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Resumo: Este trabalho tem como inten¢do apresentar uma reflexdo sobre a
expressividade nos jogos digitais, demonstrando como essas produ¢oes podem
ser compreendidas como obras capazes de produzir um sentido profundo e
conduzir seus interatores a outras experiéncias que vao além do puro
entretenimento. Para isto, é preciso compreender um jogo digital como um
sistema dindmico e complexo desenvolvido de maneira arbitraria e com
intengdes especificas de representar e comunicar. A partir desta compreensao,
pretende-se expor que uma experiéncia valiosa obtida a partir de um jogo
digital deve ir além da simples frui¢do estética desinteressada por parte dos
jogadores. Assim, baseando-se em exemplos de jogos produzidos em contextos
diferenciados, distante da légica de mercado, como os artgames — jogos que se
aproximam de objetos artisticos, mas ndo produzidos com este fim especifico —
e os indies games - jogos independentes, pretende-se demonstrar como 0s jogos
digitais, assim como outras midias, sio capazes de proporcionar diferentes
experiéncias aos seus jogadores, seja para o entretenimento trivial ou para se
obter experiéncias reflexivas profundas.
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como sistemas.
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Introducao

Através deste trabalho, pretendemos realizar uma reflexio sobre a
expressividade nos jogos digitais e, a partir desta, contribuir para uma mudanca
de visio sobre estas producgoes, buscando apontar caminhos para que se possam
compreender como essas obras sao capazes de apresentarem significados
profundos e permitirem que seus fruidores vivenciem experiéncias além do
puro entretenimento.

Além do didlogo tedrico construido a partir de obras de diferentes
autores, buscamos apontar os caminhos para uma mudanca de visao a partir da
andlise de alguns jogos que apresentam uma capacidade expressiva

interessante, despertam sentimentos e estimulam reflexdes, para além do puro
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entretenimento corriqueiro. Para compreender este potencial, é preciso

inicialmente refletir sobre algumas propriedades dos videogames.’

Jogos como representacao e sua expressividade

Uma das principais propriedades para se compreender a natureza e o poder
expressivo de um videogame é seu carater representativo. Crawford (1984),
quando fala sobre esta propriedade, afirma que estes artefatos sao capazes de
construirem representagoes simplificadas, subjetivas e deliberadas da realidade.
Os jogos nido sao a realidade em si, mas sim simula¢des desta, que nunca dao
conta de sua totalidade ou sio emula¢cdes de mundos que criam novos mundos

“irreais”.

Do ponto de vista formal, a simulacio se constitui na técnica do estudo
“do comportamento e reacoes de um determinado sistema através de
modelos que eles imitam [..] em parte as propriedades e
comportamentos deste sistema, em uma escala menor permitindo sua
manipulacido e estudo detalhado™. [...] Do ponto de vista computacional,
um emulador consiste em um software (e também algumas vezes um
hardware) criado especificamente para a finalidade de transcrever
determinadas instrucoes de um processador para outro de caracteristicas
e configuracoes diferentes do original. Os emuladores sao famosos, pois
depois de inseridos, eles simulam mdaquinas e ambientes operacionais
diferentes nos computadores sediados, permitindo que seus softwares
sejam executados em ambientes niao nativos. [...] O emulador possui
essencialmente a capacidade de reproduzir as condi¢bes para a
manifestacio de uma simulacio. Sendo a simulagio uma propriedade

inerente ao comportamento, ela somente pode ser pensada como

"o

* Neste trabalho, os termos "jogos digitais", "videogames" e “games” serio usados como termos
idénticos, ndo importando o suporte para o qual foram desenvolvidos (computadores pessoais,
consoles dedicados, smartphones, tablets,...).

* De acordo com a Wikipédia, verbete simulacio.
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pertencendo a uma mente, ainda que nio exclusivamente humana.

(Petry 2007, 1453-1454).

Quando jogamos ou analisamos um videogame, é preciso existir esta
mediacdo entre o que é colocado em jogo e a realidade propriamente dita para
se atingir a compreensdo das mensagens transmitidas pelo jogo digital. No
entanto, ndo se pode argumentar que esta caracteristica - a representacio
parcial da realidade - seja exclusiva dos jogos, j4 que outros meios, como o
cinema, também possuem esta capacidade. Ainda assim, seria um erro
considerar que a representacido nos jogos ¢ realizada da mesma forma que em
outros meios.

Para Bogost (2011, 4), os jogos digitais possuem propriedades que os
diferenciam de outras producgdes que buscam a persuasio de seus fruidores,

como a publicidade e o cinema.

videogames |[...] tém propriedades que antecedem seu conteudo: games
sdo modelos de experiéncias diferentes de uma descri¢ido textual ou uma
representacao visual. Quando jogamos, operamos estes modelos, nossas

acoes sio determinadas pelas regras [...].°

Nesta argumentacao, Bogost sinaliza um argumento importante para
compreendermos melhor como se da a representag¢do nos jogos digitais. Apesar
de possuirem "conteudo" - algo inegavel - é possivel afirmar que é na producgio
do que Bogost chama de "modelo de experiéncia" que estd a verdadeira
representacao de um jogo.

Isto fica mais claro quando voltamos ao argumento de Crawford (1984):
ele afirma que a constru¢do das representacdes em jogos digitais se d4 a partir
da constituicio sistémica destes artefatos. Ao colocar este argumento, o autor
destaca outra propriedade recorrente dos videogames: a ideia que um jogo é

construido como um sistema - um artefato que é composto por diferentes

5 Videogames [...] also have properties that precede their content: games are models of experiences
rather than textual descriptions or visual descriptions of them. When we play them, we operate
those models, our actions constrained by their rules [...].
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elementos® que interagem entre si em relacdes nio hierarquicas. Assim,
podemos entender o desenvolvimento de um jogo digital como um processo
indireto: os criadores de um jogo produzem elementos separadamente -
codigos, imagens, regras etc. -, porém, quando os integram, surge um novo
artefato cujo significado é diferente de uma simples "soma" dos elementos
formadores.

Desta forma, o que Bogost (2011) chama de "modelo da experiéncia"
vém a partir deste sistema; assim, a principal carga representacional em um
jogo vem do modelo como um todo, e nio apenas de seu carater textual,
imagético ou sonoro. Contudo, como destacado anteriormente, o processo de
criacdo de um jogo (o estabelecimento do “modelo”) é um processo deliberado,
nao neutro: os criadores escolhem, deliberadamente, os elementos que fario
parte do jogo, os que serdo ignorados, e também como o que estard inserido no
jogo se apresentara ao jogador.

Neste ponto, é preciso destacar outra diferenca (que também pode
parecer 6bvia) em relacdo a jogos digitais e outros tipos de produgdes que é a
participacdo ativa do fruidor. Ainda falando sobre a natureza dos jogos, Bogost
(2011, 4) nos da uma defini¢do sucinta: "[Os] Videogames sio um meio que
permite que representemos um papel subordinado as restricdes de um mundo
modelado"’.

Desta forma, é possivel entender que um jogador, quando esti
interagindo com um jogo digital, encontra-se inserido no modelo. E preciso
destacar que esta experiéncia é crucial para podemos entender um jogo: ela nio
pode ser igualada a uma narragdo ou a um registro imagético das ag¢des do
jogador; ela é fruto do que o jogador sente ao interagir com o jogo.

Ao serem colocados esses argumentos sobre como os games podem ser

encarados como representacoes, a nio-neutralidade através da qual os jogos sio

®H4 uma grande variedade de categorizacdes propondo quais seriam estes elementos que
compde os jogos dentro de um sistema. Schell (2008), por exemplo, afirma que um jogo é
constituido por Tecnologia (o suporte), Histéria (a narrativa desenrolada em um jogo), Estética
(os estimulos visuais e sonoros apresentados ao jogador) e Mecénicas (as regras e acdes
possiveis aos jogadores dentro do ambiente do jogo). E importante destacar que estas propostas
de categorizacdo possuem um potencial limitado, sendo proveitoso considera-las mais como
um esfor¢o didatico para explicar o processo de criagido de um jogo digital.

7 Videogames are a medium that lets us play a role within the constraints of a model world.
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constituidos e o potencial persuasivo que eles possuem - quando colocamos os
jogadores em um papel subordinado as regras que sido dadas nesta nio-
neutralidade - tém-se os elementos necessarios para a compreensio do
potencial expressivo de um jogo digital.

Bogost (2007) acredita que esse potencial expressivo estd no modelo
simplificado que é construido pelos produtores de jogos e, que este modelo
possui uma capacidade que o autor chama de retdrica procedimental. Para
Bogost, a partir da capacidade sequencial dos suportes digitais - que permitem a
execu¢do de regras sequenciais através da programacdo - é possivel criar
argumentos retoricos, que sdo apresentados e refor¢ados a partir das
experiéncias dos fruidores ao interagirem com uma obra.

No entanto, aqui, cabe uma definicdo mais clara desse conceito: a
retérica procedimental, definida por Bogost, nio é um simples exercicio de
refor¢o behaviorista, “premiando” ou “punindo” o jogador a partir de suas
decisoes e agoes realizadas no jogo. O real potencial da retérica procedimental
estd na reflexdo que a fruicdo de um jogo pode proporcionar ao passo que o
modelo do jogo pode expor elementos que se encontram implicitos na
realidade.

Desta forma, é possivel afirmar que existe um grande poder expressivo
nos jogos, e ele nio estd na producio de consensos e reforco de
comportamentos considerados desejiveis. Este potencial estd no estimulo a
reflexdo que podem surgir a partir de experiéncias subjetivas particulares que

emergem a partir das experiéncias de jogo.

O “mal de simulacao”

Entender o potencial expressivo de um jogo depende da interpretacio critica
da experiéncia. Como visto anteriormente, esta experiéncia emerge da relacio
do jogador com o modelo simplificado que o jogo apresenta. Bogost (2006)
apresenta uma maneira de se compreender a dificuldade da relagio

interpretativa do jogador com a sua experiéncia de jogo, chamando a de mal de
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simulacdo®. O mal de simulacdo seria a incapacidade de lidar com as
experiéncias subjetivas emergentes a partir de modelos simplificados
deliberadamente (como jogos digitais e simulacdes), seja negando-as
veementemente (considerando o modelo subjetivo e, portanto, inutil), seja
aceitando-as ingenuamente (sem problematizar o modelo apresentado que
levou aquela experiéncia) (Bogost 2006). O mal de simulacio é a
incompreensdo do carater subjetivo das experiéncias obtidas a partir de um
modelo simplificado, e ele pode ser mais bem entendido a partir da ideia de mal
de arquivo, de Derrida (2001).

Em sua obra “Mal de Arquivo: Uma impressao freudiana”, Derrida
(2001) discute sobre os processos de arquivamento, especificamente sobre
como este processo implica na inclusio daquilo que se deseja lembrar, e a
exclusao daquilo que se deseja esquecer. O mal de arquivo para o autor seria um
“(...) desejo compulsivo, repetitivo e nostalgico, um desejo irreprimivel de
retorno a origem, (...), uma nostalgia do retorno ao lugar mais arcaico e do
comec¢o absoluto” (Derrida 2001, 118). Assim como no mal de simula¢do, o mal
de arquivo é constituido pelos dois lados de uma mesma moeda: um desejo
incessante e um medo do processo de arquivamento (Derrida 2001).

Em ambos o0s casos, a superacio destes estados dependem de um
trabalho realizado a partir desses desconfortos (Bogost 2006). Considerando o
mal de simulagdo, sua “cura” depende da compreensao do processo de producio
de uma simulagio - aqui entendida como um modelo simplificado
deliberadamente. Este processo de simplificacio, como ja apresentado
anteriormente, ndo é imparcial. Desta forma, superar o mal de simulag¢do nada
mais é do que conseguir compreender a relagdo entre este modelo simplificado
e o modelo real, o que foi transposto a este modelo e o que foi excluido. A
partir da producao de releituras, criando novos jogos com regras modificadas,
expondo assim as parcialidades da obra geradora, pode ser uma maneira de se

superar o mal de simulag¢do. Outra saida, apontada por Bogost (2006) como mais

¥ Na obra, Bogost chama de simulation fever. Contudo, o termo é derivado diretamente do
trabalho de Derrida (2001), que em inglés é conhecido como archive fever. Como na traducio
para o portugués o conceito de Derrida tornou-se mal de arquivo, traduzimos o conceito de
Bogost para mal de simulagao.

15



Atas do IV Encontro Anual da AIM

acessivel é a constru¢do de um corpus critico para estes artefatos (jogos,
simulagdes), relacionando suas regras as experiéncias subjetivas que emergem.
Assim, lidar com o mal de simulagcdo passa por fruir e buscar
compreender jogos que apresentam modelos totalmente parciais,
problematizando os modelos apresentados e relacionando-os a realidade. Esta
pratica se apresenta, portanto, como um caminho proveitoso para além do mal
de simulagdo, assim como para a compreensio do real potencial expressivo dos

jogos digitais.

Representacoes parciais e artgames

Para tratar deste potencial expressivo nos jogos, pretendemos nos concentrar
em alguns jogos especificos, buscando assim demonstrar como os videogames
podem carregar sentidos e expressoes, indo além do simples entretenimento.

Sabemos que uma das principais caracteristicas dos jogos é a imersio,
definida por Murray (1999) como a sensa¢io de estar inserido em uma
realidade totalmente diferente. Esta sensacio ¢é refor¢cada por outras
caracteristicas também explicitadas pela mesma autora, como a agéncia (a
capacidade de interagir com e alterar esta realidade) e a transformacio (a
capacidade de se transformar, de interpretar outros papéis) (Murray 1999).

Esta percepcao de ser transportado a um lugar incomum, representando
um papel diferente é, sem davidas, um dos principais atrativos dos jogos e, ndo
por acaso, é um dos aspectos mais explorados nos videogames. Sio inimeros 0s
jogos que trasladam seus interatores a mundos fantasticos (Murray 1999) ou
situacOes nio necessariamente interessantes na realidade, como o centro de um
conflito armado.

Ainda que seja uma possibilidade valida, ndo acreditamos que a simples
imersio em uma realidade alternativa explore o real potencial expressivo de
um jogo. Isto porque existe uma grande possibilidade que sinaliza com a
transformacio desta pratica em um entretenimento escapista, especialmente ao
se refletir sobre a tradicdo mercadologica na qual os jogos estdo inseridos, onde
o principal objetivo é a producdo de uma experiéncia inebriante a partir da

diversdo ou da beleza, com pouco espago para reflexdes. Com algum esforco, é
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possivel relacionar esta relacio com os jogos digitais com a relagdo entre
“homens de gosto” e obras de arte, especialmente no que tange a andlise
desinteressada, em busca da mera fruicio estética (Agamben 2003).

No caso dos jogos digitais, muitas vezes esta fruicdo estética estd
diretamente relacionada a diversdo proporcionada por um jogo, assim como a
um juizo estético definido especificamente, muito relacionado a estética

fotorrealista comum nos jogos digitais AAA®.

Figura 1: Fotorrealismo explorado no jogo Tomb Raider (Square-Enix, 2013).

Agamben (2003) questiona a validade da existéncia de um juizo estético
institucionalizado para as Artes. Da mesma maneira, a producao de jogos
interessada em ir além do mero entretenimento e do estabelecimento de
consensos entre seus jogadores devem ir além do padrdo composto pela juncio
entre estética realista e diversio trivial.

Atualmente, esta exploracao de diferentes abordagens vem ocorrendo
principalmente dentro do contexto da produ¢ido de jogos independentes -
indies. Ainda que nio se possa afirmar que o conceito de indie seja estavel e
determinado, é possivel afirmar que a principal caracteristica relacionada a um
jogo independente é a sua proveniéncia: quem o fez, sob quais condicoes e

como foi distribuido (Simon 2013). Normalmente, sio jogos realizados e

’ Triple-A — AAA — é um jargio utilizado para designar os jogos produzidos por grandes
estidios, com orcamentos exorbitantes e que visam um lucro imenso. Seriam anilogos aos
filmes blockbusters de Hollywood.
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distribuidos - ou mesmo comercializados - por pequenos grupos a margem do
mainstream controlado pelas grandes publicadoras - publishers (Parker 2013).
Neste contexto, ¢ possivel afirmar que os desenvolvedores possuem
maior liberdade para explorar outras tematicas. Sendo assim, sio capazes de
produzir games que se distanciam do simples entretenimento e/ou da fruicio
estética, explorando outros aspectos comunicacionais dos jogos. Dentre estas
obras, é possivel destacar o recente jogo Papers, Please, produzido por Lucas
Pope em 2013. Na figura abaixo, percebe-se que esta produgio apresenta uma

estética diversa, distante do realismo tridimensional dos jogos AAA.

STRNP HERE

Costava , Jorjy
- 923.5.31
=
. 213l
COBRASTAN
1234~ CHON

Figura 2: Gameplay em Papers, Please (Pope 2013)

Nele, o jogador assume o papel de um inspetor de imigra¢do no pais
ficcional controlado por um regime totalitirio chamado Arstotzka. Nesta
posicao, o jogador deve executar os protocolos de verificacgio de documentos
para entrada no pais, sempre modificados pelo governo e, nesta rotina, enfrenta
uma série de dilemas morais: Deve separar um casal por impedir a entrada da
esposa, ja que esta ndo possui todos os documentos? Deve auxiliar ao grupo
revolucionario que tenta derrubar o governo totalitario? Qual a validade destes
protocolos e, por que nio, a legitimidade do governo estabelecido? E preciso
sempre lembrar que o ndo cumprimento dos protocolos gera adverténcias e
descontos no salario do inspetor ao fim do dia, e a sobrevivéncia de sua familia

depende, exclusivamente, do seu saldrio. Neste aspecto, o grande atrativo do
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jogo nio estd na mera fruicio descompromissada, mas sim neste convite a
reflexdo, estabelecido através das mecanicas desse jogo.

Ainda, dentro deste universo indie, é possivel argumentar que existe
outra categoria de jogos que estdo explorando a expressividade: os chamados
artgames, jogos desenvolvidos neste contexto das producdes independentes
que, excepcionalmente, alcan¢caram um alto grau de legitimidade cultural e
artistica durante meados da ultima década (Parker 2013). Dentre eles,
destacamos The Marriage (Humble 2007), Braid (Blow 2008) e Passage (Rohrer
2007), este ultimo, muitas vezes é apontado como o primeiro jogo a ser
conhecido com essa caracteristicas.

Ainda que nio seja uma regra comum a todos os jogos apontados como
artgames, podemos visualizar algumas praticas e preocupagdes criativas
comuns nestes jogos, como por exemplo, uma estética distinta ou estilizada,

figura do autor identificdvel e uma mensagem existencial-poética que o jogador

deve descobrir e refletir sobre ela, ainda que apresentada de maneira obscura

(Parker 2013).

Figura 3: Gameplay em Passage (Rohrer 2007), The Marriage (Humble 2007) e Braid (Blow
2008), respectivamente.

Podemos argumentar que a escolha da combinagcdo entre estética
estilizada e mensagem poética ndo é gratuita. Bogost (2011, 13), quando
analisou a relacio entre jogos - inclusive os artgames - e as artes focou,
especialmente, nestas trés obras citadas acima, e sugere o termo
procedimentalismo para caracterizar o estilo destas obras que buscam explorar a

introspeccao. Isto porque, para o autor,

nestes jogos, a expressao surge da interagio dos jogadores com as

mecinicas do jogo, e menos (em alguns casos, praticamente nada) dos
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aspectos visuais, sonoros ou textuais. Estes jogos simplificam a forma,

permitindo que o modelo emane significados. '

Assim, ¢é possivel entender como 0s jogos podem ndo apenas proporem
outras sensagOes a seus jogadores, mas também como todos os elementos

constituintes de um jogo sio importantes para estes diferentes estimulos.

Consideracoes Finais

Através desta pesquisa, procuramos pontuar os possiveis diferentes fins dos
jogos digitais, com especial destaque para aqueles relacionados a exploracio do
potencial expressivo. Da mesma maneira, buscamos demonstrar como alguns
jogos ja desenvolvidos exploram este potencial, de modo a colocarem os jogos
em um diferente patamar, além do entretenimento ficil e da “diversio”,
mostrando que sdo capazes de proporcionar momentos de questionamento e
reflexdo por parte de seus “fruidores”.

O que buscamos apresentar aqui, portanto, ndo é uma afirmacido dos
jogos digitais como artefatos naturalmente expressivos, ou uma apologia ao
posicionamento dos videogames como uma nova forma de arte - um campo que
ainda carece de maiores reflexdes, pois mesmo a legitimac¢ao dos artgames nio
ocorre através de um processo neutro, inconsequente (Parker 2013). Assim
como ocorre em outros suportes (fotografia, cinema, literatura), sdo variadas as
possibilidades expressivas, assim como sido variados os fins destas
possibilidades (Bogost 2011). Os jogos, portanto, nio devem ser tratados como
um meio cuja Unica capacidade é produzir entretenimento infanto-juvenil e
trivial, mas sim como artefatos capazes de atingirem diferentes possibilidades

expressivas.

10 . . . . Vs . . ,
In these games, expression arises primarily from the player's interaction with the game's

mechanics and dynamics, and less so (in some cases almost not at all) in their visual, aural and

textual aspects. These games lay bare the form, allowing meaning to emanate from the model.

20



Bruno Henrique de Paula e Hermes Renato Hildebrand

Agradecimentos
Agradecemos a Fundacio de Amparo a Pesquisa de Sdo Paulo (FAPESP), pela bolsa de

Mestrado concedida a Bruno Henrique de Paula

BIBLIOGRAFIA

Agamben, Giorgio. 2003. L’'uomo senza contenuto. 3* Ed. Macerata: Quodlibet.

Bogost, Ian. 2006. Unit Operations: an approach to videogame criticism. Londres:
The MIT Press.

—————————————— 2007. Persuasive games: the expressive power of videogames. Londres:
The MIT Press.

————————————— 2011. How to do things with videogames. Londres: University of
Minnesota Press, 2011.

Blow, Johnathan. 2008. Braid. Jogo Digital. Disponivel em: http://braid-
game.com/. Acesso em 12-ago-2014.

Crawford, Chris. 1984. The Art of Computer Game Design. Berkeley: McGraw-

Hill.

Derrida, Jacques. 2001. Mal de arquivo: Uma impressao freudiana. Rio de Janeiro:
Relume Dumara.

Humble, Rod. 2007. The Marriage. Jogo Digital. Disponivel em:

http://www.rodvik.com /rodgames/marriage.html. Acedido em 12 de

agosto de 2014.

Murray, Janet. 1999. Hamlet en la holocubierta: El futuro de la narrativa en el
ciberespacio. Barcelona: Paidos.

Parker, Felan. 2013. An Art World for Artgames. Loading... The Journal of
Canadian Game Studies Association. 7 (11) : 41-60. Disponivel em:

http://journals.sfu.ca/loading /index.php /loading /article /view /119/16

0. Acedido em 18 de agosto de 2014.

Petry, Luis Carlos. 2007. O ciborgue e a arte da hipermidia. In: Anais do 16°
Encontro Nacional da Associagdo Nacional de Pesquisadores de Artes
Plasticas: Dinamicas Epistemologicas em Artes Visuais. Floriandpolis:

ANPAP, 2007. 1449-58. Disponivel em:

21



Atas do IV Encontro Anual da AIM

http://www.anpap.org.br/anais /2007 /2007 /artigos /147.pdf. Acedido

em 17-ago-2014.
Pope, Lucas. 2013. Papers, please. Jogo Digital. Disponivel em:
http://papersplea.se. Acedido em 12 de agosto de 2014.

Rohrer, Jason. 2007. The Passage. Jogo Digital. Disponivel em:
http://hcsoftware.sourceforge.net/passage/. Acedido em 12 de agosto

de 2014.

Schell, Jesse. 2008. The Art of Game Design: A book of lenses. Burlington, EUA:
Morgan Kauffman Publishers.

Simon, Bart. 2013. Indies, eh? Some kind of Game Studies. Loading... The
Journal of Canadian Game Studies Association., 7(11):1-7. Disponivel em:
http://journals.sfu.ca/loading /index.php/loading/article /view /129 /14
8. Acedido em 18 de agosto de 2014.

Square-Enix. 2014. Tomb Raider. Jogo digital. Disponivel em:
http://store.steampowered.com/app/203160/. Acedido em 12 de

agosto de 2014.

22





