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RESUMO: este ensaio discute a problemadtica dos
videogames em didlogo com o conceito de ale-
goria, ponderando a respeito da poténcia ex-
pressiva e educacional que subjaz nessa unidade.
Visando atingir essa meta, além de evidenciar
seu entendimento acerca dos motes citados, pro-
poe um exercicio de exegese concernido no game
Everyday the Same Dream.

PALAVRAS-CHAVE: Videogames; Alegoria; Everyday
the Same Dream; Educagio

ABSTRACT: This essay discusses the problematic of
videogames in dialogue with the concept of al-
legory, pondering about the expressive and edu-
cational power that underlies the unity between
them. In order to reach this goal, besides explai-
ning the understanding about the mentioned
topics, it proposes an exegesis exercise focused
on the game Everyday the Same Dream.

KEYWORDS: Video games; Allegory; Everyday the
Same Dream; Education
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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, o fendmeno dos videogames vem se afirmando como um dos prin-
cipais temas emergentes no Ambito académico. Nas ciéncias humanas, esse interesse tem
sido alavancado pelos jogos digitais no ambito da cultura, distribuindo-se por um mosaico
de disciplinas cada vez mais heterogéneo e ao mesmo articulado (MAYRA, 2008). Em meio
a expansdo desse campo de investiga¢do, as problematicas que remetem direta ou indireta-
mente a educagdo ocupam um lugar estratégico. No geral, essa esfera tem envidado esforcos
em tarefas como identificar os modos pelos quais as lidicas dos videogames ensejam expe-
riéncias de aprendizagem para os jogadores: seja por vias informais e ndo sistematizadas,
seja mediante processos pedagdgicos conduzidos por institui¢des de ensino.

Reconhecendo a relevancia do referido enfoque, este trabalho tem o objetivo de iden-
tificar e problematizar as relagdes entre os jogos digitais e a no¢do de alegoria, refletindo
sobre o potencial expressivo-formativo intrinseco a essa articulag¢do. Para isso, orienta-se no
seguinte itinerario de discussdo: a) a alegoria como forma expressiva e modo de interpreta-
¢do; b) o videogame como forma cultural alegoritmica; c) aplicagdo e aprofundamento das
referidas ideias tendo como objeto o game Everyday The Same Dream?.

ALLOS AGOUREIN®: NOTAS SOBRE A ALEGORIA

— Considera pois — continuei — o que aconteceria se eles fossem soltos de suas cadeias e
curados de sua ignorincia, a ver se, regressados a sua natureza, as coisas se passavam deste
modo. Logo que alguém soltasse um deles, e o for¢asse a endireitar-se de repente, a voltar
0 pescoc¢o, a andar e a olhar para a luz, ao fazer tudo isso, sentiria dor e o deslumbramento
impedi-lo-ia de fixar os objetos cujas sombras via outrora. Que julgas tu que ele diria, se
alguém lhe afirmasse que até entdo so vira coisas vds, a0 passo que agora estava mais perto
da realidade e via de verdade, voltado para objetos mais reais? E se mostrando cada um
desses objetos que passavam, o for¢assem com perguntas para dizer o que eram? Nio te
parece que ele se veria em dificuldades e suporia que os objetos vistos outrora eram mais
reais do que os agora lhe mostravam?

— Muito mais — afirmou.

— Portanto, se alguém o forcasse a olhar para a prépria luz, doer-lhe-iam os olhos e vol-
tar-se-ia, para buscar reftigio junto dos objetos para os quais podia olhar, e julgaria ainda
que estes eram na verdade mais nitidos do que os que lhe mostravam?

— Seria sim — disse ele.

(PLATAO, 2001, p. 316-317)

2 Sob oponto de vista metodoldgico, esse exercicio de intepretagdo também esteve respaldado nos pressupostos da
andlise formal do gameplay (LANKOSKI; BJORK, 2015) e das narrativas (RYAN, 2006). Para maiores detalhes, ver
Cruz Junior (2010).

3 Do grego, All6s (outro) e Agourein (falar).

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, maio de 2017. G. Cruz Junior, 228-251

230



Extraido do didlogo entre Socrates e o jovem Glauco, o excerto acima faz referéncia
aquela que é considerada uma das mais fecundas parabolas ja cunhadas pelo pensamen-
to ocidental: o mito da caverna. Apresentado no livro VII da obra A Reptiblica, escrita por
Platdo, o mito em questdo pode ser considerado uma sintese dos principais fundamentos da
teoria do conhecimento platénica, a qual, mesmo sendo objeto frequente de criticas, ainda
exerce inegavel influéncia sobre o pensamento filoséfico contemporaneo.

De modo resumido, o mito da caverna conta a histéria de um grupo de prisioneiros
aos quais a unica visdo permitida é a de um conjunto de sombras aparentemente humanas,
as quais sdo artificialmente criadas através de uma fogueira e projetadas nas paredes do co-
vil. Tudo o que esses individuos acorrentados eram capazes de enxergar se resumia a um
conjunto de espectros distorcidos de objetos e formas de vida, os quais nunca puderam ver
diante dos proprios olhos. Ao ser libertado, um dos prisioneiros tem a chance de finalmente
admirar o mundo existente fora do cdrcere. Pdde, enfim, ver as coisas mesmas iluminadas
pela luz do sol, e ndo mais seus reflexos cintilados pelo claro de centelhas. Maravilhado com
o mundo que acabara de descobrir, o prisioneiro retorna a caverna na tentativa de revelar
tudo aquilo que viu aos seus antigos companheiros. No entanto, ao tentar de retira-los da
obscuridade, o antigo prisioneiro ndo foi reconhecido, tampouco o cendrio vivido que este
os descrevera: trouxe a eles a versdo mais fiel do cendrio para além da prisdo, mas foi desacre-
ditado por aqueles que, por terem vivido em situagdo de escassez de estimulos verossimeis,
ndo eram capazes de imaginar nenhum retrato fora das silhuetas das sombras que sempre
lhes foram fiéis.

A despeito de seu mérito literdrio-ficcional, o mito da caverna deve sua relevincia e
atemporalidade a um elemento essencial em sua composicdo: seu carater alegérico. De acor-
do com Kothe (1986), a alegoria, em seu sentido mais usual, corresponde a uma figura de
linguagem, e como tal, é parte integrante do campo da retérica. Sua realizagdo, explica, ndo
ocorre apenas mediante a linguagem verbal, ji que pode materializar com o suporte de di-
versos meios expressivos, como a pintura e a escultura. Em linhas gerais, a alegoria pode ser
compreendida como uma “representacdo concreta de uma ideia abstrata” (p. 6). Uma das
maneiras de ilustrar este conceito é mediante a justi¢a, que na visdo do autor descreve uma

[...] belissima ideia abstrata (mas serd que as “ideias sdo ou devem ser efetivamente ‘abs-
tratas’?), aparece configurada* como uma mulher de olhos vendados, com uma espada na
maio, a sustentar uma balan¢a. Cada um desses elementos tem determinado significado:
olhos vendados, a igualdade perante a lei; a espada, a forca de poder impor as decisdes; a
balanga, o sopesar dos atos postos em julgamento (KOTHE, 1986, p. 6-7).

Assim como no exemplo descrito, o mito da caverna também possui o seu proprio con-
junto de significa¢des implicitas. Dito de outra forma, apresenta de modo figurado elemen-
tos-chave do pensamento de Platdo: a caverna e as sombras nela projetadas representam o

4 http://www.thetoc.gr/images/eng/articles/o/article_1974/articlerg74.w_l.jpg
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mundo sensivel, o qual é apresentado como efémero, imperfeito e onde prevalecem versdes
ilusérias da realidade; ja o exterior da caverna onde brilha a luz do sol corresponde ao mundo
das ideias, a origem das coisas mesmas, do real em sua forma auténtica, universal e imutavel;
a saida do prisioneiro da caverna representa o afastamento do individuo do reino da doxa -
onde reinam a opinido e as crengas costumeiras — em dire¢do ao conhecimento filoséfico,
dominio regido pela verdade e pelo bem. Pode-se dizer que Platdo acreditava na importancia
do pensamento légico e rigoroso. Em seu entendimento, este representa a principal arma
contra os limites impostos pelo plano das aparéncias, o qual se afirma por intermédio dos
fendmenos apreensiveis pela via dos sentidos e que frequente sdo encarados como formas
acabadas do real. Finalmente, o mito da caverna é considerado um exemplo arquetipico de
alegoria por conta de sua capacidade de “dizer o outro”, ou seja, por se constituir como um
texto em que “[...] cada um dos elementos alegdricos quer dizer alguma coisa além dele pré-
prio e ndo aquilo que a primeira vista parece” (KOTHE, 1986, p. 7).

Deve-se destacar que a alegoria esta proxima de outras figuras de linguagem com as
quais é comumente confundida. Uma delas é a metafora, que pode ser compreendida como
uma comparagdo entre dois elementos distintos mediante um termo intermediario (o tér-
tium comparationis). No exemplo dado por Kothe (1986), “Aquiles é um ledo”, ocorre a com-
paragdo entre dois elementos distintos (Aquiles e ledo) ligados por um conjunto de termos
intermedidrios implicitos, tais como: forga, bravura, realeza, coragem e todas as demais
qualidades intrinsecas compartilhadas por ambos. E licito afirmar que nio se trata (apenas)
da correspondéncia identitaria entre uma face corpdrea (representagio) e outra incorporea
(ideia), como podemos identificar na alegoria. A metafora propde um intercimbio entre as
identidades dos elementos comparados: “Ao se afirmar ‘Aquiles é um ledo’, quer-se dizer que
nem o homem ¢é mais apenas homem, nem o animal é apenas animal. Ndo s6 o primeiro
adquire a identidade do segundo, mas cada um também perde a sua identidade ao identifi-
car com o que nao €” (p. 11). Seja como for, o autor também admite que a metafora pode se
diferenciar da alegoria apenas em termos de extensdo e detalhamento, sendo a segunda uma
espécie de versdo ampliada da primeira.

Além da metafora, a fibula também possui pontos em comum com a alegoria. Na ver-
dade, ambas consistem em representacdes concretas de ideias abstratas, diferenciando-se
apenas em suas condi¢des de criagdo. Conhecida como um género didatico, a fabula corres-
ponde a uma alegoria produzida em fun¢io de uma conclusdo previamente estabelecida. Em
outras palavras, trata-se de um artificio que possui fins estratégicos, uma vez que sua cons-
trucdo se orienta pelo anseio de desencadear um efeito ou desfecho especifico: a moral da
estoria. Novamente, Kothe (1986) explica que essas caracteristicas imbuem a fabula de certo
carater conservador, uma vez que a ideia a qual pretende dar materialidade “[...] s6 é abstrata
no sentido de escamotear suas raizes sociais e histdricas para alcan¢ar maior eficicia apre-
sentando-se como a prépria voz da transcendéncia” (p. 13). Isso significa que a fabula procura
se expressar como voz de uma suposta “sabedoria universal”; que, na verdade, baseia-se em
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conclusdes morais arbitrarias, as quais, por sua vez, estio em sintonia com suas coordena-
das historico-sociais, o que revela sua tendéncia a se converter em instrumento a servico da
reprodugio de discursos dominantes.

Neste momento, é pertinente introduzir outra faceta fundamental da alegoria: além de
uma forma de expressao, a alegoria também corresponde a um modo de interpretagio. Para
Hansen (2000), a alegoria designa tanto uma metalinguagem, quanto um interpretante da
conexdo entre imagem plastica-discurso-imagem mental para o espectador-leitor. No que
diz respeito ao segundo eixo, pode-se dizer que sua premissa basica consiste em atuar como
um processo de decodificacdo de um dado objeto de apreciacdo ou andlise, na tentativa de
“revelar um além - que ela [a alegoria] s6 expressa como inexpressdo e inexprimivel” (p. 75).
Isso significa que a alegoria é um tipo de metaleitura dirigida a textos expressos por inter-
médio de quaisquer linguagens existentes e que se propde a revelar conceitos e/ou ideias
subjacentes.

Tal perspectiva parece estar alinhada a compreensdo de Kothe (1986), ao defender a
fecundidade da alegoria como modo de interpretagio:

Entendida como representagio concreta de uma ideia abstrata, a alegoria tem um carater
autoritario que inibe avangos. A medida que a ideia nio é, porém, apenas abstrata e a
interpretacdo precisa avancgar suas hipdteses além do objeto para poder chegar até ele, a
alegoria introduz uma inquietagdo inovadora, assim como se mostra um rico instrumen-
to de expressdo. A alegoria leva, portanto, a uma alegorizagio da prépria alegoria, a uma
leitura alegérica dela e a uma alegorizacdo de todo o texto (ou melhor, a uma descoberta
de sua natureza alegérica mediante a leitura critica, mediante a “leitura alegdrica”). (P. 18)

Ao reconstruir a histéria do drama tragico alemao, Walter Benjamin (1984) observou
que a fragmentacdo do mundo moderno, a profusdo de mercadorias e a consequente im-
possibilidade de conceber uma totalidade coerente sio processos que encontram a sua ex-
pressdo maxima na alegoria, a qual fragmenta ainda mais a realidade, estracalhando a ilu-
sdo de ordem burguesa, abrindo caminhos capazes de revelar os modos pelos quais esta
é produzida. Nesse cendrio, o modo alegérico, entendido como processo de produgido de
sentido, encontra-se inteiramente aberto ao principio da subjetividade: “cada pessoa, cada
coisa, cada relagdo pode significar qualquer outra coisa. Essa possibilidade profere contra o
mundo profano um veredito devastador, mas justo: ele é visto como um mundo no qual o
pormenor ndo tem importancia” (p. 196-197). Essa perspectiva aponta para o carater arbi-
trario dos signos, ao abalar o pressuposto fundado na crenga da existéncia de um contetido
supostamente etéreo e imanente, fazendo com que eles assumam enfim a sua historicidade
- a historicidade da alegoria.

Convém destacar ainda a importiancia do modo de interpretagdo alegérico ndo ape-
nas como estratégia para evidenciar significados supostamente fixos, mas sobretudo como
forma de produgdo de conhecimentos capazes de inaugurar novas conexdes entre textos,
ideias, discursos, conceitos ou mesmo teorias com graus mais elevados de elaboragio. Assim
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como a fabula, a alegorizagdo de contetdos culturais também ostenta um viés notadamen-
te pedagdgico. Entretanto, no caso desta, essa fun¢do ndo se assenta estritamente numa
conclusdo moral anterior a construgio da representagio, podendo desdobrar-se igualmente
das significagdes produzidas a posteriori de sua criagdo, as quais devem resultar de intensos
processos de investiga¢do, questionamento e reflexdo. Vale ressaltar ainda que, no presen-
te trabalho, a alegorizagdo ndo é encarada como processo do qual sdo extraidas verdades
acabadas, e sim como recurso para lidar com a trama inerentemente polissémica e, como tal,
contraditdria dos textos, sejam eles verbais, imagéticos, plasticos ou, como veremos adiante,
lidico-digitais.

0 JOGO DIGITAL COMO ALEGORITMO

No decorrer das ultimas décadas, os videogames vém se afirmando ndo apenas como uma
forca cultural e econdmica em ascensdo, mas também como um fenémeno algado ao status
de forma de expressao artistica. A exemplo de outros topicos pertencentes a pauta do campo
das artes, tal entendimento também é objeto de acaloradas controvérsias, fato que o impede
de ser considerado como uma posi¢do plenamente consensual e oficializada. Nao obstante,
o impasse em torno do reconhecimento desse status ndo é um privilégio dos videogamess.
Na verdade, é uma tendéncia recorrente no métier das artes. Em geral, o surgimento e utili-
zagdo de novas tecnologias com fins expressivos tende a ser visto com alguma desconfian-
ca pelos defensores dos principios hegemonicos e cinones instituidos, assim como pelas
demais autoridades existentes neste dominio. Em boa medida, isso se deve a existéncia de
relacOes intimas entre tais meios e empreendimentos de cunho comercial.

Na visdo de Martin (2007), as duvidas e discordincias instigadas pelo suposto potencial
estético dos videogames provavelmente tém a mesma origem daquelas que antes pesaram
sobre outras formas de expressdo que, por sua vez, atualmente ja possuem espago cativo no
ambito artistico - a exemplo da fotografia, da video-arte e do cinema. Sendo assim, faz sen-
tido deduzir que tais tensdes envolvendo os jogos digitais se diluirdo no curso de seu ama-
durecimento como linguagem, paralelamente ao nascimento de novas tecnologias criativas
que naturalmente os “substituirdo” nesse processo de triagem.

Buscando contribuir com o debate, Tavinor (2009) se propds a entender como os games
da atualidade tém perfurado os limites do entretenimento de modo a incorporar tragos e
atividades essenciais ao campo da arte. Apesar de ainda se encontrarem em sua “infincia’”,
isto é, a0 menos quando comparadas as demais formas de expressdo ja consolidadas como
o cinema, a literatura e a musica, os videogames ji apresentam um consideravel grau de
sofisticagdo técnica e estética, condi¢do que tem permitido a designers e desenvolvedores a
criagdo de experiéncias cada vez mais complexas e singulares. Em didlogo com as discussoes

5 (MARTIN, 2007).

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, maio de 2017. G. Cruz Junior, 228-251

234



da estética filoséfica, o autor identifica diversos pontos de convergéncia e diferenciagio en-
tre os games a as artes:

Videogames sio artefatos representacionais do mesmo modo que muitas outras formas
de arte também sdo, e mesmo diferindo de trabalhos artisticos mais tradicionais em cer-
tos aspectos, possuem estruturas perceptivas e formais que sio objeto de um envolvi-
mento estético e interpretativo muito semelhante as obras de arte. Games sdo criados
por individuos e grupos talentosos que podem criar uma reputacdo por suas facanhas
criativas e os quais sdo tentados a se chamarem de artistas. Videogames também sio alvo
de atividades criticas, mais ou menos como aquelas que atendem as artes tradicionais.
Existe uma quantidade crescente de conhecimento especializado no interior da comuni-
dade gaming, com pessoas demonstrando interesse com um nivel de detalhamento que
jogadores casuais - sem mencionar os nio jogadores — desconheceriam. Games também
apresentam uma preocupacdo em relacio ao estilo, apresentando muitos jogos que sido
particularmente notaveis por seu senso estético difundido de continuidade e coeréncia.
Em cada um desses modos, games compartilham atributos de algum modo conectados
aos trabalhos artisticos em geral (TAVINOR, 20009, p. 174, tradugdo minha)

A despeito das diferentes estratégias utilizadas para evidenciar e fomentar as interse-
¢Oes entre os jogos digitais e a arte, interessa-me pensar naquelas que dizem respeito ao
tema deste ensaio: a alegoria como modo de leitura. Frente a textos de cunho supostamente
alegdrico, Hansen (2000) sugere que o individuo leitor/interpretante possui uma dupla fun-
cdo que envolve: 1) submeter a andlise os procedimentos formais que produzem a significa-
¢do figurada, lendo-a unicamente como convengio linguistica que ornamenta um discurso
especifico; 2) analisar a significa¢do figurada no intuito de reconhecer “o seu sentido primei-
ro, tido como preexistente nas coisas e, assim, revelado na alegoria” (p. 2). Pensando carte-
sianamente, é possivel considerar que a primeira funcdo se direciona prioritariamente aos
aspectos linguisticos implicados na produgio da representagio, isto é, ao plano da “forma”;
enquanto a segunda funcdo diz respeito a busca pela ideia abstrata que subjaz na alegoria,
ou seja, ao seu “conteudo”.

Em vista de sua importancia para as leituras dessa natureza, é oportuno demarcar
alguns dos principais aspectos formais dos jogos digitais. Sob a dtica do design®, os jogos
tendem a ser considerados como meios que proporcionam uma experiéncia especifica a um
ou varios usudrios — nesse caso, o(s) jogador(es). Existem diferentes recursos para a cria¢do
e implementacdo desta, entre os quais, dois podem sem considerados essenciais: regras e
narrativas. E a combinagiio de ambos que torna os videogames uma espécie de fendmeno se-
mi-real. Ao discorrer a respeito, Juul (2005) revela que, apesar da relacdo simbidtica existente
entre ambos, sdo raras as iniciativas que obtém éxito em estabelecer um vinculo plenamente
equilibrado entre regras reais e mundos ficcionais. Essas duas dimensoes coexistem de uma
forma nao-harmonica e repleta de tentativas mituas de colonizagio e supressao. Nos vér-

6  (SCHELL, 2011).
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tices dessa tensdo, podem ser identificados os seguintes segmentos: 1) jogos centrados na
resolucdo de problemas sustentados em conjuntos simples de regras que, no entanto, devem
se mostrar capazes de oportunizar um extenso emaranhado de ramifica¢des de jogo - por
exemplo, games como candy crush’ e Angry Birds®; 2) games focados em storytelling e nos
quais as regras tém como papel primario a criacdo das condi¢Oes favoraveis a imersdo e ao
engajamento do jogador com a estdria contada - tal como fazem titulos como The Walking
Dead® e géneros como visual novel. Por fim, o autor esclarece que, enquanto a primeira
vertente existe desde os jogos tradicionais, correspondendo a sua configura¢io majoritaria,
a segunda constitui um fildo cujo apogeu coincide com a ascensao e desenvolvimento dos
videogames e de seus recursos técnico-computacionais.

Partindo da compreensdo de que os games representam uma forma de expressao algo-
ritmica que tem como fundamento as ac¢Oes de jogadores e de um sistema, Galloway (2005)
defende que a interpretacdo alegdrica é uma das vias de aproximagio critica dos jogos. Entre
as atribuicOes presentes nesse tipo decodificagdo, encontra-se aquela que o autor destaca
a partir do didlogo com estudiosos™ do tema: o “escaneamento”. Trata-se, diz ele, de um
vocabulo altamente compativel com o universo das maquinas eletronicas, mais precisa-
mente, com um “modo informatico de andlise e interpretacdo cultural” (p. 86, tradu¢do mi-
nha). Tomando como referéncia o jogo Civilization 111", o autor sugere que os videogames
representam alegorias do controle®?, as quais supostamente se distinguem das alegorias da
profundidade. Enquanto o cinema é considerado o meio de expressio emblematico destas,
aquelas sdo bem representadas pelos videogames. Uma das principais diferencia¢des entre
ambas é que as alegorias do controle ndo podem se contentar apenas com o mero decifrar de
signos linguisticos, habito bastante difundido em estudos literarios e filmicos. Esse esfor¢o,
diz ele, também deve incluir a interpretacdo do “fazer polivalente” (p. 105, tradu¢do minha),
ou seja, a compreensdo acerca do que significa fazer alguma coisa e significar outra; a ciéncia
do “como se...”.

7 (KING, 2011).
8 (ROVIOQ, 2009).

o (TELLTALE, 2012).

10 Respectivamente, Philippe Sollers, Roland Barthes e Fredric Jameson.
11 (FIRAXIS GAMES, 2001).

12 Esta ideia estd fortemente inspirada nas discussdes realizadas por Gilles Deleuze a respeito das sociedades de
controle. Trata-se de um novo cendario, uma forma de organizacio social emergente que altera os modos pelos
quais os poderes dominantes exercem sua for¢a sobre mentes e corpos. Diante do declinio das institui¢des de
confinamento (escolas, quartéis, hospitais, fabricas e prisdes), elemento fundamental as sociedades disciplinares,
as sociedades de controle trazem a cena novas “formas ultrarrdpidas de controle ao ar livre, que substituem
as antigas disciplinas que operavam na durac¢do de um sistema fechado” (DELEUZE, 1992, 219). Nesse caso,
o agenciamento das tecnologias informaético-digitais tem sido entendido como um elemento-chave na
manutencido, expansio e complexificacdo dos referidos mecanismos de vigilancia e administragio, os quais nem
sempre sdo mais percebidos como tais pelos agentes sociais. Parte do éxito desse sistema estd em sua capacidade
de se escamotear a existéncia de formas de controle generalizadas, sob a forma de uma mera “flexibilizacio”
dos antigos regimes de administracdo do tempo e da presenca antes exercidos unicamente pelas institui¢des de
confinamento.
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Partindo da premissa de que os videogames representam, a sua maneira, textos cujo
processo de interpretacdo depende sobremaneira do jogador e de suas escolhas, o escanea-
mento deve buscar compreender o paralelismo inerente as ac¢Oes a correr em cada jogo:
de um lado, o gameplay protagonizado por quem joga; do outro, o0 movimento invisivel e
metddico das engrenagens do sistema que, ora respondem as decisdes de quem porta o joys-
tick, ora o interpelam mediante a apresentacdo de novos estimulos, situagdes e desafios. Em
ultima analise, ndo basta admitir que tais a¢Oes tém significado: é fundamental reconhecer
também que elas estdo imbuidas de uma polissemia programada.

Outro ponto relevante diz respeito ao modo como a alegoria se acomoda entre o
jogo digital e o “mundo real” - que aqui sera nomeado de “contexto de jogo”. Tendo como
objeto o game The Sims" e em didlogo com filésofo Walter Benjamin, McKenzie Wark (2000)
destaca que a principal diferenca entre o leitor e o jogador é que este se apropria do game
- aqui entendido como forma textual - por intermédio de uma relagdo intuitiva, a qual
permite a este sujeito compreender e dominar as regras que governam os cddigos de um
algoritmo™. Quando aliada a organizac¢do dos algoritmos do jogo, essa relagdo intuitiva da
origem ao alegoritmo: uma alegoria que conecta o ser humano e a maquina ao contexto de
jogo, isto é, ao restante da vida, o ndo-jogo (IMAGEM 1). Num jogo, cada personagem, cada
objeto, cada relagdo pode receber um valor, e este mesmo valor é passivel de identificagio e
interpretacao.

Sob o ponto de vista heuristico, uma das bases da nogao de alegoritmo se assenta justa-
mente nas contradi¢oes que este pode suscitar ou somente evidenciar na sua relagio com o
contexto de jogo. Isto remete ao elo intercambidvel criado entre a “vida real” e 0 modo como
a mesma ¢é retratada num dado game. E uma relagio de tensio em que o mundo cotidiano
e o mundo do alegoritmo se insinuam um no outro, estabelecendo um continuum e ao mes-
mo tempo uma quebra acentuada (WARK, 2000). O ponto de convergéncia desses planos é
a experiéncia do jogador proporcionada pelo jogo com a ajuda de algoritmos - que aqui sdo
considerados como correlatos as mecanicas de jogo. Concernidas em agdes e cendrios pro-
duzidos artificialmente por um ou varios designers, tais experiéncias ensejam comparagdes
com agdes e cendrios naturais, isto é, sitios pertencentes ao contexto de jogo (a “realidade”).
Em decorréncia disso, é estabelecida uma dindmica de negag¢ao reciproca avassaladora:

A vida cotidiana no contexto de jogo parece uma versdo imperfeita do jogo. O contexto
de jogo pode ser mais complexo e diversificado, mas parece muito menos consistente,
coerente e justo. Esta sempre foi a promessa quase utopica do digital - um real absoluto,
impessoal, dotado de equidade e equanimidade. O jogo abre uma lacuna critica entre o
que contexto do jogo promete e o que ele cumpre. O que é verdade ndo é real; o que é real

13 (MAXIS, 2000).

14 “Um algoritmo - para o atual propdsito - é conjunto finito de instru¢des para o cumprimento de uma tarefa que
transforma uma condigdo inicial de partida em uma condicéo final reconhecivel’ (WARK, 2000, p. 128, tradugdo
minha).
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ALEGORIA

ALEGORITMO

CONTEXTO DE JOGO === JOGADOR == ]OG0 === ALGORITMO

IMAGEM 1: Alegoritmo
Fonte: Wark (2006, p. 120,
traducdo nossa).



ndo é verdade. Isto é o que o duplo movimento de alegoritmo e alegoria tem que denun-
ciar. O jogo é verdade em que seu algoritmo é consistente, mas esta mesma consisténcia
nega um mundo que ndo é (p. 129, tradugdo minha).

Esta compreensdo ressalta um outro eixo fundante dos alegoritmos: a simulagao. Frasca
(2007) define esta ideia como toda e qualquer representagdo de um sistema-fonte operada
por intermédio de um outro sistema menos complexo que informa as compreensdes do
usudrio acerca do sistema-fonte de um modo subjetivo. Em geral, simula¢gdes podem apre-
sentar trés fungoes distintas: 1) servir de janela para a complexidade incognoscivel da natu-
reza; 2) oferecer versoes simplificadas dessa complexidade que podem ser experimentadas
de modo significativo; 3) propiciar insights palatdveis sobre a natureza da vida real mediante
o uso e a interpretagdo do jogo. Todas essas caracteristicas se ancoram na premissa de que
as simulagdes sdo sempre representagdes parciais do mundo, e por isso incapazes de repetir
a sua totalidade e granularidade.

Parece calhar aos jogos e as simulagdes o titulo de sinédoques do mundo, uma parte
que esta pelo todo e que nio pode ser subestimada pois, como alerta Kothe (19806, p.14),
“[...] sendo uma parte em que o todo se concentra, ndo é propriamente uma ‘parte’, assim
como o ‘todo’ (do qual ela seria ‘parte’) ndo pode ser captado nunca em sua plenitude (nio
permitindo, portanto, que se fale propriamente em ‘todo’). ” Sendo assim, a incapacidade de
simular toda a complexidade de um sistema-fonte nao deve ser entendida com uma limita-
¢do que atesta a inferioridade da ficgdo em relagdo a realidade, uma vez que os recortes dela
decorrentes atuam como condigoes de possibilidade para a producdo dos gestos semanticos
especificos a cada obra artistica.

Por mais ficcional e fantasiosa que pareca e seja uma obra, ela é uma parte da realidade
da qual ndo escapa. Fora da realidade, a fantasia nio tem sentido. Nio da para, simples-
mente, contrapor a ficcdo a realidade; mas também ndo se pode confundir ‘realidade’
com aquela aparéncia primeira que nos salta aos olhos. A fantasia é bem mais restrita,
bem mais ‘pé no chio’ do que se costuma imaginar. Entre o que ela nos diz ‘em relagio’
arealidade (sendo de fato, porém, parte sineddquica da realidade) e a “propria” realidade
(que jamais, para nds, é em si), ha uma proximidade e uma similitude muito maiores com
o processo de significacdo alegdrica do que parece a primeira vista. (KOTHE, 1980, p. 14)

Além disso, as simula¢des dos games possuem uma dimensdo inerentemente narrativa.
Num primeiro momento, estudiosos criticos a tradi¢do narratoldgica, a exemplo do proprio
Frasca (2007), defendem que a narrativa estard sempre subordinada a experiéncia interati-
va estruturada pelo algoritmo, obedecendo a uma base codificada abstrata e matemadtica a
qual deve servir como seu meio de expressdo figurativa. Em contrapartida, também é pouco
questionada a premissa de que a narrativa é um aliado essencial na tarefa de favorecer a
uma imersao de “primeira-mao” do jogador nas experiéncias de um game. Tal agenciamento
ocorre gracas a sua habilidade de engendrar e incutir crengas por intermédio da interacdo
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My cubicle

IMAGEM 2: Everyday The Same
Dream / “Meu Cubiculo”
Fonte: dados da pesquisa.



com as midias computacionais (MURRAY, 2003). Um dos indicios da complexidade presente
nas relagdes entre mecinicas e narrativas é o fato de jogos com uma mesma base algoritmi-
ca, mas com enredos e personagens distintos, muitas vezes apresentarem altera¢des sensi-
veis em termos de sentido e significado’. Em vista disso, é conveniente evitar abordagens
bindrias, envidando esfor¢os para compreender de que modos os sistemas computacionais
de regras e elementos ficcionais atuam de forma integrada.

A impossibilidade de reproduzir integralmente os atributos de um sistema-fonte em
uma simula¢do também traz a luz o viés politico dos al(e)goritmos. A parcialidade decorren-
te da necessidade de selecionar o que “entra” e o que “fica de fora” é um ato que detém nao
somente uma conotacdo técnica, mas também ideoldgica™. Mesmo estando alicercada num
substrato expresso sob a forma de fun¢oes, comandos e cddigos programados, a simulagdo
ndo deve ser considerada como um esforco mimético e neutro. Trata-se de uma condi¢io
inerentemente enviesada que se torna explicita quando consideramos a ja referida presenca
de componentes narrativo-ficcionais como roupagem dos algoritmos e mecanicas de jogo.
Frente a isso, o papel do usudrio/jogador na relagdo com a simulag¢do nio se resume a mera
decodificagdo de signos dispostos de modo linear. Para viabilizar uma interpretagao alegé-
rica atenta a essas nuances, é indispensavel lidar com o desafio de processar as informagdes
advindas do sistema, esfor¢o que se concretiza mediante o ato de jogar, isto é, o agir confor-
me as regras presentes no algoritmo que visa identificar tais normas e restri¢oes, compreen-
dendo as énfases e os limites dados a agéncia do jogador.

“MAIS CINCO PASSOS E VOCE SERA UMA NOVA PESSOA”

Em seu quarto, um homem aparentemente comum, apds ser acordado pelo ruido do des-
pertador, levanta-se da cama e caminha em dire¢do ao guarda-roupas. Vestindo apenas uma
camiseta regata branca e cuecas samba-can¢do - combinag¢do que parece cumprir bem o
papel de pijama - procura entre as pegas penduradas o terno que usa todos os dias para

15 Uma das formas de ilustrar essa relacdo é mediante os games Wolfenstein 3D (ID SOFTWARE, 1992) e Super 3D
Noah’s Ark (WISDOM TREE, 1994). Em termos operacionais, os titulos sdo praticamente idénticos: em ambos, o
jogador controla um personagem capaz de girar para a esquerda e para a direita; caminhar para frente e para tras;
disparar projeteis que podem anular agentes controlados por inteligéncia artificial; entidades estas que, por sua
vez, perseguem o personagem controlado pelo jogador, tendo o poder de anuld-lo também caso certas condi¢des
sejam preenchidas - por exemplo, esgotando seus pontos de vida. Por outro lado, se no plano das mecanicas
e da jogabilidade ndo possuem diferengas marcantes, no plano ficcional Wolfenstein 3D e Super 3D Noahs Ark
seguem dire¢des quase que diametralmente opostas: no primeiro, o protagonista é Willliam Blazkowicz, agente
americano preso por soldados alemies durante a segunda guerra mundial; no segundo, o herdi é Noé, classico
personagem biblico conhecido por construir a arca que salvou todos os animais da terra de um dildvio divino; no
primeiro, os cendrios sdo bases e demais instalagdes nazistas; no segundo, os espacos pertencentes a famigerada
embarcagio construida pelo heréi; no primeiro, o heréi usa armas de fogo para matar soldados inimigos; no
segundo, usa uma atiradeira para disparar comida com sonifero para alimentar animais agitados, na tentativa
de fazé-los dormir; o primeiro é dirigido ao publico adulto; o segundo é voltado a todas as idades, sobretudo as
criangas. Em ultima andlise, sdo jogos algoritmicamente parecidos, mas com propostas bastante diferenciadas.

16 Para maiores detalhes a respeito da relacio entre games, metafora e politica, ver Bogost (2005).
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ir trabalhar. Ja na cozinha, encontra sua esposa assistindo a TV enquanto parece preparar
algo para o almogo: “Bom dia, querido” - ela diz. Sem muito esperar, ela o apressa, dizendo
que ja estd atrasado. Carregando a sua valise, segue em dire¢do ao elevador, onde encontra
uma velha senhora que, ao vé-lo, diz a ele algo aparentemente sem sentido. Chegando ao
estacionamento do prédio, entra em seu automével e dirige rumo ao trabalho, tendo antes
que enfrentar o mesmo engarrafamento de todos os dias. Chegando a empresa, é repreen-
dido pelo chefe, um homem baixo, gordo, velho e careca, que o avisa para ir depressa ao seu
posto de trabalho, o seu “cubiculo”. Conforme caminha num extenso corredor em dire¢io
a sua mesa, observa cada um dos demais colegas de trabalho no exercicio de suas fungdes:
sentados diante de seus computadores, olhando fixamente para os monitores, teclando de
um modo que de tdo sincronizado parece até coreografado. Enfim chega ao seu desktop, que
é exatamente igual as dezenas que ali estdo e onde finalmente comega a cumprir as mesmas
tarefas de todos os dias... repentinamente, o alarme volta tocar, o homem desperta nova-
mente em seu quarto, onde instintivamente se prepara para mais um dia de trabalho... E
mais outro... E outro...

Repetida indefinidas vezes, essa cena é o ponto de partida do game Everyday the Same
Dream (ETSD)". Trata-se de um titulo sob o emblema da Molleindustria®®, entidade criada
em 2003 e cujos principais escopos estdo divididos em: 1) um projeto de reapropria¢do dos
videogames; 2) uma desenvolvedora independente de jogos; 3) um chamado pela radicaliza-
¢do da cultura popular. Desde o seu surgimento, a Molleindustria se propde a produzir “re-
médios homeopaticos contra a idiotia do entretenimento convencional na forma de jogos
livres, simplificados e online™”. Seus principais titulos estdo divididos em categorias como:
a) simulagdes satiricas de negécios - McDonald’s Videogame e Oiligarchy; b) teorias jogaveis -
The Free Culture Game e Leaky World; c) pseudo-jogos politicamente incorretos — Operation:
Pedopriest; e d) reflexdes sobre o trabalho e a alienagdo - categoria na qual se enquadra ETSD.

Criado por Paolo Pedercini, o jogo foi desenvolvido em apenas seis dias para uma com-
peticdo com o tema Artgame®. Trata-se de um titulo que, nas palavras do préprio autor,
aborda a “alienagdo e recusa do trabalho*”, podendo ser considerado, portanto, um alegorit-
mo de tais fendmenos. Considerado um titulo emblematico para os games do género, ETSD
coloca o jogador no papel de um individuo sem rosto e sem nome, cuja rotina parece ser o
centro da experiéncia apresentada. Ao iniciar o game, as tinicas instru¢des dadas sio aquelas
que dizem respeito aos controles do personagem principal: este pode se mover para a direita
e para a esquerda, além de possuir uma tecla de agdo utilizada para interagir com objetos e
pessoas. Assim como os games do género plataforma, tais como os da franquia Super Mario

17 (MOLLEINDUSTRIA, 2009). Mais detalhes em: http://www.molleindustria.org/everydaythesamedream/
everydaythesamedream.html

18  http://www.molleindustria.org/

19 http://www.molleindustria.org/blog/about/

20 Mais detalhes sobre o conceito de artgame em Moring (2010).

21 http://www.gamasutra.com/view/news/117657/Analysis_Every_Days_Not_The_Same_Art_Game.php
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Bros®, ETSD instiga um tipo de explora¢do notadamente horizontal e linear em diferentes
ambientes: quarto, cozinha, corredor do prédio, elevador, estacionamento, estrada, sala do
chefe, escritorio.

O encadeamento ldogico desses espacos é facilitado por um minimalismo que nio ape-
nas é visual, mas sobretudo funcional. Cada ambiente possui poucos componentes (objetos
e pessoas) com os quais se pode interagir. Cada um destes, por seu turno, oferece funciona-
lidades e/ou informagdes quase sempre significativas para o desenrolar da experiéncia: no
primeiro cendrio, o quarto, apenas o despertador e o guarda-roupas sio objetos passiveis
manipulagido - o primeiro pode ser desligado, enquanto o segundo permite ao personagem
principal vestir o seu terno; ja a cozinha, segundo cenario do jogo, segue o mesmo racioci-
nio, possuindo componentes como a TV, que pode ser desligada, e a esposa, a qual alerta o
protagonista de que ele estd atrasado para o trabalho, sugerindo ao jogador que é para la que
o protagonista deve se dirigir.

No entanto, ao seguir as “pistas” mais evidentes fornecidas pelo design do jogo, tudo
0 que acontece é a repeticdo infinita do mesmo ciclo: acordar, vestir-se, dirigir, trabalhar e
acordar novamente. Ao tomar consciéncia de que esta aprisionado nesse loop, a tendéncia
¢ que o jogador passe a desconfiar dos caminhos que o game apresenta como supostamente
naturais. Este também é o momento em que a até entdo enigmatica mensagem dada pela
velha senhora no elevador passa a ser analisada com maior cuidado: “mais cinco passos e
vocé serd uma nova pessoa” - repete dia ap6s dia. Mas afinal, seria este o (verdadeiro) obje-
tivo em ETSD? Que passos sdo esses? Que tipo de “renovacdo” esta a espera do protagonista?
Tais perguntas s6 sdo respondidas, algumas delas apenas parcialmente, apds uma mudanga
radical de postura por parte do jogador no e em relagio ao jogo.

Para dar cada um dos “passos” necessarios a essa transformacao, ETSD forc¢a o jogador
a colocar em xeque o modo de vida aparentemente predominante no contexto de jogo (no
mundo cotidiano), o qual tenta reproduzir - sempre de forma incompleta e parcial - com
ajuda de seus algoritmos e sua narrativa. Para isso, apds repetir algumas vezes um dia consi-
derado “normal”; o jogador é impelido a operar uma reviravolta na vida do personagem sob
o seu comando. As cinco etapas para isso sdo:

1) Nio vestir o terno e entdo ir para o trabalho de pijama - o que resultard na sua
demissao;

2) Abandonar o seu carro durante o congestionamento, dirigir-se ao pasto e acariciar
vaca que por ali esta;

3) Iraos fundos do prédio em que mora e conversar com o mendigo, o qual levara o
protagonista a “um lugar tranquilo”: um cemitério;

22 (NINTENDO, 1985).
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4) DPegar a folha que cai da tinica arvore no estacionamento da empresa, tendo antes
que espera-la cair do galho;

5) Iraté oescritorio e, ao invés de se acomodar no seu “cubiculo”, seguir em frente até
a cobertura do prédio, onde encontrard um parapeito do qual o seu personagem
deve se atirar - em outros termos, cometer suicidio.

Se considerarmos ETSD como um alegoritmo da alienagdo e recusa do trabalho, tal
como declara o seu criador, é possivel explorar alguns dos elementos figurados presentes
no jogo. Mas antes disso, é importante esclarecer que a aliena¢do, normalmente entendida
como sinénimo da “[...] perda de posse, de um afeto ou dos poderes mentais*”, nio é um
conceito univoco, tendo recebido diferentes tratamentos e acep¢des no pensamento oci-
dental. De acordo com Nicola Abbagnano (2007), uma das conceituagdes mais influentes
na histéria da filosofia é a do alemdo Karl Marx. Para este, o trabalho ¢ um fundamento
ontolégico que distingue os seres humanos das demais espécies. Todavia, no contexto das
sociedades capitalistas, as quais tém como alicerces a propriedade privada e a divisdo de
classes, o trabalho predomina em sua forma alienada, convertendo a agdo por meio da qual
um individuo transforma a natureza e se expressa como parte do género humano em meca-
nismo opressor a servigo da exploragdo e degradagio da espécie pela mesma (MARX, 2004).
E justamente com este contexto que ETSD parece dialogar, ou melhor, questionar.

Para atingir essa meta, o game recorre, num primeiro plano, ao convencionalismo
presente nas formas alegdricas. Nessa perspectiva, o convencional corresponde a repeti¢do
continuada dos mesmos significantes para os mesmos significados. Trata-se de uma carac-
teristica essencial a linguagem “[...] dado o [seu] carater, a priori, ‘arbitrario’ e, a posteriori,
convencional do signo” (KOTHE, 1986, p. 16). Em ETSD, isso pode ser observado na presenga
de convengoes radicadas na rotina de trabalhadores do século XXI, as quais subcomunicam
as supostas demandas implicitas a cada uma delas: o despertador que toca e induz o jogador
a desliga-lo; o guarda-roupas que sugere a necessidade de se vestir; o aviso da esposa que
alerta para a necessidade de correr para o trabalho; o engarrafamento que remete a pacién-
cia para suportar a lentiddo do transito; a reclamagao do chefe que alude a ocupagdo imedia-
ta do posto de trabalho. De modo geral, para cada estimulo imagético, sonoro e/ou textual
(significante) existe uma agdo correspondente a ser realizada por quem joga (significado).

Em contrapartida, os signos alegéricos também possuem um carater icdnico, insinuan-
do significados que escapam das rédeas do convencionalismo. No interior da alegoria, tais
dimensoes convivem em tensdo constante, dindmica que deve impedir o predominio das
estruturas convencionais - as quais sio conservadoras por natureza -, caso contrario o po-
tencial metafdrico inerente a essa forma expressiva pode ser sufocado, matando a possibili-
dade de surgimento de interpretagdes outras. A oscilagdo entre o 6bvio e o obscuro, isto é,

23 Abbagnano (2007, p. 20).
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aquilo que se camufla numa dada paisagem semdntica, faz com que a alegoria se converta
numa espécie de revelagdo que nao se faz revelar por inteiro ou de imediato: “O que ai parece
claro e evidente ndo é tdo claro nem tio evidente; e aquilo que parece um tanto hermético
teve a necessidade de configurar-se assim, numa forma que explicita de modo adequado o
seu conteudo” (KOTHE, 1986, p. 19). A atengdo e o respeito a essa coexisténcia sio essenciais
tanto para a produgdo quanto para a exegese das alegorias.

No caso dos jogos digitais, faz sentido acreditar que a reac¢do a tonica estandardizada
do convencionalismo tenha como protagonista os algoritmos, uma vez que estes sdo a ma-
téria-prima das mecanicas de jogo. Ou seja, que os elementos iconicos sejam representados
com base na interatividade da experiéncia, e ndo somente ou primariamente expressos por
intermédio de componentes isolados e estiticos como imagens, sons e textos, os quais coa-
dunam com a linguagem dos games prioritariamente quando operam de forma integrada no
gameplay*. Em ETSD, a funcdo expressiva cumprida pelos algoritmos é essencial. Gragas a
eles é possivel conceber, por exemplo, um ciclo de repeti¢dao inacabavel dos dias vividos, ou
melhor, jogados em conformidade com os designios da banalidade e do “bom senso”. Esta é
uma das incontaveis representagdes concretas aceitdveis a alienacdo, a qual auxilia ETSD a
colocar em xeque o modus vivendi subordinado a sociabilidade conformista responsavel por
perpetud-la. Como forma de acabar com esta prisdo sem muros, o game incita no jogador
um estado de reflexdo que pode dar forca a indagag¢des como: esta é a vida que devo viver?
Caso ndo seja, o que preciso fazer para muda-la? O que acontecera caso tenha sucesso?

Em ETSD, cada um dos cinco “passos” mencionados, mas ndo explicitados pela senhora
no elevador, parece simbolizar principios caros - a0 menos para os criadores do jogo - a
existéncia humana. Tais valores estdo retratados metaforicamente sob a forma de pequenos
gestos de rebeldia, cuja importancia foi supostamente ofuscada pela alienacido e exploragio
capitalistas. A despeito das varias leituras cabiveis as referidas a¢oes, entende-se que no con-
texto de uma obra que versa sobre a aliena¢do merecem destaque as seguintes interpreta-
¢Oes: 1) ir para o trabalho sem terno (a retomada da individualidade através da aparéncia); 2)
desviar-se do caminho para o trabalho e acariciar uma vaca (a importancia do contato com a
natureza e demais seres vivos); 3) seguir o morador de rua até o cemitério (a efemeridade da
vida); 4) pegar a dltima folha que cai da drvore em frente ao escritério (a paciéncia necessaria
para descobrir ou redescobrir a beleza existente nas coisas simples); 5) atirar-se do parapeito
do prédio, ou seja, cometer suicidio (a toxicidade e insustentabilidade da rotina centrada no
trabalho).

Sob o ponto de vista algoritmico, é pertinente destacar o modo como a realizac¢do de
cada uma das referidas agoOes altera detalhes do cendrio do jogo conforme os dias se suce-
dem. Uma das mudangas mais interessantes em termos alegoéricos se encontra no escritério,

24 Para maiores detalhes a respeito de como as ag¢des realizadas nos games atuam como formas de producido de
significados, recomenda-se o video “Mechanics as Metaphor” (mecénicas como metafora), material produzido pelo
canal Extra Credits e disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4Qwcl4iQt2Y
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You are late”

IMAGEM 3: Everyday The Same
Dream / Sala Do Chefe
Fonte: dados da pesquisa.



mais precisamente na sala do chefe: 14 existe um quadro que exibe um grafico cujas linhas
que inicialmente delineiam uma curva de crescimento (IMAGEM 3). Embora nao se saiba ao
certo a quais indices estes dados aludem, pode-se presumir que estejam ligados a aspectos
essenciais da atividade da empresa, como produtividade ou mesmo faturamento. Uma das
razOes que sustenta essa suposi¢do é o fato de que o grafico em questio, que no inicio do
jogo ostenta nimeros animadores, passa a apresentar uma queda acentuada, a qual esta di-
retamente relacionada ao progresso do personagem rumo a sua transformagio. Em outras
palavras, os numeros esbo¢ados caem de forma inversamente proporcional a quantidade de
“passos” dados pelo personagem. Dentre as varias leituras possiveis, a que mais parece ade-
quada é a de que tal correspondéncia consiste numa forma figurada de explicitar a incompa-
tibilidade entre os interesses do capitalismo (ou daqueles que afirmam sua logica através da
exploracio do trabalho) e o estilo de vida ao qual o jogo serve de apologia.

Depois do quinto e dltimo passo, o protagonista acorda novamente em seu quarto, mas
dessa vez se vé diante de um cendrio diferente aos anteriores: o mundo no qual sempre viveu
estd completamente vazio. Ndo had ninguém em sua casa, no elevador do prédio, na estrada
ou em lugar algum. Melhor dizendo, existe apenas mais uma pessoa com a qual se deve en-
contrar para que o jogo possa enfim ser concluido: o préprio protagonista. Ao se dirigir ao
terrago da empresa, o personagem principal ird testemunhar o préprio suicidio - ato come-
tido numa etapa anterior do jogo. Apds acordar num mundo deserto, ele precisa encarar no-
vamente a propria morte, s6 que dessa vez, ocupando apenas o posto espectador da tragédia:
como se estivesse somente a observar um completo estranho. Do ponto de vista metaférico,
a cena descrita carrega nio apenas significados ligados a autodestrui¢do de um individuo,
mas, antes disso, ao derradeiro momento de um rito de libertagdo: é como se aquele que
salta do parapeito nao fosse o protagonista, e sim a sua porg¢ao alienada e submissa - a qual
deixa de existir no exato momento que toca o chio depois da queda. Dito de outra forma,
na situagdo retratada a morte é enquadrada como um componente essencial ao processo de
renascimento e, em certo sentido, de emancipagio do personagem.
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TABELA 1: ETSD - Sentidos Literais X Sentidos Alegéricos

SENTIDO LITERAL SENTIDO ALEGORICO
Ciclo de repeti¢do infinita dos dias Alienagdo
Semelhanca entre todos os trabalhadores da Auséncia de identidade e subjetividade no sujeito
empresa alienado

Incompatibilidade entre a emancipagido do sujeito

Varia¢Oes do grafico na sala do chefe . .
e os interesses capitalistas

Os cinco passos para a transformagio em uma

Forma de resisténcia a exploragio do trabalho
nova pessoa

Fim do comportamento submisso e consumagao

Testemunhar a propria morte do processo de libertagdo/emancipagio

ApOs a referida cena, o jogo termina, sem oferecer ao jogador nenhum tipo de expli-
cagdo, moral ou sintese tranquilizadora. Também nao é revelado o destino do personagem
principal depois dos acontecimentos descritos: ndo se sabe ele teve sucesso apds sua meta-
morfose espiritual e nem o tipo de estilo de vida que adotou daquele momento em diante.
De todo 0o modo, fica claro que o protagonista obteve éxito em sua missido - seja 1d o que isso
signifique em termos de desdobramentos. Além disso, a auséncia de esclarecimentos sobre
o final do jogo pode ser entendida como uma estratégia para ensejar multiplas interpreta-
¢Oes e discussoOes sobre o desfecho da estdria. Afinal, em termos de expressdo alegoritmica,
interessa muito mais problematizar o recorte que ETSD faz do mundo e, em particular, do
assunto abordado, do que as “[...] assertivas explicitas de personagens ou versos” (HANSEN,
2000, p.14).

Ao menos até determinado ponto, os limites inerentes as simulacdes foram favoraveis a
ETSD, pois permitiram ao jogo se configurar como um espago de possibilidade guiado pela
reprodugdo dos algoritmos e das mecanicas capazes de plasmar um metadiscurso sobre o
tema central da alegoria: a alienagdo. Sem o compromisso de mimetizar toda a sua comple-
xidade, o game pdde “colocar ordem ao caos” que rege a vida cotidiana e que eventualmente
confunde os esforcos de identificacdo e explicitagdo das formas de opressdo existentes no
contexto de jogo, no mundo real: diferentemente do dia-a-dia ilustrado pelo game, no qual
os dias vividos de acordo com a logica questionada se repetem de forma idéntica e ad infini-
tum, a rotina daquele que joga é costuma ser repleta de nuances que usualmente dio a ele
a sensagao de que nenhum dia é exatamente igual ao outro. Todavia, em muitos casos tais
diferencas podem ser apenas cosméticas, uma vez que nem sempre sdo sindénimos de que
um individuo-jogador esta livre ou imune a uma situagao analoga a do heréi sem rosto e sem
nome que acabara de encarnar.
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Neste ponto faz muito sentido o que diz Wark (20006) sobre a complexidade e diversi-
dade da vida cotidiana, um real que nem sempre é percebido como totalmente “verdadei-
ro”, a0 menos em comparagao aos jogos e demais representagoes baseadas em computador.
Imbuidos de uma consisténcia quase aritmética, os games e seus mundos virtuais proporcio-
nam experiéncias alegoritmicas dotadas de uma coeréncia interna que oferece aos jogadores
a sensagdo singular de equilibrio e transparéncia: é como se estivessem numa realidade al-
ternativa que é mais solida e, portanto, mais confidvel, do que o préprio real.

Ainda assim, ndo se deve perder de vista que tais realidades sdo sempre forjadas a partir
de escolhas arbitrarias. No caso de ETSD, o dito recorte de mundo estd em consonincia
com axiomas correntes no pensamento marxista, e por isso tangencia aspectos caros a essa
ideologia, como a existéncia de interesses antagdnicos entre a classe trabalhadora e a bur-
guesia, além da consequente necessidade de superagio do sistema capitalista. Este fato des-
taca o carater vital de levar em conta nio apenas o qué a simulagido dos games incluem em
seus universos, mas também e, em certos casos, especialmente, o que elas excluem, ja que
tais “auséncias estruturantes®” também podem revelar posi¢des e enviesamentos politicos,
crengas e valores.

Em ultima andlise, a leitura alegdrica nio se constitui apenas como ato mecinico de
decodificagdo de signos literais e figurados, mas também como esfor¢o de desconstrugdo
critica capaz de reconhecer os discursos que casualmente buscam se camuflar sob a forma de
representagdes neutras e atemporais. Sendo assim, é pertinente que as andlises decorrentes
desse esforco transitem nos intersticios entre ética e estética, buscando entender, como bem
esclarece Kothe (19806), a natureza politica que se exprime na forma de enredos, personagens,
géneros, estilos e, no caso dos games, mecanicas e algoritmos:

A poética é uma retérica, mesmo quando expressamente declara que nio pretende per-
suadir. A retérica é mais direta (e, portanto, mais honesta) em seu desejo de manipular
vontades, alterando ou reforcando convicgOes; nesse processo, a poética é mais sutil, e as-
sim mais eficaz. O texto, com toda a sua poética/retdrica, é um conjunto de estratagemas
para conduzir o leitor/ouvinte — que pensa que é ele proprio quem descobre o caminho
- na dire¢do que o autor quer. O poder acaba sendo o cerne do belo. A leitura alegdrica
dispde-se a decifrar o enigma dessa esfinge (p. 89).

Finalmente, é for¢oso salientar que o objetivo deste ensaio nao foi esgotar todos os
conceitos, defini¢des e limites vinculados a nogdo de alegoria, bem como as suas relagdes
com os videogames. A intencdo aqui foi tdo somente delinear algumas das especificidades
da perspectiva apresentada, evidenciando o seu potencial heuristico no que diz respeito a
dimensdo expressiva dos jogos digitais. Além disso, destaca-se que as leituras realizadas com
base em games como ETSD nao estdo livres de contestacdo e nem esgotam todas vias de
interpretacdo imaginaveis. Nesse caso, a aplicagdo do modo de leitura alegérico nio buscou

25 (GALLOWAY, 2000).
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produzir respostas ou solu¢des definitivas: sua fungio primaria é estimular olhares capazes
de ultrapassar o contetido explicito dos jogos e com isso alcancar alguns de seus conheci-
mentos e sentidos latentes. Trata-se de uma estratégia fecunda para revelar as interfaces
entre ficcdo e realidade, as quais se caracterizam ndo apenas por dindmicas de negagdo e
afastamento, mas também por intensos vinculos simbidticos: assim como os mundos ima-
ginarios tém como matéria-prima fragmentos do real, tais inven¢des também sio capazes de
inspirar mudangas no mundo que as originou.

Em certo sentido, o conjunto de questionamentos que o jogador dirige a si mesmo em
ressondncia as experiéncias de um game compoe um dos mais potentes canais de comuni-
cagdo entre o alegoritmo e o contexto de jogo, ou melhor entre o faz-de-conta e o mundo
cotidiano. A existéncia de intersec¢des entre as vidas do jogador e do herdi faculta a inter-
cambialidade de dilemas, problemas, anseios e metas entre tais personas. No exemplo de
ETSD, é possivel apreender a tentativa de denunciar o estado de alienagido em que se encon-
tra um personagem ficticio andnimo, mas que é, ao mesmo tempo, homoénimo de muitos
dos individuos que o conduzem em sua jornada. Mais além, a conscientiza¢ido acerca de um
problema intrajogo enseja a clarificagdo de outros problemas e desafios extrajogo: o dragdo
feroz que ameaga o cavaleiro destemido em busca da gléria pode ser o mesmo que assombra,
em uma de suas multiplas faces fantasmaticas, os pensamentos de um individuo cuja bravu-
ra ainda precisa ser despertada. Talvez por essa razdo a valoriza¢do da abordagem alegérica
aplicada aos games se apresenta como via estratégica para producido de experiéncias capazes
de fomentar novos saberes e poderes.

De fato, ndo é possivel garantir que as respostas dadas pelo protagonista de um game
aos seus desafios serdo sempre as mais adequadas para solucionar as quests na vida cotidiana
do jogador, afinal, o jogo, entendido como simulagao algoritmica, corresponde sempre a um
recorte sistematico de uma realidade inevitavelmente mais complexa. Ainda assim, ndo se
deve perder de vista que o que “estd em jogo” é o potencial critico-reflexivo presente na ale-
gorizac¢do de games, processo que oportuniza niao apenas o transbordar do alegoritmo para
o contexto de jogo e vice-versa, mas também o fornecimento de pistas e alternativas para a
compreensao e transformacdo da realidade, sejam elas explicitas ou figuradas.
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