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CALEIDOSCOPID

CRITICISMO LUDOLOGICO:
SIMULAGAD ERGODICA [JOGABILIDADE)
VS FICGAD NARRATIVA

Pode um poeta imitar os mesmos objectos, quer na
forma narrativa (assumindo a personalidade de outros,
como o faz Homero, ou na prdpria pessoa, sem mudar
nunca), quer mediante todas as pessoas imitadas,
operando e agindo elas mesmas. Consiste, pois, a imitacao
nestas trés diferengas (...) a saber: segundo os meios, 0s
objectos e o modo. Por isso, num sentido, € a imitagdo de
Sdfocles a mesma que a de Homero, porque ambos imitam
pessoas de cardcter elevado; e, noutro sentido, € a mesma
que a de Aristdfanes, pois ambos imitam pessoas que
agem e obram directamente.

Dai o sustentarem alguns que tais composicdes se
denominam dramas, pelo facto de se imitarem agentes
[dréntas].

Aristoteles, Poética, 1448 a, 21-29

Where once art was at the center of moral existence,
it now seems possible that play, given all its variable
meanings, given the imaginary, will have that central role.

Brian Sutton-Smith, The Ambiguity of Play

The real irony of the «ludology vs narratology»
«debate» is that virtually all the so-called ludologists are
actually trained in narratology.

Espen Aarseth, «Blog entry on Umea
Aarseth/Jenkins Debate»

A emergéncia da indistria dos videojogos
como forma massificada, ndo apenas, de entre-
tenimento e forma de arte, arrastou consigo,
sobretudo, desde o ano de 20011, a necessi-
dade de integrar e enquadrar este (novo) objecto
de estudos no contexto das investigacdes
académicas, nomeadamente, dos Novos Media
e da cultura digital2.

1 Sobre este ponto, ver Teixeira, 2005a e Teixeira, 2005h.
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Evidentemente, como acontece sempre em casos semelhantes, as primeiras investigacdes neste
campo do saber (que se desenvolvem como uma das linhas de investigacao do criticismo ludoldgico)
consideram o estudo dos jogos no contexto das teorias ja existentes, em especial,
comparativamente as teorias narratoldgicas3, o que ndo sera de estranhar se se disser que, com
efeito, enguanto o estudo sobre jogos tem perto de 40 anos, o sobre narrativas ja leva varios
séculos de avanco, sendo um dos mais influentes da nossa cultura Ocidental, iniciando-se,
precisamente, com os estudos aristotélicos.* Desde cedo na Histdria da Humanidade, as narrativas
representam uma das estruturas-base de organizar e dar sentido ao Mundo, ja presente no discurso
oral®. E com base neste pressuposto que os estudos narrativos foram aplicados a Literatura, 2
Histdria, ao Teatro e, posteriormente, ao Cinema e aos Estudos Filmicos, cada um deles,
encontrando-lhe as suas especificidades. 0 mesmo se passou no caso dos jogos, indo de analises
que aceitam, totalmente, o pressuposto narrativo dos jogos, aguelas que o negam, também,
liminarmente. Sao disso exemplo os gue fazem deles uma forma diferente de experiéncia narrativa
e «ergddica», diferente, por exemplo, dos textos Oulipianos. Assim é considerado por Aarseth
(2001, 2004), Eskelinen (2004) e Juul (2001). Sera mesmo no seio desta discussao, que, nos anos
80 e 90, no interior das discussdes em torno das Teorias sobre o Hipertexto e das narrativas
digitais, usualmente, também designadas de composicdes ndo-lineares, que se colocou a hipdtese
de existéncia de «narrativas interactivas» (interactive storytelling) nos media digitaisé. Um dos
primeiros exemplos de aplicacdo destas teorias encontramo-lo, precisamente, nas designadas

2 Ver, por exemplo, Myers, 2004. Sobre «a linguagem dos novos media», ver Lev Manovich, 2001.

3 0Os textos essenciais desta discussdo sio: Janet Murray, Hamlet on Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, Cambridge,
MIT Press, 1997; Espen Aarseth, Cibertexto:Perspectivas sobre Literatura Ergddica, Lisboa, Pedra de Roseta, 2005 (orig.:1997);
Espen Aarseth, «Aporia and epiphany in Doom and The Speaking Clock: Temporality in ergodic art», in Marie-Laure Ryan (ed.),
Cyberspace Textuality: Computer Technology and Literary Theory, Bloomington University of Indian Press, 1998, pp. 31-41; G.
Frasca, «Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video)games and narrative», Parnasso 3, Helsinguia,
1998, pp.365-371 (http://www.ludology.org/articles/ludology.htm); Jorgen Kirksather, «The structure of video game narration»,
1998 (http://cmc.uib.no/dac98/papers/| kirksaether.html); Jesper Juul, «A clash between game and narrative», M.A. thesis,
University of Copenhagen, Denmark, 1999 (www.jesperjuul.dk/thesis); Marie-Laure Ryan, «Beyond myth and metaphor-The case
of narrative in digital media», Game Studlies, n° 1, July 2001 (www.gamestudies.org/0101/ryan); Julian Kiicklich, «Literary Theory
and Computer Games» (www.cosignconference.org/cosign2001/papers/kuklich.pdf); Marie-Laure Ryan, Narrative as Virtual
Reality: Immersion and Interactivity and Electronic Media, Baltimore, Johns Hopkins University Press, 2001; Gore Galore, «Literary
Theory and Computer Games» (www.humanities.mcmaster.ca/ ~ grockwel/personal/ publications/Gore.Galore.pdf); Markku
Eskelinen, «Towards computer game studies: Part 1: Narratology and Ludology», 2001 (www.siggraph.org/artdesign/gallery/S01/
lessays/0416.pdf); Geoff King e Tania Krzywinska, ScreenPlay: Cinema/Videogames/Interfaces, London, Wallflower Press, 2002;
G. Frasca, «Ludologists love stories, too: Notes from a debate that never took place», 2003 (http://ludology.org/articles/
Frasca_LevelUp2003.pdf); Gonzalo Frasca, «Simulation versus narrative: Introduction to ludology», in Mark J.P. Wolf and Bernard
Perron, Video/Game/Theory, Routledge, 2003, pp. 221-236 (http://ludology.org/articles/ VGT_final.pdf); Barry Atkins, More than a
game: The computer game as fictional form, Manchester, Manchester Univ. Press, 2003; Julian Kiicklich, «Perspectives of
computer game philology», Game Studies, n® 3, May 2003 (www.gamestudies.org/0301/kucklich); Espen Aarseth, «Genre trouble:
Narrativism and the art of simulation», in Noah Wardrip-Fruin and Pat Harrigan (ed.), First Person: New Media as Story,
Performance and Game, Cambridge, MIT Press, 2004, pp. 45-69; Henry Jenkins, «Game design as narrative architecture», in Noah
Wardrip-Fruin and Pat Harrigan (ed.), First Person, pp. 118-130; Eric Zimmerman, «Narrative, interactivity, play and games: Four
naughty concepts in need of discipline», in Noah Wardrip-Fruin and Pat Harrigan (ed.), First Person, pp. 154-164.

4 E j4 classico, o estudo publicado por Brenda Laurel, (orig.1986) no seu livro Computers as Theatre, em que, aplicando,
precisamente, os ensinamentos extraidos da Poética de Aristdteles, propde uma teoria em que o computador, como um teatro, gera
interactivamente a intriga.

5 Como escreve W. Ong (2003,37), «A familiar instance of additive oral style is the creation narrative in Genesis 1:1-5, which is
indeed a text but one preserving recognizable oral patterning».

6 Cf. Bolter, (1999) e Landow (1992, 1994). Complementar com Henry Jenkins, 2005.

30



CRITICISMO LUDOLGGICO: SIMULAGAD ERGODICA...

(primeiras) «aventuras textuais», tipo Adventure (Crowther & Woods, 1976), Zork (Infocom, 1981),
Hobbit (Melbourne, 1984). Nos dois primeiros casos, sdo jogos exclusivamente em modo textual
(Hobbit é ja um hibrido texto/grafico), marcando a tentativa de adaptacdo a um novo media e em
que o jogador apenas se move a partir de comandos redigidos directamente a partir do teclado «go
north», «say xyz», «take the keys on the ground», «get lamp», etc. Foi esta associagdo entre o
caracter textual e o cumprir de determinadas tarefas num ambiente narrativo lidico e de novas
funcdes de interaccdo que criou condicdes para novas discussoes sobre as relacdes, por um lado,
entre autor, texto e leitor (por exemplo, no dmbito das teorias sobre a autonomia do leitor); e, por
outro, sobre as novas formas de «contar historias» no contexto de um novo media. Sera nesta linha
que, por exemplo, deveremos compreender, sobretudo desde o inicio dos anos 80, o tal género de
aventuras, por vezes renomeado sob a designacao, bastante controversa e problematica, de ficcdo
interactiva. 0 seu caracter controverso prende-se, ndo s6 com a sua ambiguidade conceptual, como,
sobretudo, com o facto de nunca ter sido teoreticamente definida. Espen Aarseth é um dos seus
criticos, rejeitando-a liminarmente.” Este género, que, de um modo geral, tem sido constante ao
longo dos dltimos quinze/vinte anos, inclui jogos desenvolvidos inicialmente sobretudo pela Infocom
(trilogia do Zork (1981) baseada no tal Adventure), empresa que apresentava os seus jogos como
mais perto da nogcdo «novelesca» do que da de «jogo», género este que ndo € alheio aos livros de
J.R.R. Tolkien, envolvendo, na(s) sua(s) estrutura(s) uma demanda no interior de «caves»,
«bosques», «cavernas» e o confronto com elfos, dragdes e fadas, pela conquista de «tesouros».E
0 caso da ja referida aventura hibrida textual/grafica Hobbit (Melbourne, 1984). Um dos pontos
altos de desenvolvimento deste género de aventuras sera, sem divida o jogo Myst (Cyan, 1993),
que marcara como que um novo paradigma ladico, tentando-se diferenciar dos jogos existentes até
ai, precisamente, como é dito no prdprio jogo, pelo uso excessivo de violéncia e de mortes® Contudo,
este género, bem como a sua designacao, também é passivel de alguma discussao critica quando
aplicada aos jogos em ambientes virtuais.?

Independentemente dos modos de abordagem e dos seus desenvolvimentos posteriores, bem
como da nossa aceitacdo, ou ndo, das teorias em que elas assentam e se desenvolvem,
historicamente, estas perspectivas narratolégicas marcam o comeco das preocupacdes cientificas
e académicas por esta realidade, para além das questdes meramente computacionais e de
programacao, independentemente, como é dbvio, da histéria dos jogos em ambientes virtuais ser
parte de uma histdria da(s) tecnologia(s).

No entanto, se havera, porventura, jogos em que a composicdo «narrativa» é por demais
evidente, no entanto, havera outros em que ela é (claramente) substituida pela componente
«jogahilidade» e pelos mecanismos de (pura) simulacéo'0. Por exemplo, uma coisa é a «represen-
tacdo» (imagética) da cidade de Londres e outra, bem diferente, a «simulagdo» (maquinica) de uma
cidade de Sim City, obedecendo a um «modelo» que inclui «regras» (de comportamento). Ou seja,

7 Parseth, 2004, 2005, 2006a e 2006b.

8 Myst € real e, tal como na vida real, ndo se morre a cada cinco minutos. De facto, vocé provavelmente néo pretende, de todo,
morrer. A chave de Myst € perder-se nesta exploracdo virtual fantéstica e agir e reagir como se estivesse realmente /d. Assim é
descrita a esséncia do jogo!

9 Sobre tudo isto e para «uma breve histdria do género», ver Aarseth, 2005, pp. 119 e sgs.

10 E aqui, utilizamos a nogdo de simulacio como categoria «ndo-narrativa» nem «interactiva», isto &, no sentido que Ihe é dada pela
definicdo apresentada por Frasca (2001): «Simulation is act of modeling a system A by a less complex system B, which retains
some of A’s original behavior». Cf. Frasca, 2001a. Ver, igualmente, Teixeira, 1992, 2003b e 2004a.
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enguanto uma narrativa descreve acontecimentos particulares, passiveis de serem generalizados
para se inferirem as regras; os jogos, enquanto simulacdes, baseiam-se em regras gerais que podem
ser aplicadas a casos particulares, possibilitando a «experimentacdo» e a possibilidade de se
«modelar» as regras que governam o sistema.’! Como refere Frasca,

try to teach somebody to use gears of a car just showing him a movie or a hook. A Simulator (as na actual car)
can definitively do a better Job, because the simulation can portray certain rules like “if you release the shift
very quicly, the car will shake and engine will probably stop” with first-hand experience of the actual relationship
between the shift, gear and engine.12

Sera, pois, facil de constatar que é deste confronto de hermenéuticas que deriva a necessidade
de verificar, segundo os modelos tedricos existentes, quais as caracteristicas principais deste novo
objecto de estudo como forma de verificar aquelas que melhor se adequam a nossa analise. E,
evidentemente, a questdo que prima facie se coloca, e que ja tem vindo a ser referida, com maior
ou menor insisténcia e acutilancia, por outros tedricos, é saber se este novo objecto de estudo,
designado de «videojogo» ou de «jogo de computador», ndo obriga a construgao de novas catego-
rias hermenéuticas, por implicar uma actividade, em termos de experiéncia, diferente, daquela
analisada, em termos formais, pelas metodologias em causa. Segundo esta linha diferenciadora de
investigacao (usualmente designada de «essencialista» ou «ontoldgica»'3), os jogos caracterizam-
se, essencialmente, por serem «simulacdes», obedecendo a «regras» e nao pelos seus elementos
representativos, isto €, pela «jogabilidade» que permitem (ou sera que a palavra certa aqui sera
«obrigam»?) e néo pelo seu mimetismo.' 0 exemplo paradigmatico deste ponto de vista tedrico
sera o jogo 7etris (the most successful abstract computer game ever (Eskelinen, 2001, 14)), a que
corresponde um padrao (formal) «lidico» (abstracto) por exceléncia e em que a accao do jogador se
limita a «jogar», defendendo-se, pois, que a Unica e legitima forma de analise dos jogos é aborda-
los sob o ponto de vista do formalismo abstracto. Como escreve Eskelinen,

if | throw a ball at you | don’t expect you to drop it and wait until it starts telling stories. (Eskelinen, 2001, 1)

Para esta linha de investigacdo, jogar é uma «pratica configuradora», diferente da «pratica
interpretativa» presente na funcdo literaria, teatral ou filmica'®, sendo a «experiéncia de jogo»

1 As simulagdes sdo «dynamic systems that produce outcomes, and in order to understand dynamic systems we can use tools as
cybernetics and simulation theory», Frasca, 2001a, 2. Ou seja, pegando na tipologia triddica estabelecida por Baudrillard para as
categorias de simulacros, i.e., «baseados na informagdo, no modelo, no jogo cibernético ? operacionalidade total, hiper-realidade,
objectivo de controle total» (Baudrillard, 1991, 151), nos videojogos estamos perante os «simulacros de simulacdo», sendo das
trés, a que ainda nos pode verdadeiramente interessar. Escreve ele:«Entre o gperdtico (o estatuto teatral, de maquinaria teatral e
fantastica, a «grande dpera» da técnica) que corresponde a primeira categoria, o gpratdrio (o estatuto industrial, produtivo,
efectuador de poténcia e de energia) que corresponde a segunda categoria), e o gperacional (o estatuto cibernético, aleatério,
flutuante da «metatécnica») que corresponde a terceira categoria, todas as interferéncias podem ainda produzir-se hoje ao nivel da
ficcdo cientifica. Mas so a Gltima categoria pode ainda verdadeiramente interessar-nos» (ibidem, 158).

12 Frasca, 2001a, 3.

13 Ver Aarseth, 2006a e 2006b.

14 Cf. Jesper Juul, «The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness» (www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld));
e Jesper Juul, 2005.

15 «Na arte temos de configurar para sermos capazes de interpretar, enquanto nos jogos temos de interpretar para sermos capazes
de configurar e actuar do principio até a vitdria ou até qualquer outra situacdo», Eskelinen (2001, 4).
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(«gaming situation») uma combinacéo de fins, meios, regras, equipamentos e accdao manipuladora.
Ao contrario do gue se passa numa das funcdes narrativas, tal como é definido por Christian Metz
e que Eskelinen cita, em que se trata de «inventar um esquema de tempo em termos de outro
esquema de tempo»; nos jogos, contrariamente, so existe um esquema de tempo: «o movimento do
inicio até a vitoria ou a qualquer outra situacdo» (Eskelinen, 2001, 3). Ainda segundo este autor,
Janet Murray, por exemplo, no seu livro Hamlet on holodeck'® em vez de estudar o Tetris como um
«jogo», tenta interpreta-lo a luz de um suposto conteddo «narrativo», projectando nele contelidos
que |a ndo estdo, consequentemente, pouco ou nada se aprendendo sobre o que faz do jogo soviético
Tetris um jogo. Estes jogos tipificam aquilo que se poderia designar por «modelo classico de jogo»,
em que o «ganhar» ou «perder» esta associado a um melhor ou pior desempenho, a que corresponde
uma melhor ou pior pontuacdo. (No entanto, nem todos serdo assim, ndo é verdade?) Desde essa
altura, e sobretudo entre 1977 e 1993, eles foram essencialmente dominados por aqueles que sao
para ser jogados por um dnico jogador, sendo com o Joom (ID Software, 1993) (passivel de ser
jogado por varios jogadores simultaneamente a partir da ligacdo a miltiplos computadores) que se
abre, apesar da sua quase sempre referida excessiva violéncia, ndo s6 quer um novo género («3d
shooter or FPS-first person shooter»), quer o que vira a ser o que poderiamos designar por nogéo
«tribal» de jogo elou de multi-jogador (MUD-multi-user dungeons). Para esta emergéncia nao serao
alheios factores culturais e histéricos, independentemente da componente tecnoldgica, nomeada-
mente, a ideia de «computador pessoal» e, em 1990, a emergéncia da Internet fora dos dominios
estritamente académicos, factores que, conjugados, resultam na ideia do «individuo-enquanto-
-parte-de-uma-rede».1”

Esta posicdo de um certo radicalismo (englobando, segundo Murray, uma ideologia - o
essencialismo lidico — e uma metodologia — a énfase nas propriedades formais), ja gerou acusagdes
de «colonialismo» tedrico (desta corrente por parte dos que defendem a nocdo de «narrativa» nos
jogos); e de ansia de protagonismo («anxiety of influence», H. Bloom) por parte, nomeadamente, da
propria J. Murray, no sentido em que este radicalismo ludoldgico, segundo ela, parte do desejo
(obsessivo) destes investigadores se afastarem da tradicdo onde nasceram, debatendo-se, assim,
com os fantasmas da sua propria criacdo (Murray, 2005). Este modo de abordar o problema ja levou
a alguns artigos fundamentais, nomeadamente, em termos de uma distincdo de categorias. Sao
disso exemplo Zimmerman (2004a) e Juul (1999, 2001).18

No entanto, em termos conclusivos, e como refere Frasca (Frasca, 1998), sera preciso delimitar
os campos, por exemplo, entre «ludologia» e «narratologia», ou entre «composicdo narrativa» e

161997, 143-144.

17" De entre um ndmero j4 vasto, que se inicia entre os anos de 1984 a 1990 sobre a evolugdo das redes caseiras de computador nos
anos 80, e que passou para a analise das formas tecnoldgicas que levaram a concepcdo de um modelo (ou modelos) semidtico
genérico de jogo, defendido e desenvolvido por David Myers, destacaremos os seus artigos obrigatdrios: «Computer game genres»,
Play & Culture, 3, 1990, pp. 286-301; «Computer game semiotics», Play & Culture, 4, 1991, pp. 334-345; «Simulating the self»,
Play & Culture, 5, 1992, pp. 420-440; «Time, symbol manipulation, and computer games», Play & Culture, 5, 1992, pp. 441-457;
«Simulation as play: A semiotic analysis», Simulation & Gaming, 30, 1999, pp. 147-162; «Simulation, gaming, and the simulative»,
Simulation & Gaming, 30, 1999, pp. 482-489; (2004), «The anti-poetic: Interactivity, immersion, and other semiotic functions of
digital play», in A. Clarke (ed.), COS/GN2004; «The aesthetics of anti-aesthetics», in R.Klevjer (ed.), Aesthetics of Play, Conference
Proceedings (online), Bergen, Norway, University of Bergen, 2005; «Signs, symbols, games, and play», Games and Cultures, vol.
1, number 1, Jan. 2006, pp. 47-51. A estes artigos ha a acrescentar a leitura do seu livro 7he Nature of Computer Games: Play
as Semiosis, 2003 (disponivel em www.loyno.edu/%7Edmyers/pdf templ)

18 Sobre tudo isto, cf. Neitzel (2005).
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«jogahilidade»'®, ndo negando os seus eventuais pontos de contacto mas, sobretudo, salientando
as suas diferencas essenciais e as suas dindmicas proprias (Frasca, 2003a, 2003b), por exemplo,
delimitando o que ha de «lidico» nas narrativas (tal como sao concebidas classicamente) e o que
ha, em certos casos, de «narrativo» no «jogo»20. Isto implica, evidentemente, em termos de pressu-
posto, um ponto de vista criticista a respeito, quer do «panludismo» cultural, quer do «pan-narra-
tivismo».

Assim, diriamos que os ludélogos serdo todos aqueles investigadores, mesmo aqueles formados
na tradicdo narratoldgica, para quem os mecanismos lidicos estdo para além da mera andlise da
estrutura narratoldgica, por exemplo, concebendo o videojogo na sua «ergodicidade»?’, isto €, na
sua base onto-fenomenoldgica, o que serd o mesmo que dizer, na sua «jogabilidade», «regras» e
«cenario de jogo» (e temos assim o «programa de investigacdo»). A «jogabilidade» definira as
«acgdes», «estratégias» e motivos dos jogadores; as «regras» (incluindo as de simulacéo), definirao
a «estrutura do jogo»; por fim, o «cenario de jogo», o contetido ficcional, a concepgdo topoldgica,
texturas, etc. Assim, o criticismo ludolégico tera por objecto a compreensdo dos mecanismos
estruturais, gnoseoldgicos e fenoménicos (sobretudo, de simulacao), bem como os elementos lidicos
? em particular, as suas regras ?, preocupando-se em construir as genealogias, tipologias e modelos
presentes nos jogos, sobretudo, por relacdo com a consciéncia do sujeito lidico, pois, a limite, nunca
nos deveriamos esguecer que é sempre o Homem que é «extensao do homem», sendo o computador
uma extensdo organica da nossa Consciéncia (por mais artificial que a inteligéncia seja, ela & sempre
humana)!! Neste sentido, os videojogos exigem do hermeneuta capacidades performativas retro-
activas directas do sistema, pois a compreensao (extensiva) de um jogo passa, obrigatoriamente,
pela accdo de o jogar, percepcionando-o no seu «processo simulatério». Quanto ao resto, apenas
(e ja ndo é pouco!) teremos de estar de sobreaviso para verificar se a teoria elaborada nos diz algo
de novo sobre ofs) jogo(s) ou se, outrossim, apenas serve para se auto-validar.
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