prazer, que nasce das possibilidades
combinatérias dos varios sons.

Ora, dadas as limitacdes técnicas observadas no inicio, o elemento ritmico acabava por ser
aquele que mais facilmente se conseguia integrar no contexto de um jogo. Com quatro ou cinco sons
diferentes ja se conseguia compor um ritmo que se adequasse ao tipo de jogo. Por outro lado ainda,
em termos de concepcdo do proprio jogo, esse elemento ritmico era o que acabava por interessar
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mais, na medida em que a miisica era estruturada sobretudo como uma forma de fazer acompanhar
a dindmica ritmica do jogador face ao proprio jogo. Apesar de todas estas limitacdes, alguma
interactividade ja era notada: o ritmo acelerava a medida que o jogador progredia; uma sequéncia
de sons mais graves quando o jogador perdia, etc.

Por alturas dos anos 80, com o decisivo avanco do fardware - generalizacdo das placas de som,
por exemplo - os criadores de videojogos comecam a encarar o papel da misica num jogo de maneira
diferente. Comecava-se a abrir espaco para a introducéo de criativos de outras areas que ndo a
programacao, no contexto da concepcao de videojogos. “At the level of technology, the inclusion of
microprocessors in musical instruments of the 1970’s and ‘80s placed the manufacturers of electro-
nic keyboards and audio devices in a dependent position with regards to the overall advancement
of general-purpose microprocessor technology.” (Théberge, 1997: 59) Este desenvolvimento
progressivo do hardware permitiu que fosse possivel compor para videojogos pensando, nao apenas
em termos de ritmo, mas também de melodia e harmonia. E quando se comecam a compor trechos
de musica com alguma autonomia que, de certa forma até podiam subsistir para la do préprio jogo.
0 que se traduziu numa progressiva incorporacdo de miisica nos videojogos. E também nesta altura
que os primeiros compositores e sonoplastas comecam a trabalhar de uma forma mais interventiva
na concepcao de videojogos — justificava-se ja a contratacdo de profissionais de uma determinada
area ao invés de a deixar entregue a quem nao estava habilitado para isso.

E a partir dagui comecou-se a verificar uma tendéncia que viria a ser determinante ao longo de
todo este processo: o facto de a composicao para videojogos ser, cada vez mais, concebida e desen-
volvida em termos semelhantes aos do cinema e da TV. Ou seja, os compositores encaravam a com-
posicdo para um videojogo quase como se estivessem a compor para um filme de accdo ou de ficcao
cientifica. E foi precisamente ai que se concluiu de uma forma liicida que, tal maneira de enfrentar
o problema era, afinal de contas incorrecta. Porque, muito simplesmente, um filme ndo é um jogo;
um filme tem um tipo de narrativa e, consequentemente, um tipo de necessidade de ilustracao musi-
cal completamente diferente de um videojogo. O facto é que a misica para videojogos que preten-
da ser eficiente e adequada a esse contexto tem que implicar uma capacidade de mudanca e adap-
tacao elevadas. Ao longo do jogo, a imprevisibilidade do que acontece ao desempenho do jogador é
enorme e a misica tem que se adaptar. Para isso, uma misica estatica, com duracdes definidas e
que para ser compreendida tem gue ser ouvida até ao fim — como é o caso da misica no cinema —
ndo é compativel com a dindmica intrinseca de um videojogo, assente em variacées constantes e
grande capacidade de mudanca entre os diferentes tipos de situacdes. Na tradicdo musical do oci-
dente (e ndo so) a miisica que se ouve é sempre uma consequéncia de uma forma que lhe da con-
tornos e definicdes; nao se vislumbrando qualquer possibilidade de abertura para que o ouvinte
possa interferir de alguma maneira. “Music for listening is inherently non-interactive.(...) Music that
works well with a game, especially music that is ready and able to change itself unpredictably is
likely to be boring if listened to by itself” (Harland, 2000: 1)

Mas essa musica, fundamentalmente assente em estruturas ritmicas e melddicas fortes, em
progressdes definidas, feita sobretudo a imagem do cinema, muito pouco serve como elemento
determinante do desempenho do jogador. Ela era mais encarada como um elemento que pretendia
entreter o jogador, mais do que inseri-lo na dinamica do prdprio jogo.

Esse desejo de complementar o jogo com miisica e obter com isso alguns efeitos caracteristicos
daqueles que a misica consegue no cinema, acabou por ter um efeito contraproducente: Com o fito
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de cativar o jogador, o que aconteceu foi que essa misica comecou a afastar cada vez mais o
jogador. E isto fundamentalmente por duas ordens de razdes: primeiro, os jogadores comecam a
perceber que a misica ndo é um elemento fundamental na constituicdo do préprio jogo em termos
de transmissdo de informacao. Deste modo a misica comeca a ser sentida «apenas» como uma
forma de decorar o ambiente e de entreter os ouvidos do jogador enquanto ele joga. Em segundo
lugar, a masica tornava-se algo de aborrecido que ao fim de algum tempo ja quase ninguém tinha
interesse em ouvir. Imagine-se que numa determinada cena se ouve um tema, e que enquanto o
jogador ai estiver vai ter que ouvir esse tema, se ele se demorar um pouco mais, em alguns jogos
acabava por ter que ouvir o mesmo tema com a duracdo de um minuto seis ou sete vezes, 0 que
obviamente se tornava fastidioso e desinteressante. E que, regra geral, estimulava o jogador a
desligar o som pois, dali «ndo vinha nada de novo».

A solucdo de sonorizacdo do videojogo a imagem e semelhanca do cinema estava esgotada.
E tal deveu-se sobretudo a questao referida no inicio. Os jogos tém um tipo de narratividade que nao
é a do cinema. E essa narratividade dos videojogos implica pensar o processo de composicdo de uma
forma radicalmente diferente — uma forma que seja capaz de acompanhar, desde sempre, a dindmica
do prdprio jogo.

Vejamos entdo que tipo de solucdes é que podem ser apontadas. Para tal detalhemo-nos nas
necessidades mais técnicas requeridas ao compositor de misica para videojogos. A misica que se
quer como elemento fundamental de um videojogo tem que comecar por ser capaz de assumir esse
caracter de preponderancia. 0 que significa dizer: ela deve ser um elemento importante na
construcao do jogo, para um pouco mais tarde também o ser quando esse jogo é jogado. Para tal o
jogador tem que perceber que pela misica também passa aquilo que é fundamental para a
jogabilidade de um jogo; mais concretamente, se o jogador, por exemplo, for colocado perante uma
situacdo em que a masica desempenhe um papel decisivo nesse jogo, o jogador ird prestar-lhe uma
atencdo completamente diferente. Por que é que os dados que permitem ao jogador jogar sédo todos
transmitidos pela imagem e o som esta apenas a complementar? Esse é o caminho mais imediato
para tornar a masica supérflua dentro de um contexto. Se, por exemplo, determinada informagao,
em vez de passar por um aviso através da imagem, passar através do proprio tema musical, o
jogador conferird um outro papel a misica, indo muito mais no sentido de Ihe atribuir a devida
atencdo. Pelo menos ndo retirara o som. Mas para isso é também necessario gue a masica tenha
uma estruturagao e encadeamento ao longo do jogo diferentes do que acontece na maior parte dos
casos. 0 jogador ndo devera sentir a miisica como um elemento que lhe provoca tédio; para isso ela
tera que ser mais diversificada e o mais adaptada possivel as variacdes do jogo.

Outro aspecto a ser reequacionado de uma forma profunda é a ligacao que existe entre as varias
situacdes decorrentes do desenrolar do jogo e a misica que se ouve. Esta devera ser o mais possivel
adaptada as particularidades que vao acontecendo. O jogador ndo podera estar a ouvir o0 mesmo
trecho de 50 segundos em /ogp s6 porque se programou que naquele nivel do jogo é aguilo que se
ouve. 0 que se devera passar é que a misica devera ser capaz de se coadunar com as mais
imprevisiveis nuances dramaticas da cena e dos personagens, de modo a que se sinta uma efectiva
ligacdo da misica a cena e nao apenas um ligacao de circunstancia que pouco adianta ao desenrolar
da propria narrativa. Podemos pensar, no concreto, em situacées do tipo: identificacdo entre
personagem e tema musical; identificacdo entre situacdo e tema musical; revelacdo da totalidade
dos temas musicais ao longo de todo o jogo em vez de avangar com tudo no inicio; atribuicdo de
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funcdes simbdlicas a misica que sirvam para a descodificacdo de uma qualquer informacédo no
contexto do jogo, etc.

Mas para que isto possa acontecer é 6bvio que € no inicio que as coisas devem mudar. E o inicio
é precisamente a fase da composicao e da consequente programacao que ditara as circunstancias
em que essa mesma composicao musical devera ocorrer. E se se pretende variahilidade permanente,
versatilidade na mudanca de modo a que essa mesma mudanca ndo seja notada e ainda uma
adequada ligacdo as circunstancias do jogo, entdo a mdsica tera que ser cada vez mais adaptavel,
na sua génese, as diferentes necessidades que véo surgindo com o decorrer do jogo.

Tal passa por aquilo que poderiamos definir, no seguimento de alguns desenvolvimentos tedricos
mais recentes na area da misica, de uma molecularizacdo do material musical. Este conceito de
molecularizacdo importa ser analisado em detalhe porque essa mesma molecularizacao ird permitir
que se atinja esse objectivo de tornar a miisica cada vez mais adaptavel no contexto multimédia que
é o videojogo.

Pascale Criton, num interessante texto chamado Misica e Simultaneidade: Mobilidade e
Simultaneidade na Misica, da um sentido preciso a este conceito de molecularizacdo. Tal assenta
sobretudo em desenvolvimentos técnicos e tedricos verificados ao longo do século xx. Segundo o
autor, esses mesmos desenvolvimentos permitiram de, uma forma geral, uma tomada de consciéncia
cada vez mais detalhada acerca da matéria que constitui a misica: o som, o ruido e o siléncio, e
também da forma de organizar essa mesma matéria. Isto passa por um detalhe cada vez maior que
se consegue acerca desses mesmos elementos e respectiva forma de os organizar; detalhe esse que
sem davida contribui para uma outra maneira de considerar a organizagdo do material musical que é
0 que esta em causa na misica. Vejamos alguns exemplos. No principio do século xx, o dodecafo-
nismo, de acordo com os principios enunciados por Shoenberg; as investigacdes de Scriabine acerca
do que é a audicdo, o serialismo e as decorrentes formas de organizacdo do som (Xenakis, por
exemplo), a introducéo da electrdnica a partir dos anos 50/60; algumas experiéncias mais no dominio
pop/rock e a introducao da informatica no dominio da musica (e da miisica no dominio da informatica)
sdo aspectos fundamentais para a compreensdo daquilo que passa por essa molecularizacdo da
masica. Digamos que esta série de descobertas, invencées e novas propostas permitiu invocar uma
lucidez e um detalhe muito maiores no que diz respeito a audicdo. Por molecularizacdo podemos
entender aspectos tdo decisivos como o acesso, por meio técnicos, a totalidade das frequéncias; a
identificacdo cada vez mais visivel do que esta na origem dos compostos; a organizacao dos objectos
sonoros em estruturas e formas muito mais maleaveis (com ajuda da informatica, por exemplo) e a
edificacdo de texturas que contenham em si cada vez mais possibilidade de modulacdo. Sdo aspectos
sintomaticos disso a que chamamos molecularizacdo. Isto porque o que essas novas perspectivas nos
indicam é sobretudo um abrir de enormes possibilidades no que concerne a organizacdo do material
sonoro, afinal de contas o que estd na base da composicao musical, e o que desempenha um papel
fundamental na composicdo para videojogos. 0 que se traduz numa variedade alargada no que
respeita as formas musicais, bem como a sua audicdo. 0 som passa desse modo a ser considerado,
cada vez mais, como uma matéria bastante maleavel cujo agenciamento permitird a obtengao de
compostos possuidores de uma grande capacidade de variacao interna, e sobretudo uma possibilidade
constante de modulacdo e metamorfose. Pascale Criton é explicito quando considera que “mais do
que nunca, a miisica é uma arte de agenciar o descontinuo, pois ndo partimos de um modelo mas de
moléculas, de particulas, de pedacos dispersos, ndo organicos. O acesso a analise, a simulacéo e a
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regulagdes extremamente flexiveis constitui um verdadeiro terreno de exploragdo, ndo apenas técnico
mas também sobre o plano de percepcao e da escuta. Podem de novo estabelecer-se relacdes de
tempo, de simultaneidades, de tipos de ligacdes entre o cérebro, os dedos, as velocidades e as
sensacdes.” (Criton, 2003: 159) O que significa que muito do que esta em causa nos videojogos
passa por essas novas possibilidades de articulacdo do material sonoro, que vdo muito para Ia
daguelas gue tradicionalmente eram concebidas. No fundo trata-se de dizer que o século xx, e os
desenvolvimentos nele decorrentes, nos possibilitou um niimero ainda maior de perspectivas sobre a
possibilidade de ligacdes e conexdes que nos permitam atingir resultados até ai inalcancaveis.
Importa concluir daqui, em primeiro lugar, que um dos principios fundamentais nos guais a
composicao assentou durante muito tempo esta irreversivelmente colocado em causa: a rigidez da
estrutura temporal da composicdo. Esta rigidez esta abalada, o que significa dizer que ha outras
formas de encarar a composicdo para Ia daquelas que tomam como determinacéo a ideia de um
comeco fixo, de um desenvolvimento e de um fim que, desde o inicio estdao determinados. Estao
facilitadas as condicdes para uma misica gue se quer mutante e dindmica, capaz de acolher no seu
seio inimeras possibilidades de variacdo interna. Pierre Boulez, a propdsito de novas formas de
organizacdo da matéria sonora e do papel do compositor no seu contexto, refere o seguinte: “on
acquiert de la sorte une liberté justifiée, la part indispensable étant reservée a linitiative instantanée,
si je puis dire, du compositeur. Son imagination a toute latitude de travailler sur I'object concret qu'il
rencontre en cours de composition, et ceci en function de Iobjet lui-méme.” (Boulez, 120)

0 que foi dito vai, entdo, no sentido de evidenciar uma emergente fluidez, uma maleabilidade
cada vez maior no que se refere a organizacdo do material sonoro. Aponta-se para a obtencdo de
formas musicais que contenham um dinamismo intrinseco muito evidente.

Ora, isto importa aqui porque se atendermos bem ao que atras foi dito acerca das necessidades
musicais no gue respeita a videojogos, é precisamente pela possibilidade de conferir um dinamismo
e uma elasticidade cada vez maior a capacidade de organizacdo do material sonoro que a questao
passa. Porque é mesmo disso que o jogo necessita: que a misica tenha uma enorme flexibilidade de
adaptacdo, que faca sentido, a diferentes variacdes decorrentes do proprio desenrolar do jogo.
Vejamos a seguinte situacdo: se o personagem de um videojogo se encontra numa situacao de
tensdo, a misica tera gue o transmitir, mas se, num apice, a situacao se inverter a misica tera que
acompanhar; e se a seguir se passar para uma situacdo de transparente velocidade, a misica tera
tambhém que ser sintomatica disso. E o que é mais importante, tudo isto com transicdes correctas
e imediatas para que o jogador sinta a necessaria resposta ao seu comportamento. E tal so pode ser
atingido se se conceber a composicdo com base nessa molecularizagdo. Porque so assim se concebe
o material musical como suficientemente aberto e disponivel para essa fluidez que é necessaria.
0 gque podera permitir uma maleabilidade evidente: “por outro lado, a misica da era tecnoldgica,
disponivel e repetivel a todo o momento, inscreve-se cada vez mais num continuum espacio-
-temporal, o da radio aberta 24 sobre 24 horas. Toma entdo, facilmente, o aspecto ndo de um
discurso articulado e acabado no tempo (contando uma histéria acabada) mas de um continuum
natural, que nunca comeca nem acaba.” (Chion, 1997: 50) Esta passagem é emblematica; traduz
aquilo que se espera que a miisica de um videojogo consiga ser, do mesmo modo que transmite uma
diferenca enorme em relacao aquilo que é a composicao para cinema, por exemplo.

Uma nova forma de pensar a composicao; é disso que se trata. 0 que havia comecado como uma
dificuldade - a deficiente adequacao de certo tipo de misica ao jogo — acaba também por se revelar
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um enorme estimulo: a procura de pressupostos e formas de composicdo que proporcionem
resultados positivos no contexto do videojogo é a consequéncia da necessidade de dotar esse
mesmo jogo, enquanto objecto multimédia, de uma coeréncia e integridade que até ai muito
dificilmente tinha sido atingida, isto se pensarmos no conjunto dos elementos disponiveis para a
constituicdo desse videojogo. Versatilidade sera um dos aspectos determinantes; quanto mais
versatil, melhor a sua contextualizacao no todo. Essa versatilidade das formas permitira, em (ltima
instancia que seja o proprio jogador a perceber que lhe cabe a ele um papel determinante na
constituicdo do que se ira ouvir, quase como se ele se pudesse sentir compositor. E isto porque a
misica tem uma enorme capacidade de ir para |4 desse dado concreto que sdo as formas e os
objectos sonoros componentes dessas mesmas formas. A mdsica passa sempre pelo efeito que
causa em quem a ouve e nas circunstancias em que se ouve; como uma energia que se transmite e
que possui uma forca tremenda em si. “A corollary concern of this composition that also arises from
the assumption of the primacy of mind is the idea that compositional deep structure does not reside
merely at an organizational level of formal objective attributes, what is generally taught as composi-
tional theory and technique, but rather at the primary level of encoded mind: the communication of
a history of distinctions made.” (Dunn, 1999: 80) E este aspecto é particularmente relevante na
medida em que o videojogo é sempre um depdsito de emocdes, emocdes essas para as quais a
misica devera também ser um elemento de decisiva importancia.

E este estimulo, filho de uma dificuldade maior, que deve ser aproveitado. A musica nio tem a
ganhar s6 com a musica: ela ganha bastante sempre que é capaz de se abrir ao ndo-musical; e
sempre que é capaz de fazer reverter para si propria esse nao-musical. Da relacdo entre misica e
videojogos, se até agora os resultados nao foram positivos — para ambos os lados - é de acreditar
que o possam vir a ser. 0 campo esta aberto, e quem a ele se entregar vai constatar que, pelo
menos, ainda muito do que é necessario esta para fazer. Talvez depois se possa detalhar um pouco
melhor o grau de interesse do que até aqui foi feito.
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CALEIDOSCOPIO

VIOLENCIA (IRJREAL?
CONTRIBUTO PARA UMA REFLEXAQ
ACERCA DO IMPACTO DA VIOLENCIA

DOS JOGOS ELECTRONICOS
NAS CRIANGAS E NOS JOVENS

A preocupacdo com a violéncia transmitida
pelos media nao é recente e durante as Gltimas
guatro décadas tem sido um tema de intensa
investigacdo na area da Psicologia. Em Portugal
a preocupacdo com os efeitos nocivos do cine-
ma e da televisdo sobre os espectadores tem
uma histéria mais recente. No inicio dos anos
80 surgiram os primeiros estudos experimentais
nesta area, conduzidos por Monteiro (1984),
com grupos de pré-adolescentes, e por Vala
(1984), com adultos. Contudo, segundo
Barbosa (1996), esta preocupacdo surtiu um
maior impacto em 1994, seguindo-se um perio-
do de acalmia, indiferenca ou habituacao.
Assim, apesar dos resultados da investigacéo
sobre os efeitos comportamentais da exposicao
a violéncia, através destes meios de comuni-
cacdo, revelarem consistentemente que a eleva-
da exposicdo a este tipo de contetdos facilita a
manifestacdo da agressao interpessoal (Bushman
& Anderson, 2001; Hearold, 1986; Hogben,
1998; Paik & Comstock, 1994; Wood, Wong, &
Chachere, 1991; Villani, 2001), ndo tém sido
reunidos consensos gerais para uma inter-
vencdo social nesta area (Monteiro, 1999).

Com o aparecimento de novos meios de
comunicacdo e de entretenimento, como os
jogos electrdnicos, a investigacdo em torno dos
efeitos que estes podem exercer nos comporta-
mentos, afectos e cognicdes dos jogadores foi
renovada, principalmente porque a grande
maioria dos seus utilizadores sdo criangas e
adolescentes, o que as pode tornar mais
susceptiveis e vulneraveis a sua influéncia. De



PATRICIA ARRIAGA FERREIRA

facto, os jogos electronicos constituem uma das actividades lidicas preferidas pelas criancas e
jovens ocidentais (Gaja, 1993) e, de acordo com uma investigacdo desenvolvida em Portugal, a
grande maioria dos adolescentes de Lishoa joga jogos electrdnicos e ocupa uma consideravel
proporcdo do seu tempo livre com este entretenimento electrénico (Arriaga Ferreira, 2000). A
utilizacdo da Internet tem igualmente proporcionado um maior acesso aos jogos, facilitando o
intercambio de opinides e a possibilidade de jogar “em rede” com outros jogadores.

Contudo, apesar da existéncia de diferentes géneros de jogos, a indistria segue imperativos
comerciais que a conduz a produzir os jogos que considera serem os mais lucrativos. Nao sendo o
valor educativo que se pretende promover, uma vez que nao ha interesse por parte da indistria em
ser vista como demasiado educativa (Cunningham, 1995), quais os contelidos em que ha maior
investimento? Algumas investigacdes indicam que a violéncia é o ingrediente principal dos jogos
mais populares (Dietz, 1998, Provenzo, 1991). Neste sentido, torna-se relevante reflectir sobre a
cultura juvenil dos jogos electrénicos e da violéncia que pode ser agida virtualmente.

Os debates acerca dos efeitos da violéncia dos jogos tém sido muitos semelhantes a polémica
sobre os efeitos da exposicdo a violéncia na televisdo. As diferentes abordagens podem ser sinte-
tizadas nas seguintes principais orientacdes tedricas: a teoria da aprendizagem social, desenvolvida
por Albert Bandura (1973); a teoria neo-associacionista cognitiva desenvolvida por Berkowitz
(Berkowitz, 1984); a teoria da “cultivacdo de crencas” sobre a realidade social (Gerbner, Gross,
Morgan & Signorielli, 1986); a teoria da activacdo emocional (Zillmann, 1971; 1983); e a teoria da
catarse de Feshbach e Singer (1971).

A teoria da aprendizagem social desenvolvida por Bandura enfatiza a importéancia da exposicéo
a modelos sociais agressivos como uma variavel que pode facilitar a aprendizagem de
comportamentos agressivos (Bandura, 1979). Estd implicita a aprendizagem nao apenas da
informacdo que é transmitida, mas tamhém de atitudes, opinides e formas de agir, indirectamente
relacionadas com o conteldo, que podem néo ser conscientemente percepcionadas pelo individuo.
Esta teoria pode ser aplicada ao dominio dos jogos electronicos, na medida em que jogar com
conteddos violentos pode conduzir a modelagem do comportamento agressivo, ou seja, as pessoas
podem ter tendéncia a imitar o que jogam nos videojogos, aprender técnicas agressivas e desinibir
comportamentos agressivos ja existentes no seu repertorio. Neste modelo tedrico é também
importante a distincao entre aprendizagem e “reproducao” de comportamentos (Bandura, 1965),
sucedendo este (ltimo processo apenas guando as accoes observadas sdo percebidas como
funcionais pelos individuos (Bandura, 1979). Nesta perspectiva, alguns autores defendem a
“hipédtese da predisposicao”, sugerindo que os individuos habitualmente mais agressivos sao os mais
influenciados pela violéncia filmada (Huesmann, 1986; 1998; Huesmann, Moise-Titus, Podolski, &
Eron, 2003; Leyens, Camino, Parke, & Berkowitz, 1975). Huesmann (1986, 1998) destacou que a
reproducdao de comportamentos agressivos ocorre essencialmente em individuos agressivos e
sustenta gue as pessoas agressivas podem gostar de assistir a violéncia para justificar o seu
comportamento. Um estudo longitudinal, recentemente publicado por Huesmann e colaboradores
(2003), sobre os efeitos a longo-prazo da exposicéo a violéncia na televisao, é consistente com esta
hipétese. Segundo os autores, decorrente de uma maior exposicéo a violéncia, ocorre um aumento
dos scripts, esquemas e crencas agressivas, facilitando a manifestacdo da agressao.

A teoria desenvolvida por Berkowitz e colaboradores é complementar a teoria de Bandura. Nas
pesquisas que Berkowitz efectuou sobre os efeitos da violéncia dos media, houve uma preocupacéo
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em explorar as condicdes que exercem um maior ou menor efeito nos individuos e identificar alguns
factores moderadores e mediadores dos efeitos da exposicédo a violéncia na televisao.

A primeira explicagao proposta por Berkowitz (1969) inseria-se na teoria da frustracdo-agressédo
e sustentava que havia maior probabilidade de agressao quando ocorria uma associacdo entre um
estado de disposicdo interno negativo (e.g., frustracdo) e indicios agressivos. Fazendo o paralelo
entre a exposicao a violéncia filmada e a violéncia jogada, pode-se formular a hipdtese de que alguns
jogos, ao fornecerem sinais agressivos, podem contribuir para aumentar a probabilidade do jogador
manifestar comportamentos agressivos. Deste modo, se o individuo jogar um jogo com a presenca
de sinais evocadores de violéncia ha uma maior probabilidade, se ocorrer frustracéo, de reagir de um
modo agressivo.

Posteriormente, Berkowitz (1984) desenvolveu a teoria neo-associacionista cognitiva, tendo
introduzido no seu modelo factores mais cognitivos que emocionais. O autor sustentou que assistir
a violéncia através dos media pode desencadear associagdes cognitivas agressivas na memoria
semantica, aumentando a acessibilidade a pensamentos agressivos relacionados, que posterior-
mente influenciariam o comportamento. No contexto dos jogos electrénicos, o estudo de meta-
-analise efectuado por Anderson e Bushman (2001), envolvendo 1.495 participantes e contem-
plando 20 testes independentes que analisam a associacdo entre cognicdes agressivas e o0 uso de
jogos electrénicos com violéncia, revelou um efeito positivo entre estas duas variaveis. A maioria
dos estudos que entrou na analise era de natureza experimental, sugerindo uma relacéo causal entre
a exposicao a jogos violentos e 0 aumento de pensamentos agressivos.

A exposicdo a modelos simbdlicos violentos também podera dessensibilizar, ou seja, habituar os
individuos a violéncia e torna-los indiferentes ao sofrimento alheio (Drabman & Thomas, 1974; Linz,
Donnerstein & Penrod, 1987; Thomas, Horton, Lippincott & Drabman, 1977). Para Berkowitz
(1993) o efeito de dessensibilizacdo ndo implica que os observadores figuem menos propensos a agir
agressivamente. O autor procura explicar este fendmeno a luz da sua teoria, sustentando que as
imagens podem contribuir para a formacdo de crencas de que a agressividade é adequada e
aceitavel. E de supor que também possa ocorrer este efeito ao nivel da utilizacdo de jogos violentos,
podendo o habito de jogar com estes conteddos contribuir para a habituacao aos estimulos a que
estdo constantemente a submeter-se (Funk, Buchman, Schimming, & Hagan, 1998).

Resumindo, Berkowitz (1993) sustenta que a representacéo da violéncia nos media pode activar
pensamentos agressivos e contribuir para a ocorréncia da agressdo. Contudo, as ideias agressivas
apenas sdo activadas se o material a que as pessoas sdo expostas tiver algum significado relevante.
Assim, para Berkowitz, existe uma maior probabilidade da ocorréncia de comportamentos
agressivos, a curto-prazo, se o individuo que assistir a violéncia estiver nas seguintes condicoes: a
violéncia observada nao for punida e ndo for considerada inapropriada ou injustificada (Berkowitz &
Rawlings, 1963; Geen & Stonner, 1973); ocorrer identificacdo com os modelos agressivos
observados (Turner & Berkowitz, 1972); o foco de atencdo for dirigido para a agressao; e nao
ocorrer o distanciamento psicoldgico do que vé ou ouve (Leyens, Cisneros, & Hossay, 1976).

0 estudo longitudinal efectuado por Huesmann e colaboradores (2003), sobre os efeitos a longo-
-prazo da exposicdo de criancas a violéncia na televisao, permitiu constatar que a identificagdo das
criancas com personagens agressivos do mesmo sexo e que a percepcdo do realismo da violéncia
apresentavam uma associacao significativa com a agressividade dos mesmos em adultos. Por outro
lado, outros autores referem que o reduzido grau de realismo pode favorecer o distanciamento
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psicoldgico do individuo e contribuir para a ocorréncia de comportamentos agressivos interpessoais
(Berkowitz & Alioto, 1973). No que respeita aos jogos electronicos, Kinder (1996) argumenta que
a falta de realismo pode contribuir para que os jogadores concluam que a violéncia é inofensiva e
neguem as sérias consequéncias e implicacdes morais do comportamento agressivo. Assim, deve-se
ter em consideracdo gue o realismo das imagens estd dependente da percepcdo subjectiva do
individuo, ou seja, da elahoracdo cognitiva dos estimulos a que é exposto (Monteiro, 1984).

Gerbner e colaboradores (1986) desenvolveram a teoria da “cultivacdo de crencas”, formulando
a hipdtese de gue as pessoas que mais assistem a televisao (e, portanto, mais expostas a conteddos
violentos) tém maior tendéncia a desenvolver crencas de que o mundo real é violento, manifestam
mais medo em ser vitimas dessa violéncia, apresentam-se mais desconfiadas nas relacdes com os
outros, e sobrestimam as instituicdes de controlo e ordem social (Monteiro, 1984; 1999; Vala,
1984). No que diz respeito a aplicacdo desta teoria no ambito dos jogos electronicos, apenas o
estudo desenvolvido por Anderson e Dill (2000) testou a hipotese de que a utilizacdo frequente de
jogos electrénicos com violéncia estaria associada a maiores sentimentos de inseguranca e a opinido
de que existe uma grande probabilidade de uma pessoa ser vitima de crime ao longo da sua vida.
Porém, os resultados obtidos ndo confirmaram estas hipdteses.

Com base nas varias varidveis moderadoras e mediadoras dos efeitos da exposicdo a violéncia
na televisao, poder-se-a reflectir sobre as suas implicacdes no uso de jogo electronicos com este
tipo de conteidos mas deve-se ter tamhém em consideracdo que os jogos apresentam caracte-
risticas distintas da televisdo, nomeadamente a possibilidade de interactividade e o facto de
requererem uma atencdo e concentragdo permanente por parte do jogador.

Assim, o jogador é interveniente no enredo, adopta a identidade da personagem animada,
controla os seus movimentos, exerce um papel extremamente activo e determinante para que o jogo
se desenrole. Num jogo violento a accdo agressiva tera de ser necessariamente mobilizada. 0
jogador tera de fazer pontaria as personagens e objectos do jogo e premir o gatilho para atingir os
alvos, podendo utilizar determinados dispositivos, como armas, que oferecem um maior realismo a
violéncia que se exerce. Estard, deste modo, a ensaiar e a reproduzir comportamentos agressivos.
Por outro lado, ao atingir o inimigo o jogador é em geral, recompensado com uma arma mais
potente, maior forga ou pontuacdo e/ou passar para um nivel superior. Se as suas estratégias de
violéncia ndo forem eficazes pode perder a possibilidade de utilizar armas ou perder o jogo. Ha,
portanto, um reforco positivo pelos comportamentos agressivos e punicdo pela sua auséncia
(Calvert & Tan, 1994; Josephson, 1995, Van Schie & Wiegman, 1997). Em geral, sdo também
necessarios varios ensaios para que o jogador encontre a melhor estratégia e seja mais eficaz. Isso
significa que alguns comportamentos tém de ser repetidos e melhorados para que o jogo prossiga.

Porém, ha que ter em consideracao que o grau de realismo de um jogo podera estar associado
a destreza do jogador, na medida em que quanto melhor o seu desempenho, maior poderd ser a
sensacdo de envolvimento e imerséo (Grodal, 2000). De igual modo se deve ter em conta que nem
todos os jogos incluem o mesmo tipo de violéncia e as mensagens que transmitem sao distintas. Nos
jogos designados pela indistria de Shoot’em-up, ou em jogos de terror considerados os Survival
Horror, o prejuizo e dano das personagens adversarios constitui a principal tematica. Por vezes estes
jogos podem ser jogados na perspectiva primeira pessoa, tambhém designados de First Person
Shooter (FTP). As histérias integram, geralmente, uma mensagem simples, onde “maus” e “bons”
tém de medir forgas. Nos argumentos mais conservadores, o jogador é convidado a “entrar na pele”
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do herdi, que luta por uma causa justa, vencendo zombies, vampiros, extraterrestres e demonios
mas também vildes humanos. Mas se o herdi necessita de recorrer a violéncia para vencer o inimigo,
a licdo a retirar é a de que a violéncia é a solucao adequada e Uinica possivel para a resolugdo dos
conflitos. Como sustenta Lafrance, (1994) “le personnage et, par extension, le joueur, est invité a
repondre aux impératifs et a abdiquer sa responsabilité pour les actes qu'il doit commettre” (p. 17).

Em muitos jogos ha tambhém um constante apelo a vinganca. Como atras foi referido, as
investigacdes tém demonstrado que a exposicdo a actos de vinganca bem sucedidos pode afectar o
comportamento agressivo do observador, devido a um processo de empatia ou de identificagdo com o
agressor, que interpreta o acto de vinganca, como apropriado e justificado (Geen & Stonner, 1973).
Como exemplo, a caixa do jogo “Blood Owen - Legacy of Kain” apresenta a seguinte informacao:
“Vinganca - Quase consegue saborea-la. Vocé deseja vinganca. Voceé anseia por sangue. Vocé é o Kain.
Os seus inimigos mataram-no no derradeiro acto de traicao. Mas através da mais negra das magias,
vocé regressou — como um vampiro. Para seu sustento, tem de se regalar com o sangue dos vivos.
Para vinganca vai condenar os seus assassinos ao mais negro dos destinos. Nada é mais doce do que
0 sangue dos seus inimigos”. Numa mensagem tdo curta a repeticdo de palavras como “vinganga” e
“sangue” é notavel, talvez para que o leitor ndo se esqueca do que verdadeiramente trata o jogo.

Mas a inversdo de valores é também recorrente em muitos outros jogos, nos quais se convida o
jogador a representar o papel de vilao. A mensagem transmitida na caixa do jogo “Dungeon Keeper”
é a seguinte: “Em Dungeon Keeper, vocé s6 age bem, quando pratica o mal! Seja a personificacao
do mal... Subjugue uma série de reinos amantes da paz a um reino de Terror”. E por fim, termina
com uma irénica e invertida “licdo de moral”, comparando a presumivel realidade das nossas
sociedades a ficcdo do jogo: “Na vida, os bons acabam em Ultimo lugar. Em Dungeon Keeper, eles
acabam enforcados, arrasados e esquartejados!” De facto, a moral da histdria é que nao ha moral.

Na revista PSM2 de Julho de 2003, o jornalista relata a propdsito do jogo “Clock Tower 3":
“Normalmente ndo nos armamos em moralistas, mas uma cutscene onde se vé uma crianca a ficar
com a cabeca esborrachada com um martelo gigantesco, esta de certeza na nossa lista de coisas
que nao gostavamos de ver num videojogo” (p. 56). Nos jogos “Postal” o jogador é convidado a ser
um sociopata. Na revista BGamer, a jornalista Santos (2003, Julho) descreve a recente verséo deste
jogo - “Postal 2" — como sendo “politicamente incorrecto” e refere alguns pormenores que considera
repulsivos, tal como “a empalacao de gatos para servir de silenciador na arma” (p. 40).

Os aspectos estéticos e as qualidades graficas sao também apreciados pelos jogadores, mas, de
uma maneira geral, nos jogos com violéncia a melhoria na representacdo das imagens esta
focalizada numa apresentacdo pormenorizada e realista dos resultados fisicos da violéncia. Em
“Fallout”, a mensagem que transmite a capa do jogo destaca o seguinte “Sistema de combate
avancado”: “As vitimas nao se limitam a morrer — sdo cortadas ao meio, derretem e explodem,
projectando pedacos de carne pelo ar!”. A este propdsito a revista BGamer recomenda o jogo “Silent
Hill 3" pela masica e ambiente sonoro, excelente grafismo e detalhes, mas considera que o jogo
apresenta um terror mais psicoldgico que gratuito e relata que “...é do melhor que se pode fazer para
despoletar o sociopata que existe dentro de nos” (Almeida, 2003, Julho, p. 94).

A violéncia parece assim induzir um fascinio, que choca e atrai em simultaneo, (i)mobiliza, devido
a existéncia de um pablico que tem dificuldade em resistir ao interdito. Neste sentido, a violéncia
redobrada promove polémica, conferindo a estes jogos uma maior visibilidade, na medida em que
contribui para a sua divulgacao e promocdo gratuita.
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Nao é por acaso que um critico de jogos electrdnicos escreveu num jornal portugués pouco antes
do lancamento do jogo “Carmageddon II": “0 jogo vai chocar muitas pessoas (...) O divertido é que
a publicidade negativa em torno do jogo o tornou num verdadeiro sucesso de vendas...” (Antunes,
1998, p. 22). Trata-se de um jogo gue convida o jogador a cumprir a “missao de se tornar o rei da
carnificina e o principe da Devastacdo!” (mensagem incluida no jogo). Um jogo em que os
condutores sdo recompensados por atropelarem pedestres. Este fenomeno tamhém registou um
idéntico impacto no jogo “Mortal Kombat”. Apés a colocacdo na caixa do jogo de um aviso de
violéncia houve um aumento nas vendas nos E.U.A. que, na opinido de Ballard e Wiest (1996),
contribuiu para o desenvolvimento posterior de versdes ainda mais violentas deste jogo.

A obsessdo pela violéncia nos jogos electronicos instalou-se e os produtores encarregam-se de
oferecer “virtualmente” aos jovens e as criancas a oportunidade de serem os verdadeiros
protagonistas dos combates, dos massacres, dos atropelamentos, das torturas, dos assassinios e
dos rituais satdnicos. Tudo virtual... E é o facto de ser “virtual” que legitima a producéo deste tipo
de jogos, muitas vezes defendendo-se o seu efeito catartico. Ainda a propdsito do conteddo de
“Carmageddon 1", o mesmo jornalista termina: “ ..o puablico gosta mesmo de conduzir
freneticamente. E atropelar pedes virtuais. Quem nunca tal pensou (até com pedes reais) que atire
a primeira pedra...” (Antunes, 1998, p. 22). Catarse das emocdes, oportunidade de concretizacao
dos desejos, é isso que se defende. Tudo em prol do divertimento dos jovens e do seu hem-estar,
porgue ndo passa de ficcdo, de simulacdo, de uma violéncia irreal.

A hipdtese catartica pressupde assim que possa ocorrer uma diminuicdo ou extincdo de
sentimentos e comportamentos agressivos devido a uma manifestacdo anterior da agressdo, ou
através da simples exposicdo a esses actos agressivos. Para os autores que sustentam esta ideia a
expressao da agressdo é positiva para o individuo que a pratica. Deste modo, 0 uso de jogos
violentos poderia exercer um efeito relaxante, por permitir a descarga da agressividade latente num
ambiente seguro (Cunningham, 1995; Gardner, 1991; Graybill, Kirsch, & Esselman, 1985; Hull,
1985). Porém, tal como nao tem sido confirmada esta hipdtese nos estudos sobre a exposicao a
violéncia filmada (e.g., Paik & Comstock, 1994), também as investigacdes que tém analisado este
efeito no dmbito dos jogos electronicos ndo tém encontrado qualquer relacédo (e.g., Anderson &
Bushman, 2001).

A este propdsito alguns autores também defendem que nos jogos é facil tracar a linha divisoria
entre a realidade e a fantasia. Sustentam que os jogadores sabem muito bem que se trata
simplesmente de um jogo e que as personagens ndo passam de bonecos animados (Van Schie &
Wiegman, 1997). Tratar-se-a, assim, de uma violéncia (Ir)real?

Se alguns defendem a hipdtese catartica e consideram que a exposicao a violéncia podera ser
benéfica, outros exageram na responsabilizacdo dos meios de comunicacdo social pelos efeitos
prejudiciais que exercem ao nivel das atitudes e comportamentos das pessoas. Massacres nas
escolas como o que ocorreu num estabelecimento de ensino alemao, em Abril de 2002, cometido por
um jovem de 19 anos, tém contribuido para associar, através de um processo automatico, a cultura
juvenil aos crimes que alguns cometem. O cerne desta questao reside no facto destas associacdes
simplistas nao contribuirem para clarificar e encontrar uma solucdo para esta problematica.
Despoletam, em geral, discursos histéricos que tornam dificil uma reflexao séria sobre o problema
da violéncia na sociedade. E um ciclo perpétuo de causa-efeito. As personagens mudam mas o script
mantém-se.
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Recordem-se alguns exemplos que associaram o uso de jogos electrénicos com a violéncia.

No Brasil, em Sao Paulo, em Fevereiro de 1999, um estudante de medicina de 24 anos entrou
num cinema armado com uma metralhadora, tendo morto e ferido alguns dos espectadores
presentes. Foi colocada a hipdtese do individuo se ter inspirado em cenas do jogo “Duke Nukem”.
Nos E.U.A., em Littleton, em Marco de 1999, um massacre numa Escola Secundaria foi cometido
por dois adolescentes e associado aos efeitos da violéncia transmitida pelo cinema, miisica e jogos
como o “Quake” e o “Doom”. Posteriormente a este massacre foram movidas algumas iniciativas
em memoéria das vitimas, entre as quais um pedido aos cidaddos para que entregassem jogos
violentos com o intuito de serem destruidos. Acto simbdlico da expiacdo da culpa nesta forma de
entretenimento. Em Abril de 2000, um jovem espanhol de 16 anos, assassinou, com um sabre, o pai,
a mae e a irma. De acordo com a informacao transmitida pelo jornal £xpresso (Alves, 2000, Abril
8), para a policia este crime foi cometido devido a identificacdo do jovem com o seu herdi preferido,
o protagonista do jogo “Final Fantasy VIII". Esta opinido foi também partilhada por alguns colegas,
ao referirem que o rapaz procurava parecer-se 0 mais possivel, incluindo fisicamente, com a
personagem desse jogo.

Em geral, ha uma tendéncia para responder a violéncia (ou @ ameaca de violéncia) com a procura
imediata de “bodes expiatdrios”, o que conduz a construcao de barreiras ineficazes que escondem
problemas muito mais complexos. Surgem novas legislacdes contra a criminalidade e também
censura dos programas, proibicées que visam reconfortar as pessoas. Ha, portanto, um padrao na
forma como se insiste nessa relacdo e que revela mais acerca da necessidade de se encontrar um
conforto em tempos de crise, do que pensar na realidade dessas mesmas crises.

Sabe-se que a violéncia gera violéncia e que conviver com a violéncia aumenta o risco de a exercer,
especialmente se a exposicao diaria ocorrer em momentos de maior vulnerabilidade como a infancia ou
a adolescéncia (Diaz-Aguado, 1995). Porém, é necessario ter em consideracdo que a exposicdo a
violéncia nos jogos, € apenas uma entre as muitas possiveis varidveis instigadoras da agressividade.
Como sustenta Diaz-Aguado (1995), torna-se necessario analisar a agressividade, e o impacto da
exposicdo a violéncia, numa perspectiva ampla que inclua a relagdo que as pessoas mantém com os
diversos contextos em que se desenvolvem e a violéncia da sociedade em que se produz.

0 reconhecimento da complexidade desta problematica ndo implica pensar que néo existe uma
relacdo entre a cultura popular e o comportamento social. Se ndo se nega a possibilidade de
aprendizagem da informagdo que é transmitida pelos media, também se deve aceitar que se
aprendem atitudes e formas de comportamento. Se os estudos indicam que as mensagens
transmitidas pelos diversos meios de comunicacao as criangas e aos adolescentes podem exercer
efeitos quer positivos, quer negativos, torna-se necessario protegé-los da sua influéncia destrutiva.
Neste sentido, coloca-se uma questdo pertinente: como combater os possiveis efeitos nefastos da
exposicao a violéncia?

Sendo as criancas e os adolescentes o seu publico-alvo, a indistria deveria ser mais
conscienciosa em relacdo aos produtos que lanca no mercado. Ha, porém, uma certa resisténcia em
sacrificar o éxito financeiro por outro tipo de produtos. Guiados por interesses econdémicos, pouco
importa se a violéncia produz efeitos prejudiciais, desde que a sua accdo faca do piblico um
consumidor.

E igualmente preocupante o uso de violéncia como argumento de promocdo nas revistas
especializadas na area. Revistas que sdo lidas maioritariamente por adolescentes e que transmitem
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mensagens perversas e anti-sociais, como o jogo “Carmageddon”, promovido por ser “as easy as
killing bahies with axes” ou “Show no mercy as you crush enemies, set them on fire and watch them
suffer” para o jogo “Descent IlI" (Gelmis, 1999). O senador americano Joe Lieberman (1999)
destacou outras mensagens publicitarias, como por exemplo o jogo “Point Black” publicitado como
“more fun than shooting your neighbor’s cat” e o jogo “Cardinal Syn” como “Happiness is a Warm
Cranium”. Estes factos reclamam uma maior atencdo perante estes fenomenos.

Um dos directores de Marketing da empresa Sega no Reino Unido defende a integracdo da
violéncia nos jogos, pelos seguintes motivos: “violence is a problem that is part of our society and we
are not to hlame for that. Our games are produced as a result of consumer demand and we are just
responding to what people want to buy” (S. Morris, 1993, citado por Cunningham, 1995, p. 196).

Isto levanta mais uma questdo: Sera a violéncia o tema favorito ou é um ingrediente facil para
criar emocdes? Coloca-se esta questdo porque, de acordo com um estudo qualitativo desenvolvido
em Portugal, em 1993, por Santos, a grande maioria dos entrevistados referiu que a violéncia nos
meios de comunicacao social tinha aumentado e que desejavam que diminuisse a sua apresentacao.
Em relacdo aos jogos também se verifica que, embora muitos adolescentes joguem com este tipo de
conteldos, ndo parecem ser estes os seus favoritos (Arriaga Ferreira, 2000).

Assim, podera ndo parece ser a violéncia que atrai os adolescentes ou as criancas. Para os que
gostam deste tipo de jogos podera ser o poder e a coragem dos herdis simbdlicos (ndo a violéncia
em si) que se torna apelativa. Este interesse e a possivel identificacdo com personagens corajosos
e poderosos ocorre fundamentalmente em idades em que os jovens lutam por adquirir maior
competéncia e independéncia no seu desenvolvimento pessoal e social (Josephson, 1995,
Valkenburg & Cantor, 2000). Outros autores referem que a accdo, que aparece associada a
violéncia, € um componente mais importante para atrair a atencao das criancas e dos jovens do gue
a violéncia (Potts, Huston & Wright, 1986).

Os jovens também podem usar os jogos com violéncia com um objectivo social, para obterem a
aprovacao dos pares. A este propdsito Hannah Arendt (s/data, citado por Lurcat, 1995) refere-se a
“tirania da maioridade”, ou seja, a pressao que os pares exercem para a homogeneizacao do grupo,
favorecendo afinidades implicitas nos seus relacionamentos. As afinidades passam por uma
utilizacdo e consumo do mesmo tipo de produtos que sao aprovados e valorizados pelo grupo. Neste
sentido, Provenzo (1991) e Grodal (2000) destacam gque os videojogos oferecem aos seus
utilizadores um espaco social e cultural alternativo. As criangas e os jovens raramente jogam
sozinhos e a cultura social dos jogos estende-se para além do jogo em si. A troca de jogos e também
de conhecimentos, ideias, pistas e truques sobre os mesmos, faz parte das relacdes sociais dos
jovens, tais como a troca de selos, cartas, etc. Relativamente a influéncia do grupo de pares para
o0 consumo de programas de entretenimento com violéncia ou de terror, Valkenburg e Cantor (2000)
consideram que a exposicdo a estes contelidos permite aos jovens vangloriarem-se perante os
outros e, em (ltima instancia, para si proprios, de como ficam imperturbaveis e serenos com a
violéncia.

Com adolescentes a censura ou a proibicdo de jogos com este tipo de conteddo podera nao ser
a solucdo. Ao tornar-se um “fruto proibido” pode contribuir para aumentar o interesse dos mais
curiosos e conduzir ao desenvolvimento de mercados clandestinos. Os avancos tecnoldgicos
também tornam inconcretizavel a proibicdo destes produtos, que facilmente podem ser adquiridos
em outros paises, ou jogados na Internet.
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Restam outras alternativas: incentivar as criancas, os jovens e também os adultos ao
desenvolvimento de um sentido critico, a reflectir sobre o que estao expostos.

No inquérito aplicado aos adolescentes portugueses verificou-se que a maioria referiu que os
pais ndo conversam com eles sobre os jogos, nem revelavam preocupacdo com o tempo que eles
ocupavam nesta actividade ou com o seu conteido (Arriaga Ferreira, 2000). Talvez os pais
subestimem os seus efeitos, desconhecam as mensagens que transmitem, ou se sintam pouco
competentes para lidar com as novas tecnologias. Neste sentido, campanhas educativas, dirigidas
essencialmente aos familiares de criangas e jovens, podem contribuir para pais informados e
esclarecidos acerca dos conteldos potencialmente prejudiciais que os jogos integram e de
estratégias para lidarem com esta situacdo. A premissa de que se trata s6 de um jogo e de que nao
exerce gualguer efeito necessita de ser esclarecida.

Existem muitas formas dos pais e educadores lidarem com esta questdo e ha estratégias
especificas apropriadas para criancas de diferentes idades.

Algumas medidas incluem a imposicdo de limites no tempo dedicado a esta actividade e o
controlo do tipo de jogos ou programas que as criangas assistem. Mas enquanto a restricdo a
determinados jogos pode ser uma medida importante e eficaz com criancas novas, para as mais
velhas podera ser mais (til a discussao, a explicacdo e o desafio dos conteddos a que estao
expostos, incentivando-as a serem consumidores mais selectivos. Ao fazerem isto, os pais ajudam-
-nas a interpretar e a analisar de modo critico os contelidos, encorajam-nas a expressarem as suas
opinides, interesses e necessidades. Além disso, os jovens poderiam interpretar a proibicdo como
um desrespeito pelos seus interesses e uma falta de confianca. Podera ser também pouco eficaz,
na medida em que os jovens sdo eximios em contrariar o interdito e, portanto, facilmente recorrem-
-se de espacos alternativos em que a censura parece nao espreitar.

E também evidente que se os pais limitarem o tempo de exposicdo a televisdo, 3 internet e aos
jogos, terdo de fornecer actividades alternativas aos seus filhos. Se em muitas familias a televisdo tem
servido de “baby-sitter”, actualmente os jogos parecem servir 0 mesmo propdsito. Assim, ao contrario
desta atitude, deve-se desencoraja-los a permanecerem sozinhos a jogar, durante muito tempo e sera
sempre benéfico incentivar a participacdo em outros tipos de actividades, dentro e fora de casa.

As escolas podem, de igual modo, desempenhar um papel fundamental, favorecendo o desenvol-
vimento das competéncias sociais, no sentido de potenciar o desenvolvimento interpessoal dos
alunos. 0 importante é que a escola, na sua totalidade, assuma funcdes ndo apenas ao nivel da
instrucdo mas também ao nivel da socializacdo e revele uma maior preocupacdo com as necessi-
dades emocionais.

Parece igualmente necessaria uma atitude eclética por parte dos professores, que integrem o
papel das novas tecnologias na escola, e gue paralelamente a utilizacdo do computador na
aprendizagem, adicionem os jogos como possiveis ferramentas de trabalho na medida em que cum-
prem uma série de requisitos que faz com que ndo se menospreze as suas qualidades. A titulo de
exemplo, um recente estudo experimental realizado com criancas portuguesas do ensino basico
sugeriu que a pratica com um jogo de computador do tipo 7etris pode ter uma influéncia positiva na
aquisicao e desenvolvimento de certas competéncias cognitivas como as relacdes espaciais (Arriaga
Ferreira, Silva, & Esteves, 2001).

Por (ltimo, esvaziar os atractivos e a importancia gue é concedida a violéncia na sociedade é
uma tarefa a investir por todos. Embora a presenga de violéncia nos jogos seja dificil de travar,
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devem ser delineados esforcos para utilizar este tipo de entretenimento com intuitos mais
construtivos, fornecendo fantasias alternativas a violéncia, com o intuito de satisfazer as
necessidades reais da infancia e da juventude.

Prevé-se que os videojogos continuem a ser um dos entretenimentos favoritos pela juventude e
espera-se gue se tornem um meio potencial para o seu crescimento cognitivo, moral e social.
Contudo, outras opinides se tecem guanto ao futuro deste entretenimento.

A edicdo portuguesa da revista PC Format destacou a opinido do Director Criativo da OMA
Design, no Reino Unido: “As minhas previsdes para a proxima década sao de igual contelido que a
presente, mas em maior quantidade (...) Haverd um aumento nos niveis de sexo e violéncia porque
actualmente encher os jogos de imagens flagrantes é mais simples gue nunca... e sera cada vez mais
facil.” (Penn, 1999, Abril, p. 19).

Mas se o sistema de livre concorréncia tem facilitado a producao de jogos cada vez mais
violentos, também podera garantir a sua qualidade, se o consumidor assim o exigir. E o pablico que
deve ser educado a tornar-se um participante activo, que questione a presenca deste tipo de valores
(ou a sua auséncia!) na sociedade, que exija alternativas, novos conteddos. E esse piblico, esse
consumidor, somos todos nds.
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CALEIDOSCOPIO

“IT CAME FROM OUTER SPACE”:
JOGOS DE COMPUTADOR INVADEM
PROGRAMAGAD E SERVICOS
DE TELEVISAO DIGITAL

Introducao

“It came from outer space” — o mundo da
televisdo digital encontra-se a ser invadido
pelos aliens do mundo dos jogos de computador!
Por um lado, os principais operadores de
televisao digital e canais tém vindo a reforcar a
sua oferta de jogos, devido ao seu sucesso de
utilizacdo e a grande rentabilidade do investi-
mento, como é o caso do operador de televisdo
satélite Sky Digital no Reino Unido. Por outro
lado, canais e produtoras de televisdo tém vindo
a desenvolver novos formatos televisivos, nos
quais sdo incorporados elementos de jogos de
computador — ou mesmo em que os jogos for-
mam a base do proprio programa, de que é
exemplo “FightBox” da BBC.

Ainda que o lancamento comercial dos
primeiros servicos de televisdo digital
interactiva seja relativamente recente - finais
da década de noventa —, ja desde a década de
setenta era possivel interagir com a televisdo
através de consolas de jogos e através dos
servicos de Teletexto.

Curiosamente, no inicio da década de
cinquenta foi formulada a ideia de jogar através
do televisor, por Ralph Baer, na altura
engenheiro do fabricante de televisores Lorel.
Mais tarde, em 1966, ja a trabalhar na
Equipment Design Division na Sanders Associa-
tes, Ralph Baer define em tracos gerais a
arquitectura de um sistema de jogos destinado
a ser utilizado via televisor!. Depois de diversas

1 Baer, Ralph, (1999), “How Video Games Invaded the Home
TV Set”, Ralph Baer's web site. Disponivel online em:
http:/lwww.ralphbaer.com/how_video games.htm
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demonstracdes a fabricantes de televisores, Ralph Baer assinou um acordo com a Magnavox em
1971: assim, “Odyssey” foi o primeiro sistema de jogos domésticos a ser lancado comercialmente,
em Maio de 1972.

“Odyssey” da Magnavox e “Pong” da Atari foram as primeiras consolas de jogos destinadas ao
mercado doméstico, tendo sido esta (ltima lancada em 19742. 0 televisor passou a ser visto como
algo mais do que transmissor de imagem e som: gracas as primitivas consolas de jogos, o televisor
era agora também interactivo.

Figura 1
“0dyssey” da Magnavox, a primeira consola de jogos para o mercado doméstico, 1972

Na mesma época surge ainda o Teletexto, que transforma o televisor num meio de obter
informacdo, através da consulta das Ultimas noticias, acesso aos resultados desportivos
actualizados, bem como a programacdo televisiva e a informacgdes uteis. O Teletexto é uma
invencdo da BBC Research que, em inicios dos anos setenta, teve a ideia de enviar informacao
digital numa parte ndo utilizada do sinal de televisdo. Assim, em 1974, uma primeira versdo das
especificacdes de Teletexto tem o acordo da BBC, ITV e fabricantes de televisores: a BBC inicia as
transmissoes do servico de teletexto Ceefax, enquanto a ITV lanca o servico Oracle3.

Em resumo, as primeiras consolas de jogos e o Teletexto sdo os antepassados dos actuais
servicos de televisao digital interactiva, tendo associado pela primeira vez a experiéncia de
interactividade a experiéncia televisiva.

Finalmente, as questdes a serem desenvolvidas neste artigo sdo as seguintes:

- como se caracteriza a oferta de jogos por parte dos principais operadores de televisdo?
- como se caracteriza a oferta de jogos por parte dos principais canais de televisao?

Winter, David, (2000), “The Pong Story”, The Pong Story web site. Disponivel online em: http://www.pong-story.com/atpong2.htm
3 Brown, Mike; Cook, Mark (2003), “Teletext Timeline”, Teletext Now and Then web site. Disponivel online em:
http://teletext.mb21.co.uk/timeline/
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- quais os principais exemplos de convergéncia entre televisao digital e programas TV?
- quais as tendéncias fortes para o desenvolvimento da convergéncia entre televisdo digital e jogos
de computador?

A oferta de jogos pelos operadores de televisao digital

A transicdo do analdgico para o digital traz consigo novos desafios e oportunidades aos
operadores de televisdo, canais e produtoras de televisao. Para os operadores, confrontados com
elevados custos da transicdo do analdgico para o digital e com uma intensa competicao de outros
operadores, a oferta de servicos interactivos tem a dupla vantagem de poder gerar receitas
adicionais e de permitir a demarcacao da oferta relativamente aos seus concorrentes, mantendo ou
capturando novos subscritores.

Na Europa registam-se algumas das taxas mais elevadas de penetracdo de televisao digital e,
consequentemente, de televisdo interactiva. 0 destaque vai para o Reino Unido, que em finais de
2002 possuia a maior taxa de penetracdo de televisao digital da Europa: 39,5% de lares segundo
dados do Independent Television Commission, o orgdo que regula a televisdo comercial no Reino
Unido“. Relativamente aos principais operadores de TV digital, o destaque vai para o operador de
televisao digital satélite Sky Digital, que ultrapassava os 7.000.000 de subscritores, em Qutubro de
2003%. Ja os operadores de cabo NTL e Telewest atingiram respectivamente os 1.200.000 e
830.000 subscritores com acesso a televiséo digital no primeiro semestre de 20036. J o operador
de televisdo digital terrestre Freeview ultrapassou os dois milhdes de subscritores em finais de
Outubro de 20037.

0 Reino Unido néo sé lidera em termos de penetracao de TV digital como também em termos do
impacto e desenvolvimento de servigos de TV Interactiva. O operador Sky Digital tem vindo a ser o
player mais activo neste sector, quer como produtor de servicos (Sky Sports Active, Sky News
Active) quer como distribuidor de servigos interactivos.

Apostas, jogos, programacdo interactiva e interaccdo SMS-TV sdo as principais fontes de
receitas dos players da indastria da TV interactiva. A titulo de exemplo, refira-se que as receitas
dos servicos interactivos disponibilizados pela Sky Digital atingiram, em 2002, os 186 milhdes de
libras, quase o dobro do valor de 2001. Ainda, metade deste valor foi proveniente de apostas, tendo
os restantes 93 milhdes de libras vindo das participacdes em programas interactivos, jogos e
passatempos tipo trivia8.

4 Independent Television Commission, (2002), “ITC Multi-channel Quarterly — Quarter 3, 2002", ITC press-release. Disponivel online
em: http://www.itc.org.uk/latest_news/press_releases/release.asp?release_id=660

5 Sky Publicity, (2003), “Sky reaches seven million subscriber target early”, Sky Publicity web site. Disponivel online em:
http:/lwww.skypublicity.co.uk/press_d.asp?rel=562

6 Wilkes, Neil, (2003), “Sky edges nearer to 7m target”, Digital Spy online. Disponivel online em: http:/lwwws.digitalspy.co.uk/
article/ds11110.html

7 BBC News, (2003), “Freeview reaches first birthday”, BBC News web site. Disponivel online em: http://news.bbc.co.uk/1/hi/
entertainment/tv_and_radio/3225241.stm

8 Dodson, Sean, (2003), “Riding the TV games boom”, The Guardian Unlimited Online. Disponivel online em: http://www.guardian.
co.uk/online/story/0,3605,884663,00.html
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Em Margo de 2003, os jogos disponiveis na Sky Digital eram acedidos por mais de 1,300
milhdes de utilizadores, dos quais 40% eram mulheres®. S6 no portal de jogos da Sky Active
Gamestar, estao disponiveis mais de 25 jogos. O canal de jogos PlayJam tem vindo a constar entre
0 8° e 0 15° décimo lugar dos canais mais vistos do servico da Sky, de acordo com o Broadcast
Audience Research Board (BARB), o drgao oficial no Reino Unido para medicéo de audiéncias. Ainda
que parte importante dos jogos seja de acesso gratuito, a Sky Digital e outros content providers com
presenca no portal Sky Active optaram por cobrar a utilizagdo de jogos através dos modelos de pay-
-per-play, pagamento de chamada de valor acrescentado e subscricéo.

Figura 2
Sky Active - portal de jogos Gamestar , Sky Digital (Reino Unido), 2001
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Por outro lado, os operadores de caho como a NTL e a Telewest — so para citar os mais
importantes que operam no Reino Unido — podem ter na érea de jogos uma fonte de receitas muito
rentével. O ex-director de banda-larga da Telewest, David Docherty, lancou um repto aos operadores
de cabo para que tirem partido da sua largura de banda e da bi-direccionalidade, de forma a que se
tornem a primeira escolha dos consumidores como fornecedor de servicos de comunicacao da casa
do futuro. Assim, defende David Docherty, as consolas de jogos poderiam estar ligadas a uma
set-tap box, por cabo ou via wireless para fornecer aos jogadores um servico de acesso a Internet
de banda-larga, desta maneira trazendo 0 mundo dos jogos multi-utilizadores para as massas'0.

Por outro lado, a convergéncia da televisao digital com o universo dos jogos também é evidente
com o lancamento do Sky Gamepad. Lancado em finais de 2002, o novo produto da Sky Digital é
destinado aos espectadores que pretendem usufruir dos jogos do servico de uma forma semelhante
as consolas de jogo mais populares no mercado''. 0 Sky Gamepad é sem fios e permite que até
quatro utilizadores joguem em simultaneo.

9 Cook, Ferham, (2003), “Show me the Money”, C21 Media Networks web site. Disponivel online em: http://www.c21media.net/
features/feat_dtl.asp?id=5173&t=10&terms=interactive + tv&curpage =2

10 Wakefield, Jane, (2003), “Cable firms look to gaming”, BBC News online. Disponivel online online: http://news.bhc.co.uk/2/low/
technology/2823355.stm

11 Dodson, Sean, (2003), “Riding the TV games boom”, The Guardian Unlimited Online. Disponivel em: http://www.guardian.co.uk/
online/story/0,3605,884663,00.html
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Figura 3
Sky Gamepad, Sky Digital (Reino Unido), 2002

A oferta de jogos pelos canais de televisao

Ja no caso dos canais de televisao, a transicdo do analdgico para o digital permite ndo sé a
transmissao de mais canais digitais na mesma largura de banda ocupada por um sd canal analdgico,
como tambhém permite a difusdo de servicos digitais e interactivos. Os jogos sdo um dos diversos
tipos de servicos digitais interactivos que os canais tém vindo a lancar - o que pode ser também
visto como uma resposta a crescente competicao de outros meios de entretenimento, como as
consolas de jogos, o acesso a Internet via PC e utilizacdo de teleméveis. Assim, broadcasters como
a BBC, Channel 4 e a MTV tém vindo a apostar na oferta de jogos: de referir que alguns destes jogos
estdo associados aos seus programas mais populares, como € o caso do “Big Brother” e “Banzai”.

Em 2002, o Channel 4 lancou o jogo “Big Brother”, uma variante do jogo Pac-Men que tem por
cenario a casa do “Big Brother”. O jogo pode ser acedido através do portal Channel 4 e do servigo
de jogos Sky Gamestar, no operador Sky Digital. Os jogadores tém a opcao de experimentar o nivel
introdutdrio do jogo gratuitamente: apds a sua conclusdo recebem um convite a prosseguir o jogo
pagando cerca de 1 Euro e meio.

Figuras 4 e 5
"“Big Brother Game” e “Big Brother Chicken Task”, Channel 4, Sky Digital (Reino Unido), 2002 e 2003

111



CELIA QuICO

Este ano Channel 4 lanca mais jogos associados ao popular reality-show: “The Big Brother
Chicken Task” que desafia os jogadores a guiar as galinhas do BB até ao galinheiro, utilizando o
minimo de racdo possivel; “Big Brother Jumble”, um jogo semelhante ao Tetris no qual os
utilizadores tém que ordenar as pecas que vdo caindo de forma a ganhar pontos (pecas que tém a
forma das cabecas dos concorrentes); “Big Brother One in Four”, um jogo em que o utilizador joga
“contra” o televisor, sendo atribuido ao jogador e ao televisor um cartdo no qual figura um dos
concorrentes do programa, tendo o jogador que adivinhar o que vai sair'2,

0 Channel 4 lancou ainda em inicio de 2003 um jogo baseado no programa “Banzai”, acessivel
através do portal Channel 4 bem como pela area de jogos Sky Gamestar do portal da Sky Active.
0 jogo “Banzai Pinball” simula um jogo de pinball, mas introduzindo elementos do programa, como
é o caso das figuras dos apresentadores e das suas expressoes mais populares. “Banzai” é um
programa que associa elementos de concursos japoneses com o humor non-sense tipicamente inglés,
permitindo aos espectadores ainda que apostem no desfecho das situacdes absurdas do programa.
0 jogo é pay-per-play, ou seja, os utilizadores pagam para jogar.

Figura 6
Banzai Pinball, Channel 4, Sky Digital (Reino Unido), 2003
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Na continuacao do desenvolvimento de servicos interactivos para o mercado do Reino Unido, a MTV
langou no inicio de 2003 o jogo “MTV Mugshot Mania”, que ao contrario do “Banzai Pinball”, é acedido
gratuitamente através do portal MTV Core. O utilizador entra na pele de um fa de misica, que vai aos
bastidores para tirar fotos das celebridades para colocar no seu album de fotografia.
0 jogo tem 25 niveis diferentes e quando o utilizador alcanca o nivel final consegue obter acesso a uma
area secreta do site MTV, na qual podem fazer downloads de fotos de celebridades para o seu telemdvel.

A oferta de programacao baseada em jogos de computador pelos canais

A convergéncia da televisdo digital com o universo dos jogos é demonstrada na perfeicdo pelo
novo formato de entretenimento da BBC “Fightbox”, que integra o acesso a um web site especifico,

12 Swedlow, Tracy, (2003), “ITV Today Newsletter”, ITV Today web site. Disponivel online em: http://www.itvt.com

112



“IT CAME FROM OUTER SPACE”: JOGOS DE COMPUTADOR...

a participagdo em jogos e o visionamento de televisdo. Pensado para os jogadores mais “viciados”
das novas geracdes, o formato funde as novas tecnologias de jogos e de estidio para criar um
desporto futurista baseado nos combates de gladiadores. Os concorrentes poderdo desenhar e
construir os seus proprios guerreiros nos seus PCs, a partir de componentes disponiveis, e apds
terem treinado as suas criacdes, fardo com que as mesmas participem num torneio. As melhores
serdo escolhidas para competirem entre elas, nas finais “Fightbox” a serem transmitidas pela
televisdo3.

Figuras 7 e 8
“FightBox", BBC (Reino Unido), 2003

“FightBox” é ja considerado como um dos projectos cross-platform mais ambiciosos e caros
produzidos até a data, com um orcamento que ird rondar 3 a 4 milhdes de libras. “FightBox” leva ja
trés anos de preparacdo. Desde Marco de 2003, qualquer pessoa tinha a possibilidade de se registar
no site “FightBox”- http://www.bbcfightbox.co.uk/game.php - para fazer o download do kit que ira
permitir que construa o seu lutador, a partir de uma série de componentes pré-definidos: pernas,
torsos, tipo de constituicdo fisica, cabelos, cor da pele, até tatuagens.

Depois de construir a personagem o utilizador pode entdo defrontar-se onfine com outros
jogadores: os sessenta melhores foram seleccionados para participar no programa de televisdo
“FightBox". Cada programa ira envolver quatro concorrentes e tera a duracdo de 30 minutos. Depois
dos concorrentes lutarem com seis super-herois, sao seleccionados os dois concorrentes que se
defrontam numa batalha final para apurar quem passa a préxima eliminatodria. O programa comecou
a ser transmitido na BBC 3 a 13 de Outubro de 2003. Segundo o produtor do programa, Finbar
Hawkins, o conceito-base para o programa foi o de combinar elementos dos jogos de computador
com elementos de eventos em directo, ja que se o programa fosse semelhante a um jogo de
computador simplesmente néo iria resultar'4.

13" Fraser, Fiona, (2002), “BBC fights for interactivity”, C21 Media Network’ web site. Disponivel em: http://www.c21media.net/
news/news_dtl.asp?id=4649 ;

14 Timms, Dominic, (2002), “Fight Club”, The Guardian online. Disponivel online em: http://www.guardian.co.uk/Print/
0,3858,4538639,00.html
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A oferta de jogos com interaccdo via SMS pelos operadores e canais

Nos Ultimos anos, um pouco por todo 0 mundo foram langados programas, jogos e servigos de
televisdo que permitem a interacgdo via telemovel, através do envio de SMS. Assim, em lugar dos
operadores e canais de televisdo disponibilizarem uma aplicacao por intermédio de uma plataforma
de televisao interactiva — Open TV, Mediahighway, Liberate, Microsoft TV —, recorrem ao telemével
como “canal de retorno”, tal como refere a analista de novos media Ferhan Cook. Este fendmeno
prevalece em paises onde as plataformas de televisao digital interactiva sdo de pouca relevancia,
aponta ainda Ferhan Cook, como é o caso da Alemanha, Holanda, Finlandia e as Filipinas.

A interactividade por SMS da a possibilidade aos operadores e broadcasters de se relacionarem
com as audiéncias mais jovens, gerando receitas adicionais sem ter que fazer os avultados
investimentos necessarios ao desenvolvimento de aplicacdes interactivas?®. De notar os servicos
mais populares sdo a votagdo em sondagens, a participacdo em Chats-SMS e os jogos SMS-TV.

Figuras 9 e 10
Exemplos de Jogos SMS-TV
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A integracdo dos jogos de telemdveis com a interactividade SMS-Televisao foi um dos aspectos
evidenciados por um dos oradores do evento “SMS Meets TV”, que decorreu em Lishoa em Fevereiro
de 2003. 0 director da empresa de solucdes para telemdveis Overloaded, Ashu Mathura, é de
opinido que a next big thing nesta area sao os jogos cross-plataform, ou seja, jogos que se podem
aceder e ver na televisdo, sendo possivel jogar em simultaneo via telemével ou mesmo via PC'8.

15 Cook, Ferham, (2003), “Show me the Money”, C21 Media Networks website. Disponivel online em: http://www.c21media.net/
features/feat_dtl.asp?id=5173&t=10&terms=interactive + tv&curpage =2

16 van Dusseldorp & Partners , (2002), “Van Dusseldorp & Partners 2nd SMS Meets TV Seminar — overview”, in Van Dusseldorp &
Partners 2nd SMS Meets TV Seminar web site. Disponivel online: http://www.smsmeetstv.com/smsreport.php
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Figura 11
“Astronauts”, Redlynx (Finlandia), 2003
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Um bom exemplo deste género de jogo é “Astronauts”, um jogo SMS-TV desenvolvido pela
empresa Finlandesa RedLynx . O objectivo do jogo é o de impedir que a Terra seja destruida por
meteoritos, através da cooperacdo entre utilizadores. Enquanto que os jogadores que s6 podem
enviar SMSs tém que escrever as coordenadas do local para onde o seu personagem se deve dirigir
para destruir os meteoritos, os utilizadores da aplicacdo Java dispdem de um interface visual no
telemével para fazer a mesma tarefa. Assim, os proprietarios dos modelos mais recentes de
telemdveis que suportam Java podem fazer o download da aplicacdo a aceder a um interface mais
amigavel de jogo, proximo da imagem que o jogo exibe na televisao. O jogo foi lancado em Qutubro
de 2002 nos canais Finlandeses SubTV e MTV317.

0 futuro | linhas de evolucédo

Ainda que haja com certeza espaco para divergéncia, assistimos desde ha alguns anos ao
fendmeno de convergéncia: de redes, de aparelhos e ainda de media. Assim, distinguia duas linhas
de evolucdo da convergéncia entre jogos de computador e a televisdo digital no curto -médio prazo:
1) 0 langamento de novos produtos que conjugam diferentes meios (TV, Telemdvel, PC, PDA, etc)

na definido de uma experiéncia de jogo acessivel a qualquer hora e em qualquer lugar, ou seja,

os Pervasive Games;
2) 0 lancamento de novos aparelhos que aliam as funcionalidades de uma consola de jogos a de uma
set-top box avancada de televisao digital, ou seja, os Home Media Centers.

17" Sundgot, Jorgen, (2003), “A new twist to SMS-TV gaming”, infoSync web site. Disponivel online em: http://www.infosync.
no/news/2002/n/3007.html
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Jogos + TV Digital + Internet + Aparelhos Mdveis = Pervasive Gamming (out doors)

Os pervasive games decorrem 24 horas por dia, sete dias por semana, fazendo uso de diferentes
media para proporcionar ao jogador uma nova experiéncia de jogo multi-utilizador. Ao contrario dos
jogos de computador tradicionais, os pervasive games acompanham os utilizadores para todo o lado:
0 acesso ao jogo é ubiquo, tirando partido das tecnologias de localizagao geografica dos teleméveis
para determinar a posicédo dos jogadores’8. Desta forma, os jogos sdo como que sobrepostos ao
mundo real, sendo conjugados diferentes meios como emails, SMSs, faxes, publicidade na imprensa
e televisdo, programas de televisao, entre outros exemplos.

0 primeiro jogo deste género a ser lancado comercialmente em larga escala foi 0 “Nokia Game":
0 jogo foi inspirado no género de jogo de aventuras, com diversos obstaculos a superar e pistas a
desvendar para resolver o grande mistério. Os jogadores tinham que utilizar/consultar diversos meios
para poder jogar o “Nokia Game": a Web, o email, a imprensa, radio, telefone e a televisao. Ainda
que o “Nokia Game” tenha demonstrado o potencial e o alcance de um conceito de pervasive
gamming, segundo o analista da indistria dos telemdveis Philip Guildford, ndo foi capaz de manter
o interesse de muitos dos seus utilizadores para além do periodo inicial de teste: “a narrativa era
essencialmente uma série de problemas de dificuldade crescente, que constrangia os utilizadores a
um percurso fixo em vez de apresentar um mundo completo para explorar de forma livre"1S.

Outro “classico” dos pervasive games é “BotFighters”, um jogo para telemével baseado em
tecnologias de localizacao geografica, no qual os utilizadores “se defrontam” em batalhas nas ruas
com outros utilizadores. A missao dos jogadores era localizar os outros adversarios por intermédio
dos seus telemdveis e moverem-se fisicamente para o seu raio de accdo de forma a entrar em
confronto. As tecnologias de localizacdo geografica eram usadas determinar se os jogadores
estavam suficientemente proximos para conseguir dar um bom tiro ao adversario20. “BotFighters”
oferecia a possibilidade de ser jogado por SMS ou via uma aplicacdo Java.

No entanto, a associagdo das industrias “pesadas” do entretenimento e telecomunicacdes para
conceber produtos e servicos baseados em tecnologias de localizacdo geografica levanta questdes
fundamentais sobre privacidade e realidade mediada/ mediatizada (entre outras), que ainda estao
por explorar. Sera que os pervasive games também podem equivaler ao pesadelo descrito por George
Orwell no seu livro “1984" — um mundo no qual as omnipresentes tele-telas transmitiam propaganda
e vigiavam cada cidaddo através das suas camaras e microfones embutidos?

"Always-on panopticon... or cooperation amplifier?” — esta é a interrogacdo que coloca Howard
Rheingold no seu dltimo livro “Smart Mobs”, sobre o impacto na sociedade das novas tecnologias
de comunicacdo mdveis e do pervasive computing, advertindo que a aceitacdo acritica destas
tecnologias nos coloca em risco de nos hipnotizarmos com o auxilio das tecnologias que tentamos
avaliar?1,

18 Stegers, Fiete, (2002), “Pervasive gaming: Fire a few SMS shots just to say hello”, Europemedia website. Disponivel online em:
http://www.europemedia.net/showfeature.asp?ArticlelD = 8293

Guildford, Philip, (2002), “A persuasive case for pervasive gaming”, Analysys web site. Disponivel online em:
http:/lwww.analysys.com/default_acl.asp?Mode=article&ileftArticle=968&m=&n-

20 “it's Alive” website: http:/lwww.itsalive.com/page.asp?id=1075 ~

21 Rheingold, Howard, (2002), Smart Mobs, Perseus Publishing, p. 184.
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Jogos + TV Digital + Internet + (STB + consola) = Home Media Center (in doors)

Relativamente a evolucdo das consolas de jogos para home media centers, as consolas
PlayStation e X-Box surgem como grandes adversarios na guerra pelo dominio do entretenimento na
sala de estar. Em Marco de 2003, a Sony anunciou que a PlayStation3, a ser lancada em 2005, ira
apresentar uma arquitectura revolucionaria com o poder de processamento de cem dos actuais PC
num sé chip, para além de ter a possibilidade de tirar partido dos recursos de outros computadores
através da ligacdo a Internet em banda-larga. Antes, em Setembro de 2002, a Sony registou a
patente desta tecnologia que podera ser um auxiliar precioso a gue atinja 0 “santo graal” da
indistria dos consumer electronics: “uma caixa barata para o lar allin-one, que permite gravar
programas de televisdo, navegar na Internet, ouvir mdsica e mesmo correr jogos de elevada
qualidade visual e performance”22.

Desta forma, a PlayStation 3 configura-se como o centro de entretenimento do lar, oferecendo
a possibilidade do pai gravar um programa de televisdo para o disco rigido da consola enquanto o
filho joga online com um amigo. O servidor central do lar e a Playstation 3 serdo uma e a mesma
coisa, segundo Kunitake Ando, presidente e Chief Operating Officer da Sony23. No entanto, ha quem
considere estes planos da Sony como demasiado ambiciosos, como Peter Glaskowsky, editor do
Microprocessor Report, ja que mesmo as ligacdes de banda-larga mais rapidas sdo habitualmente
demasiado lentas na coordenacdo de tarefas de forma eficiente.

A Playstation 3 devera estar concluida e pronta a lancar para o mercado ao mesmo tempo que
a Nintendo e a Microsoft atingem as lojas com as novas versdes das suas consolas de jogos.
Enquanto € previsivel que a Nintendo concentre as suas energias no desenvolvimento de uma
consola s6 para jogos, ha indicacdes de que a Microsoft pretende que a sua proxima consola se
“transforme” numa caixa digital universal da mesma forma que a Sony24.

Mas antes do lancamento da PlayStation3, a PlayStation2 vai sofrer upgrades, como anunciou
a Sony em Maio de 2003. Assim, os utilizadores da PS2 vao poder contactar outros utilizadores
através de servicos de Instant Messaging da America Online, a partida no primeiro trimestre de
200425, Os utilizadores equipados um conjunto de auscultadores e microfone véo ter a possibilidade
de falar com outros jogadores ligados ao novo servico da PS2. Faz parte ainda do acordo entre a
Sony e a AOL o desenvolvimento de funcionalidades que irdo permitir aos utilizadores a visualizacao
de trailers e clips de televisdo — o que vai “obrigar” a compra de um disco rigido com 40GB para
gravacéo de video digital para ligar a consola6.

De forma semelhante a descrita anteriormente a propdsito dos Pervasive Games, o ascendente
dos servicos de televisdo interactiva e dos Home Media Centers também tem provocado a
inquietacdo de alguns observadores das indiistrias da Comunicacdo. 0 autor de “Spy TV", David
Burke, defende que os servicos de televisdo interactiva estdo a ser utilizados para invadir a

22 Takahashi, Dean, (2003), “Sony chip to transform video-game industry”, Mercury News online. Disponivel online em:
http:/lwww.bayarea.com/mld/mercurynews/5311288.htm

2 Idem.

24 Idem.

25 Reuters, (2003), “AOL to offer IM for PlayStation 2”, CNet news.com website. Disponivel online em: http:/inews.com.com/2100-
1043-1001673.html

26 Brand Republic, (2003), “America Online to offer services for Sony PlayStation2”, Brand Republic web site. Disponivel online em:
http://www.brandrepublic.com/digitalbulletin/news_story.cfm?articlelD=180031&0rigin=DB15052003

17



CELIA QuICO

privacidade dos espectadores?’. David Burke é um activista da organizacao anti-televisao “White
Dot”, que contribuiu para o relatério “TV That Watches You: The Prying Eyes of Interactive Televi-
sion” publicado pelo Center for Digital Democracy. O relatério conclui que através das set-top boxes,
personal video recorders e outros aparelhos, os consumidores em breve irdo enfrentar as mesmas
ameacas a privacidade que hoje os utilizadores da Internet ja se confrontam: a televisao interactiva
esta a espiar os espectadores na América28. Apesar de algum simplismo e de se assemelhar a algo
escrito por um tedrico da conspiracdo, o relatério tem o mérito de fazer alguns avisos a navegacao
e de estimular o debate sobre as questdes relacionadas com privacidade e novos media.

Num tom mais optimista, Gloriana Davenport — investigadora e membro fundador do prestigiado
Media Lab do Massachusetts Institute of Technology- prevé que a medida que os dispositivos
moveis se tornam mais poderosos, ubiquos e interligados entre si, a era da sef-fop box chegara
rapidamente ao fim: “entdo, a excitacdo para o utilizador vira da criacdo de novas formas de
interfaces tacteis para fazer hiper-ligacdes, espacos piblicos com écrans para encontros acidentais
e planeados e alcance mdvel para novas formas narrativas que o entusiasmem"2°,

Em conclusdo, a convergéncia entre jogos de computador e a televisdo digital no curto-médio
prazo esta a entrar numa nova fase: por um lado, assiste-se ao lancamento de novos formatos de
entretenimento hibridos que conjugam diferentes meios na definicdo de uma experiéncia de jogo
acessivel a gualquer hora e em qualquer lugar de que é exemplo a Fight Box da BBC, por outro lado,
assiste-se ao desenvolvimento de novos aparelhos ou de upgrades a produtos ja no mercado que
aliam as funcionalidades de uma consola de jogos as de uma set-top box avancada de televisao
digital, como é o caso da Playstation 2 e PlayStation 3.

No entanto, o debate sobre as questdes relacionadas com privacidade e novos media deve
acompanhar estas evolugdes, de forma critica e informada. Tal como conclui Howard Rheingold em
“Smart Mobs”, sera que nos préximos anos as novas geracdes de utilizadores de aparelhos moveis
serdo neutralizadas em consumidores passivos de outro mass medium controlado centralmente ou,
pelo contrario, sera que estas novas geracdes terdo o poder para produzir em vez de s6 consumir?:
“estdo a ser questionadas as formas como escolhemos utilizar estas tecnologias e as formas como
os governos permitem que as utilizemos. Tecnologias de cooperacdo ou o Ultimo aparato de
desinformacdo? (...) Neste intervalo antes das empresas de novos media ocuparem e definirem o seu
espaco, realmente importa o que cada um de nds sabe e o que cada um de nds faz"30.
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Cybertext
Perspectives on Ergodic Literature’

Espen J. Aarseth

Perspectivas é o que temos, quer se discuta
o texto quer se discuta o cibertexto. Dizia
Ricoeur que o texto como um todo singular se
pode comparar a um objecto, visto de varios
lados mas nunca de todos, simultaneamente.
Decidimos sempre olhar de um certo modo. Ora,
estamos num tempo em que do dia para a noite
varias propostas, novas perspectivas, novas
formas de textualidade emergem. Necessita-se
para isso de uma terminologia mais consistente
do que as formas que ocorrem.

Stuart Moulthrop diz na contracapa deste
livro que este é o mais claro estudo dos textos
electronicos que ja leu. Trata-se, com efeito, de
um conjunto de ensaios que propdem uma
classificacdo taxondémica dos sistemas de
textos no quadro da sua existéncia electronica.

“Ergodico” ndo consta do Dicionario da
Lingua Portuguesa Contemporanea. Mas pode-
mos inferir que se ergo exprime a nogdo de
trabalho — donde ergologia, ergonomia, ergofo-
bia (horror ou aversdo patoldgica ao trabalho!) -
literatura ergddica ha-de ter que ver com o
trabalho (de parto) que toda a literatura repre-
senta e que remete para o campo interno em
que esse trabalho ocorre. 0 interesse deste livro
radica mais nas suas questdes do que nas suas
respostas. E as questdes sdo estas: podem os
jogos de computador ser também literatura?
Sera necessario formular uma nova estética da
textualidade ciborgue? 0 desenvolvimento
rapido do género jogos de computador serd um
sinal que o modo narrativo do discurso
(romances, séries de TV, filmes) esté a perder a
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sua posicdo dominante na nossa cultura? Como
tratar com esta nova forma ergddica e a sua
relacdo com a narrativa?

Trata-se, como se vé, de um olhar, de uma
perspectiva interdisciplinar sobre o futuro da
literatura e de um estudo critico sobre a poéti-
ca da cibermedia e dos jogos de computador. E
verdade que as discussdes interdisciplinares se
tornam por vezes paroquiais e moles. 0 que nédo
significa que as discussdes neste dominio
tenham de levar a atitude do “anything goes”,
a indecibilidade ou a aporia. Os conceitos
desempenham um papel crucial no trafego entre
disciplinas. Por exemplo, o conceito de “linea-
ridade”. A literatura convencional assenta em
pressupostos na ideia de determinismo mecani-
cista que serve de base ao paradigma cientifico
até ao nascimento da mecanica quantica e que
se confunde com os ideais de linearidade e de
ordem aristotélica. O principio da incerteza
(Heisenberg) e o conceito de “funcdo de onda”
(Schrodinger) tornou o tecido do mundo mais
fugidio, ficando tudo sujeito ao devir e a proba-
bilidade. Mais ainda, doravante ndo é mais
possivel observar um objecto sem interferir ou
altera-lo. O observador passa a ser parte inte-
grante da experiéncia. Quem ndo vé aqui o pro-
blema da leitura como um momento de decisdo
e a propria interpretacdo como um “fazer
ondas”?

Cybertext explora a estética e a dinamica
textual da literatura digital e dos seus varios
géneros que inclui a hiperficcdo, os jogos de
computador, a poesia e a prosa gerados por
computador e os textos de colaboracdo via
Internet como MUDs. Em vez de insistir na
singularidade e na novidade da “escrita
electronica” ou na “ficcdo interactiva”, conceito
nebuloso, o autor situa estas novas formas
literarias no interior do campo mais vasto e
mais antigo da “literatura ergddica”, um termo
pedido de emprestado a fisica para descrever
textos abertos, dindmicos, tais como os / Ching



ou os caligramas de Apollinaire, ou ainda os
experimentos literarios do OuliPo. Ai estao
textos abertos, dindmicos em que o leitor pode
executar accdes especificas para gerar sequén-
cias literarias que podem variar de leitura em
leitura.

Aarseth constréi um modelo tedrico que
descreve como estas formas literarias sao
diferentes umas das outras. Confronta teorias
literarias da narrativa, semiotica e retdrica com
0 campo empirico da literatura ergddica e
examina os problemas e a utilidade da aplicacao
destas teorias num material para que foram
criadas. O essencial do seu trabalho esta na
proposta de uma tipologia da textualidade néo
linear, partindo da matematica, ndo da fisica
(Katherine Hayles): a leitura de um texto nao
linear ndo é o mesmo que uma leitura informada
pela investigacdo da geometria fractal ou pela
teoria do caos. Aarseth parte do ramo
matematico da topologia. A versdo textonomica
da topologia pode descrever-se como “o estudo
das maneiras em que as diversas seccdes de um
texto estdo conectadas, independentemente
das propriedades fisicas do canal (papel, pedra,
suportes electromagnéicos, etc.) através da
qual se transmite o texto”. Para falar das
unidades textuais que entram na topologia dum
texto, Aarseth fala de fextdo que indica um ele-
mento basico da textualidade. Um outro termo,
escritdo, pertence ao processo de leitura. Um
escritdo é uma sequéncia ininterrompida de um
ou mais textdes tal como sdo projectados pelo
texto. A alternativa para textdo poderia ser
lexia, de acordo com as unidades de leitura de
Roland Barthes em S/Z. Mas Aarseth evita este
termo, dado o caracter serial (fragmentos
contiguos) e o destrutivo processo da sua sepa-
racdo (segmentacdo) do texto. As lexias para
Barthes sao afinal uma violenta demonstracdo
de “leitura”.

Os conceitos de fextdo e de escritdo, de
leitura dificil em portugués, permitem situar os
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textos em mudanca que sdo os textos ndo
lineares no confronto com outros conceitos. Um
texto ndo linear é uma obra que ndo apresenta
escritdes numa sequéncia fixa, tanto temporal
como espacial. 0 que vemos é sequéncia
arbitraria em virtude da accéo do utilizador, do
texto ou de ambos. Num texto estatico os
escritbes permanecem constantes enguanto
num texto dindmico podem mudar mesmo que
permaneca fixo o nimero de textdes. Um texto
é determinado quando os escritdes adjacentes a
todos os escritdes sdo sempre os mesmos e
indeterminados quando ndo é assim. Na taxo-
nomia de Aarseth os textdes referem-se a
signos verbais armazenados em sistemas media,
em contraste com os escritdes, signos verbais
produzidos manifestados no sistema media
como um resultado das accdes de um sistema
utilizador. Thomas A. Porter faz uma pertinente
critica a esta taxonomia, dada a dificuldade de
determinar a fronteira que separa os textdes e
os escritdes. Os livros sdo como as comuni-
dades: incompletas e defectivas. Por isso se
escrevem outros livros. Moulthrop, um teérico
eminente do hipertexto e um escritor provado da
hiperficcdo, esperava este livro. Ai esta um livro
maior a espera de leitores portugueses menos
lineares, menos realistas, que deverdo comecar
por este livro antes de passar a um outro.

José Augusto Mouréo
(UNL/DCC)



Albert-Laszlo Barabasi, Linked - The New
Science of Networks, Perseus, Cambridge,
2002. Duncan J. Watts, Six Degrees — The
Science of a Connected Age, William
Heinemann, Londres, 2003.

Com a criacdo da teoria das redes, assistiu-
-se nos ultimos anos a uma revolucao cientifica
de caracter interdisciplinar Ndo é uma teoria
inteiramente nova, tendo sido precedida pela
criacdo por P. Erdvos, nos anos sessenta, da
teoria dos grafos aleatdrios. Esta dltima é uma
teoria puramente matematica, donde termos
escrito “grafo” em lugar de “rede”. Apenas
recentemente podemos falar de uma efectiva
teoria das redes reais, e isso devido ao
abandono de algumas das ideias essenciais
avancadas por Erdvos, em especial a ideia de
partir de um conjunto previamente dado de nds,
os quais de seguida vao sendo conectados
aleatoriamente com probabilidade p. Este
quadro geral comecou a ser modificado pelo
chamado modelo dos “mundo-pequenos” pro-
posto em 1998 por Duncan Watts e Steve
Strogatz, modificacédo que se tornou ainda mais
radical quando, em 1999, Albert Barabasi e
colaboradores propuseram um modelo no qual
os nds vao progressivamente nascendo e conec-
tados por uma funcdo de preferéncia: um né
conecta-se em proporcdo as ligagdes que os
outros nds ja possuem, pelo que quantas mais
ligacdes um né possui maior a probabilidade de
receber ulteriores ligacdes.

A teoria das redes gue assim nasceu é o
objecto dos livros de A. Barabasi e D. Watts.
Como ja se deixou entendido, Barabasi e Watts
sdo eles proprios dois dos principais (sendo
mesmo os principais) criadores dessa teoria, e ja
seria motivo de regozijo que tivessem escrito
dois livros que procedessem a um inventario de
um campo de investigacdo com um progresso
tdo rapido. Mas o regozijo é maior na medida em
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que sdo dois livros destinados a um publico
alargado, e que portanto deixam de lado o
detalhe das sofisticadas técnicas matematicas
em que a teoria das redes se baseia. Finalmente,
tratando-se de divulgacdo cientifica de alta
qualidade, ndo é demais sublinhar a importancia
das duas publicacdo aqui recenseadas.

0 livro de A, Barabasi foca essencialmente as
ideias expostas no seu modelo de 1999 e os
inimeros desenvolvimentos que elas originaram.
0 livro comeca, no entanto, por expor a teoria de
Erdvos bem como as caracteristicas do modelo
de Watts-Strogatz, a que voltaremos. No quinto
capitulo (o “fifth link”), sdo descritos os passos
que levaram a criacdo do modelo de 1999.
0 acontecimento determinante foi a constatacao
empirica de que a distribuicao de /inks na World
Wide Web nao segue a distribuicdo prevista pela
teoria de Erdvos. Em lugar de a distribuigao ser de
tipo gaussiano — em média, cada né teria aproxi-
madamente o mesmo numero de /inks -, ela é em
lei de poténcia, livre de escala (“scale-free”), o
que, em termos intuitivos, significa que existe um
pequeno nimero de nds (paginas web) que sédo
apontados por um grande nimero de /inks, e
existe um enorme nimero de nés gue sdo apon-
tados por um reduzido niimero de /inks. O modelo
de Barabasi, com crescimento de nés e ligacdo
desses novos nds em funcdo do nimero de liga-
coes que os nds mais antigos possuem (“the rich
gets richer”), visa precisamente dar conta dessa
distribuicao em lei de poténcia. Nos capitulos
(“links”) seguintes, Barabasi mostra que subse-
quentemente, constatou-se que um grande niime-
ro de redes — desde a Internet a redes de citacoes
- verifica a propriedade de lei de poténcia, e que
portanto a teoria matematica dos grafos aleatorio
ndo é uma teoria das redes reais.

Nos capitulos IX-XIl, Barabasi expde uma
das principais consequéncias do seu modelo, e
que se refere a resisténcia ou tolerancia a
falhas das redes. Se se aplicar 0 modelo a rede
de redes Internet, pode reavaliar-se aquela que



sempre foi julgada uma sua caracteristica
distintiva: a redundancia e tolerdncia a falhas.
De facto, em certo sentido, assim sucede pois,
numa rede sem escala caracteristica, a proba-
bilidade de os nés densamente conectados
(“hubs”) serem danificados é muito baixa (os
'hubs’ sdo poucos), pelo gue dificilmente a rede
sera fragmentada. Mas essa situagdo possui
evidentemente um reverso, pois se o ataque for
direccionado, isto é, visar explicitamente os
“hubs”, entdo o efeito sera catastrofico. Temos
portanto um resultado genérico acerca da
estabilidade dos sistemas complexos em rede, o
qual pode ser prolongado a inimeros outros
sistemas desse tipo. Por exemplo, no dltimo
capitulo, Barabasi a analisa a essa luz as empre-
sas funcionando em regime de rede dindmica.
Referiremos outro exemplos a propésito do livro
de Watts.

Se o livro de A. Barabasi é um excelente
trabalho de divulgacdo cientifica, o de Watts
atinge um nivel verdadeiramente exceptional.
Muitos dos assuntos cobertos sdao os mesmos
que no livro de Barabasi, mas agora, compreen-
sivelmente, com um acento tonico na propria
linha de investigacdo inaugurada pelo autor.
Apés consideracdes genéricas introdutorias
acerca de como vivemos num mundo conectado,
apresenta-se o ja famoso modelo dos “mundos-
-pequenos” A expressdo captura exactamente
aquele sentimento que nos advém quando
encontramos ou ouvimos falar de alguém que
conhecemos e exclamamos: “como o mundo
é pequeno!”. E, de facto, assim ocorre. No
mencionado modelo de Erdvos, o mundo
tambhém é pequeno, isto é, a distancia (medida
pela niimero de nds intermédios) entre quaisquer
dois nds é pequena; pequena por relacao a dis-
tancia nas chamadas redes regulares - redes
em que cada né tem exactamente o mesmo
namero de ligacdes. Nessas redes, uma outra
quantidade, o chamado coeficiente de agrupa-
mento, isto é, a probabilidade de A e B se
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conhecerem se A e B ambos conhecerem C, é
grande por relacdo ao que valor que ele teria
uma rede aleatéria. 0 modelo de Watts-Strogatz
€ construido reconectando aleatoriamente
algumas das ligacdes existentes numa rede
regular, e ele permite obter simultaneamente
duas propriedades que entretanto se constatou
serem verificadas por inGmeras redes reais: um
alto coeficiente de agrupamento e uma distan-
cia pequena entre quaisquer dois nos.

Um dos interesses do livro de Watts €
insistir, mais ainda do que sucede no de
Barabasi, nos processos que se desenrolam
numa rede. Isto é, trata-se de ver como a
topologia da rede (aleatdria ou nao, em lei de
poténcia ou exponencial, etc.) constrange os
processos dindmicos que nela se desenrolam.
Isso comeca logo a ser feito no capitulo V, onde
se apresenta um modelo que permite efectiva-
mente, e com base em informacao apenas local,
encontrar ao caminho pequeno (os nds inter-
médios) que une dois nés. O interesse de um tal
processo é Obvio, ndo apenas para o célebre
caso de fazer chegar uma carta a qualquer
habitante do mundo através de seis nds, mas
sobretudo em problemas como a navegacéo na
World Wide Web. Um outro processo que pode
ser visto a luz da teoria das redes é a propaga-
cdo de epidemias (capitulo VI), a qual, quando
ocorre em redes livres de escala pode ser de
natureza completamente diferente da prevista
pelos modelos epidemioldgicos classicos, os
guais se baseiam implicitamente nas redes
aleatérias. Mais em geral, gualguer processo
propagativo do tipo contagio (contégio de ideias
através da imitacdo, por exemplo) pode ser visto
a luz da teoria das redes, como Watts ilustra
com o caso das holhas especulativas bolsistas
(capitulo VII) e, sobretudo, com o fascinante
modelo descrito no capitulo VIII, o qual possui
potenciais aplicacdes ao Marketing. Finalmente,
Watts mostra como os sucessos e falhancos de
certas estratégias empresariais podem ser



vistos no quadro dos modelos anteriormente
apresentados.

0 livro de Duncan Watts mostra com parti-
cular nitidez o enorme potencial interdisciplinar
da teoria das redes. Fazé-lo de forma inteira-
mente clara a propdsito de um campo de investi-
gacdo absolutamente novo, sem mencionar
explicitamente qualquer equacdo matematica
mas sem qualquer concessao ao rigor, atesta a
qualidade verdadeiramente excepcional do livro
de divulgacdo de D. Watts. Tal como se poderia
afirmar em relacdo ao livro de Barabasi, prova-
-se assim que a melhor divulgacdo das novas
ideias é sempre aquela levada a cabo pelos seus
criadores.

Antdnio Machuco Rosa
(U.LH.T)
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Espen Aarseth

0 JOGO DA INVESTIGACAD:
ABORDAGENS METODOLOGICAS
A ANALISE DE JOGOS

Este artigo procura promover um enquadra-
mento metodoldgico para o estudo estético de
jogo, tarefa que se afigura de enorme dificul-
dade devido a inflexdo da area do jogo em
mltiplos sentidos. Dada a excessiva abran-
géncia do conceito de “jogos de computador”, o
autor defende a sua substituicdo por “jogos em
ambiente virtual”, termo esse que inclui todos
os jogos de simulacao e exclui aqueles que sao
apenas digitais. Existem trés dimensdes que
caracterizam todos os jogos em ambiente vir-
tual, nomeadamente a jogabilidade, a estrutura
e 0 cenario de jogo. Cada uma destas dimensdes
podera ajudar a definir areas de investigacéo
mais precisas. Contudo, o estudo aprofundado
do jogo tem obrigatoriamente que assentar na
sua pratica, sendo que o investigador podera
mesmo confundir-se com um dos seguintes
tipos de jogador: social, matador, conquistador
ou explorador. O estudioso do jogo, tal como
qualquer outro jogador, faz, habitualmente, a
apologia do jogo nao-linear, onde se pode
contornar niveis predefinidos por forma a
progredir mais rapidamente. Assim, aquilo que
podera ser considerado uma falta de ética na
pratica de jogo sera essencial para uma andlise
académica que recorre a estratégias nao linea-
res de jogo, por forma a melhor apreender a sua
verdadeira dimensao.
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PLAYING RESEARCH: METHODOLOGICAL
APPROACHES TO GAME ANALYSIS

This paper seeks to promote a methodologi-
cal framework for the aesthetic study of
games, a difficult task due to the inflection of
this area of study in multiple directions. Given
the excessive inclusiveness of “computer
games”, the author defends the latter’s repla-
cement by the term “games in virtual enviorn-
ments”. These would refer to all simulation
games, excluding those which are solely digital.
There are three dimensions to games in virtual
environments, namely gameplay, game-struc-
ture and game-world. Each of these dimensions
can help define more precise research areas.
However, a more incisive study of games must
necessarily base itself on practice, and the
researcher finds him/herself fitting into any of
the following player-types: socialisers, killers,
achievers, explorers. The game analyst, similar-
ly to any other player, usually celebrates non-
-linear play, whereby predefined levels are avoi-
ded allowing for rapid progress. As such, what
could be considered as a lack of ethics in game
practice may be essential to an academic analy-
sis that depends on non-linear game strategies
in order to better apprehend the true dimension
of play.



Luis Filipe B. Teixeira

LUDOLOGIA [JOGO #1/NIVEL #2).
EM TORNO DA FENOMENOLOGIA
DO JOGO CERIMONIAL:

DO LUDICO A CATEGORIA OPERATORIA
DO SAGRADO

0 objectivo deste artigo é apresentar a
distincdo fundamental entre os conceitos de
«jogo» e de «sagrado» no quadro de uma
fenomenologia da cultura e da comunicacéo.
Trata-se de analisar de que modo o jogo e, em
particular, a categoria do «lidico» se relaciona
com o conceito de sagrado, partindo do plano do
«jogo cerimonial» entre ritos e mitos, tal como
se representam nas sociedades arcaicas.
Partimos do quadro romantico do século xix e da
nocdo schellinguiana de Mitologia, passando
pela nocdo de «imersdo» no écran que os jogos
permitem e da distincdo entre «jogo»,
«sagrado» e «festa», até a analise da estrutura
da categoria de sagrado tal como foi desen-
volvida por Rudolf Otto e do conceito de
«Unheimlich». No paragrafo final mostramos
como é diferente o gue se passa com essas
«maquinas alegdricas» que nos colocam face a
Masmorras e Dragdes e no centro de um
«parque de diversdes ontoldgicas».

CALEIDOSCGPIO

LUDOLOGY (GAME #1/LEVEL #2)
ON THE PHENOMENOLOGY
OF THE CEREMONIAL GAME:
FROM THE LUDIC TO THE OPERATIVE
CATEGORY OF THE SACRED

This article aims to present the fundamental
distinction between the concepts of «game»
and the «sacred» within a framework of a phe-
nomenology of culture and communication. It
will analyse the way in which games and, in
particular, the «ludic» category relate to the
concept of the sacred, departing from the level
of the «ceremonial game», set between rites
and myths, as represented in archaic societies.
Nineteenth century Romantic thought, namely
Shelling’s concept of Mythology, will provide a
starting point for this analysis which comprises
various facets, ranging from the notion of
screen «immersion», the distinction between
«game», the «sacred» and «celebration» to the
study of the structure of the sacred, as devel-
oped by Rudolf Otto, and the concept of
«Unheimlich». The conclusion will focus on the
difference introduced by current «allegoric
machines», through which we face Jungeons
and Dragons and are placed at the centre of an
«ontological amusement park».



Luis Claudio Ribeiro

PARA ALEM DO JOGO E DA ARTE

Partindo das ancestrais definicdes que a
vida é um jogo e que a vida imita a arte,
tentamos aqui delinear o que se representa no
jogo e na arte e que afinidades espaciais nos
podem levar a uma explicacdo ontoldgica.

Das gravuras e pinturas rupestres a arte dos
nossos dias é no errar, no jogo e na linguagem
que se faz o humano, ficando sempre
enigmatico o que a mao traca e as faculdades
coordenam.

Mas s6 na evidéncia de sermos nds o Jogo
0 enigma cessaria.

CALEIDOSCOPIO

BEYOND THE GAME AND THE ART

Based on the ancestral definitions that life
is a game and life imitates art, we have tried to
outline what is represented in the game and in
the art, and which spatial affinities can lead us
to an ontological explanation.

From cave paintings and engravings to con-
temporany art, it is in mistaking, in game and in
language, that the human nature is built,
always remaining enigmatic what the hand
traces and what the faculties regulate.

But only on the evidence of being us the
Game, would the enigma cease.



Jorge Martins Rosa

UM TABULEIRO DE DUAS FACES:
0 LUDICO E O ALEATORIO NA FICGAO
CIENTIFICA DE PHILIP K. DICK

Embora apenas quatro titulos da obra de
Philip K. Dick abordem o tema do acaso - So/ar
Lottery (escrito em 1954), The Man in the High
Castle (1961), The Game Players of Titan
(1963) e A Maze of Death (1968) —, este surge
contudo associado, e de forma bhastante
coerente, a outros, como a oposicdo humano/
[inumano ou a dialéctica entre a percepcdo e a
realidade, que sdo mais comummente referidos
como dominantes no autor.

A estratégia seguida neste artigo consiste,
ap0s uma sumaria passagem pelas novelas
acima referidas, na demonstracao de como uma
aparente dualidade no tratamento do acaso
pode ser resolvida a partir do momento em que
se assume uma perspectiva mais alargada do
universo tematico de Philip K. Dick.

CALEIDOSCGPIO

A DOUBLE-FACED BOARD:
LUDISM AND RANDOMNESS IN PHILIP K.
DICK’S SCIENCE FICTION

Although only four titles in Philip K. Dick’s
works cover the theme of chance - Solar
Lottery (written in 1954), The Man in the High
Castle (1961), The Game Players of Titan
(1963) and A Maze of Death (1968) —, that
theme is nevertheless connected, and in a very
coherent fashion, to others, such as the opposi-
tion between human and inhuman or the dialec-
tics between perception and reality, that are
more commonly considered as prevailing in the
author.

The strategy in this essay consists, after a
brief account of the aforementioned novels, in
demonstrating how an alleged duality in the
treatment of chance may be overcome as soon
as we assume a broader view of Philip K. Dick’s
thematic universe.



Patricia Gouveia

JOGOS DE SIMULAGAD:
NO JARDIM INFANTIL A VIDA INTEIRA

Partindo do pressuposto de que os jogos de
computador sao um territério quase inexplorado
em matéria de criacdo artistica propde-se uma
reflexdao sobre a possibilidade de uma conta-
minacédo estética no dmbito destes ambientes
tecnologicos tdo caracteristicos da sociedade
contemporanea. Através da referéncia a
projectos ja existentes gue tentam de alguma
forma contrariar esta aparente impossibilidade
estética, num contexto lidico massificado,
abordam-se duas questdes essenciais: a recor-
rente utilizacdo no espaco virtual da perspectiva
renascentista em opcoes estéticas constante-
mente recriadas a partir do real e a negacdo ou
a impossibilidade de uma ou varias narrativas.
Partindo destes dois pressupostos, a recorrente
utilizacdo de uma representacdo em perspectiva
e a negacdo da narrativa, projecta-se investigar
na area da representacdo estética e da ficcdo
nao linear, da possibilidade de espacos virtuais
enriquecedores do ponto de vista onirico e da
existéncia de narrativas paralelas em argu-
mentos interactivos pds-cinematograficos de
estratégia e aventura.

CALEIDOSCOPIO

ABSTRACT

Starting from the standpoint that computer
games belong to an unexplored field in what
concerns to artistic creation, this is a reflection
about the possibility of aesthetical contamina-
tion of this technological environment, which is
so characteristic in the modern societies.
Through references of already existing projects
which somehow try to contradict this apparent-
ly aesthetical impossibility, in an entertainment
massified context, two issues are rased: the
recurrent use of the renascencentist perspec-
tive in aesthetical options, constantly recreated
from reality in the virtual space, and the nega-
tion or impossibility of one or more narratives.
Presuming from this two issues, (the recurrent
use of a representation in perspective and the
negation of the narrative), we aim to investigate
the aesthetical representation and the non-
-linear fiction, the possibility of enriched virtual
spaces, from a oneiric point of view, and the
existence of parallel narratives in interactive
arguments of strategy and adventure.



Filipe Roque do Vale

JOGOS DE COMPUTADOR
E SISTEMAS EMERGENTES

Neste artigo pretende-se pensar o conceito
de jogo de computador tentando encontrar na
sua base tedrica as suas caracteristicas funda-
mentais. Estas serdo importantes para se testar
a validade de novas abordagens a criacdo de
narrativa em jogos de computador na qual o
utilizador é convidado a participar na evolucdo
do jogo como alguém que produz em vez se
limitar a seguir um caminho preparado pelo
game designer.

CALEIDOSCGPIO

ABSTRACT

This paper looks at the computer game con-
cept and tries to find his main characteristics in
its theoretical basis. They will be important to
validate a new approach in games creation, in
witch the user is invited to participate in the
evolution of the game, instead of the following
a path prepared by the game designer.



Rui Pereira Jorge

A MUSICA DOS VIDEOJOGOS

A maior parte dos entretenimentos electrd-
nicos inclui musica; e os videojogos ndo sdo
excepcdo. Podemos encontrar muitas justifica-
coes para o facto de os videojogos incluirem
masica: identificar cenas; estabelecer atitudes,
tensdo e atmosfera; determinar o ritmo; indicar
definicdes e associacdes para la do que a
imagem é capaz de indicar; etc.

Porém os videojogos sdo interactivos: o jogador
pode exercer algum controle sobre o jogo e o jogo
solicita de alguma forma, o jogador a interagir. Os
compositores estao entdo perante uma dificuldade:
a maneira usual de compor é completamente
deslocada face ao que um videojogo requer. As
tradicdes ocidentais (e ndo sd), em termos de
composicdo, exigem que uma pega musical obtenha
sempre um estado final em que a sua forma seja
fixa e delimitada. S0 que a musica que funciona no
contexto de um videojogo tem que ser capaz de
mudar internamente a qualquer momento. Resta
entdo ao compositor pensar a sua técnica de
composicdo de uma forma radicalmente nova: ja
ndo se trata de alinhar sequéncias com comeco,
desenvolvimento e fim, mas sim obter uma misica
com a dindmica suficiente para acompanhar o ines-
perado do desenrolar do jogo.

0 caminho a seguir passa por um misica
«ajustavel»: uma pega de musica que se possa
alterar, no momento, dando assim resposta as
exigéncias do jogo. E necessario que a musica seja,
cada vez mais, capaz de interagir de uma forma
positiva com o desenrolar do jogo. E isto constitui
um desafio para os compositores; eles tém gque
equacionar a misica na sua relacdo com as
incidéncias do jogo e a sua imprevisibilidade, nunca
esquecendo que o que procuram é MUSICA e nio
apenas uma qualquer forma de ambiente sonoro.

CALEIDOSCOPIO

THE MUSIC OF VIDEOGAMES

Most forms of electronic entertainment
include music; games are no exception. And we
can find many reasons for the games to include
music: identify scenes; establish attitudes, ten-
sion and mood; rule the game rhythm; add defi-
nitions and associations beyond what visuals
can do; etc.

But games are interactive: the player has
control over the game in some way and the
game asks the players to interact, also. Then,
composers face a difficulty: the usual way of
composing is completely out when we think in
music for a videogame.

The compositional traditions of western
(and most) music require that the final state of
the composition is known and fixed. But the
music that works well with a game must be
ready and able to change itself unpredictably.
Then the composer need'’s to think is composi-
tion technique in an entirely new way: it's no
longer a pre-determined sequence starting,
evolving and finishing, but a kind of dynamic
musical engine that must accomplish the unpre-
dictable gameplay.

The direction is «adaptive» music: a piece
of music that could be altered on the fly in
response to changing game conditions. So, we
need the music to become more and more able
to interact in a positive way with the gameplay.
And that is a challenge for composers; they
need to think music in relation with the
gameplay, not forgetting that they're trying to
do MUSIC, not sound ambience or something
like that



Patricia Arriaga Ferreira

VIOLENCIA (IR)REAL?
CONTRIBUTO PARA UMA REFLEXAD
ACERCA DO IMPACTO DA VIOLENCIA
DOS JOGOS ELECTRONICOS
NAS CRIANGAS E NOS JOVENS

Na actualidade os jogos electrdnicos sdo um
entretenimento muito popular, fazendo parte do
quotidiano de muitas criancas e jovens e
ocupando um lugar de destague nos seus
interesses. Porém, o excesso de violéncia em
alguns jogos tem contribuido para a legitima
inquietacdo em torno dos seus efeitos na
populagdo mais jovem. Com base nas teorias
que tém contribuido para a investigacdo no
dominio dos efeitos da exposicdo a violéncia
transmitida pelos media, este artigo procura
reflectir sobre o impacto que a utilizacdo de
jogos, com conteddos de violéncia, podera
exercer nos jogadores mais jovens. Tecem-se
algumas consideracdes a propdsito dos
discursos que emergem sobre esta tematica e,
por fim, apresentam-se algumas estratégias de
intervencao.

CALEIDOSCGPIO

(UNJREAL VIOLENCE:
CONTRIBUTION TOWARDS A REFLECTION UPON
THE IMPACT OF VIOLENCE IN ELECTRONIC
GAMES ON CHILDREN AND TEENAGERS

Currently, electronic games are a very popu-
lar form of entertainment. They are part of the
daily activity of many children and teenagers
and are high on their list of interests. However,
the extreme violence in certain games has con-
tributed to a rightful concern regarding its
effects on youth. Based on the theories that
have contributed to research in the field of the
effects of exposure to media violence, this
paper seeks to reflect upon the impact that the
use of games with violent content may have on
younger players. Some considerations are made
with respect to the speeches that emerge about
this theme and, finally, several intervention
strategies are presented.



Célia Quico

“IT CAME FROM OUTER SPACE”:
JOGOS DE COMPUTADOR INVADEM
PROGRAMACAQ E SERVIGOS
DE TELEVISAO DIGITAL

A convergéncia da televisao digital com os
jogos de computador é cada vez mais uma
realidade. Neste artigo serdo apresentadas trés
vertentes desta convergéncia:

- a oferta de jogos pelos operadores de tele-
visdo digital e pelos canais de televisao;

- a oferta de programacéo baseada em jogos de
computador pelos canais de televisao;

- a oferta de jogos com interaccdao via SMS
pelo operadores de televisdo digital e pelos
canais de televisdo,

Em conclusdo, sdo apresentadas duas linhas
de evolucdo desta convergéncia no curto-médio
prazo:

1) o lancamento de novos formatos de entrete-
nimento, que conjugam diferentes meios (TV,
Telemével, PC, PDA, etc) na definicdo de
uma experiéncia de jogo acessivel a qualquer
hora e em qualquer lugar,

2) o lancamento de novos aparelhos que aliam
as funcionalidades de uma consola de jogos
a de uma set-top box avancada de televisdo
digital.

CALEIDOSCOPIO

ABSTRACT

The convergence of digital television and
computer game is becoming more and more a
reality. In this paper, three different angles of
this convergence shall be presented:

- the digital television operators and broadcas-
ters’ games offer;

— the broadcasters’ offer of TV programs based
on computer games;

—the digital television operators and broadcas-
ters’ SMS-TV games offer.

In conclusion, two evolution paths for the
short-medium term shall be presented:

1) Pervasive gamming: new entertainment
formats that blend different media (TV,
Mobile Phones, PCs, PDAs, and so on) in
order to define a game experience available
anytime and anywhere,

2) Home Media Centers: new devices that
integrate the games console’s functionalities
to those of an advanced digital television
set-top hox.
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