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ANALISAR OS VIDEOGAMES
COMO MEIO DE
EXPRESSAO EM UMA
PERSPECTIVA DE
PESQUISA-CRIACAO

Sébastien Genvo'

RESUMO: Quais sios as especificidades dos videoga-
mes como uma forma expressiva, comparada a outras
midias, como a literatura ou o cinema? Se essa questio
surgiu no inicio dos anos de 1980, elementos para uma
resposta apenas comecaram a ser formulados 20 anos
mais tarde. Ndo obstante, o estudo do potencial expres-
sivo dos games apresenta muitas questdes para ambos,
fins cientificos e criativos. Apos uma breve apresenta-
c¢do de alguns trabalhos fundamentais sobre o assunto,
este artigo apresenta um quadro tedrico, baseado nos
conceitos de jogabilidade e e#hos ludico, que pode ser
usado para analisar o modo pelo qual um videogame
pode comunicar uma dada mensagem, visao de mundo
e/ou emogdo. O objetivo é também fornecer algumas
ferramentas criticas que podem ser Uteis para game de-
signers que queiram explorar a expressividade do meio.
Hsses aspectos sao ilustrados pelo estudo de caso e pela
reflexdo sobre o processo criativo em torno do desen-
volvimento de um jogo experimental liderado pelo au-
tor desse artigo.

Palavras-chave: Videogames. Estudo de caso. Pro-
cesso criativo. Design de jogo experimental.
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ABSTRACT: What are the specificities of video games
as an expressive form, compared to other media, such as
literature or cinema? If this question has been raised at
the beginning of the 80s, elements of answer have only
beginning to be formulated 20 years later. Nevertheless,
studying the expressive potential of games have many
stakes, both for scientific and creative purposes. After a
brief presentation of some seminal works on the topic,
this paper delivers a theoretical framework based on the
concept of playability and ludic ethos, which could be
used to analyze the way a videogame convey a given
message, wotldview and/or emotion. The aim is also
to give some critical tools that may be useful to game
designers who want to explore the expressiveness of the
medium. These aspects are illustrated by a case study
and by thoughts about the creative process surrounding
the design of an experimental game, lead by the author
of this paper.
Keywords: Creative
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Os questionamentos sobre os conteudos e emo-
¢oes que os videogames podem exprimir, e sobre
a maneira pela qual ocorre tal expressio, surgiram
rapidamente, ap6s o advento dessa industria, mais
particularmente ao longo da primeira crise finan-
ceira do setor. Ao longo dos anos de 1983-1984,
a mediocridade global das produgdes, calcadas em
modelos similares entre si, acarreta uma derroca-
da economica, que val reconfigurar o panorama
dos seus principais atores.” Nesse contexto, certos
desenvolvedores de jogos reclamam uma maior li-
berdade de criacdo, como o game designer Chris Cra-
wford, que publica entdo um livro pioneiro sobre
“A arte do game design”.’ Crawford (1984) constata
notadamente que os videogames foram até entio
“pueris”, nos assuntos que abordam, e milita por
uma melhor compreensio dos jogos, como fer-
ramenta de expressdo artistica, a fim de permitir
a esta midia atingir a maturidade. O que, segundo
Crawford (1984), necessita por sua vez o estabe-
lecimento de teorias estéticas, um quadro para a
critica e um modelo de desenvolvimento adequa-
do. As pesquisas sobre tais aspectos s6 foram ver-
dadeiramente desenvolvidas e estruturadas vinte
anos mais tarde, com o advento dos game studies,
que tomaram forma institucional na virada do mi-
lénio.* Um olhar retrospectivo sobre as tematicas
majoritariamente abordadas pelos videogames, e
as razoes desses desenvolvimentos, foram trazidas,
nomeadamente por Kline, Dyer, Witheford e De
Peutet, no livto Djgital Play (2003).> O estudo deles
mostra que o entrecruzamento de fatores economi-
cos, tecnologicos e culturais favoreceu a imposi¢ao
de representagdes dominantes (mas nao exclusivas)
e assuntos ligados a certa “masculinidade militari-

2 ICHBIAH, D. La saga des jenx vidéo. De Pong a Lara Croft.
Paris: Vuibert Ed., 2004.

* CRAWFORD, C. 1984, The art of computer game design.
Emeryville: Mcgraw-Hill Osborne Media, 1985. Disponivel
em: <http://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabody/game-
book/Coverpage.html>.

* AARSETH, E. Computer game studies, Year one. Game
Studies, 1, 2001. Disponivel em: <http://www.gamestudies.
org/0101/editorial. html>.

> KLINE, S;; DYER-WITHEFORD, N.; DE PEUTER, G.
Digital Play. Montreal; Kingston: McGill-Queen’s University
Press, 2003.

zada” (conflito, conquista, guerra etc.).

Assim, a semelhanca de Crawford (1985), certos
game designers e pesquisadores militam, no infcio dos
anos 2000, por uma diversificagao dos enunciados
veiculados pelos videogames. E notadamente o
caso do pesquisador e game designer Gonzalo Frasca
(2001), ao constatar que, diferentemente das ou-
tras midias (cinema, televisao etc.), o videogame
tratou pouco dos problemas da vida quotidiana, se
concentrando mais nos “géneros fantasticos, nos
monstros e nos #ro/ls. Esta tese fundou-se em mi-
nha convic¢ao pessoal de que, como qualquer ou-
tro meio representacional, os videogames podem
se tornar um espelho no qual os jogadores pode-
riam olhar para encontrar respostas aos problemas
de suas vidas”.* O objetivo de Frasca (2001) é com-
preender as especificidades do videogame, enquan-
to meio para encorajar os jogadores ao dialogo e
ao pensamento critico. Considerando que o vide-
ogame ¢ antes de tudo um sistema de simulacio,
Frasca (2001) propoe notadamente se inspirar nas
técnicas dramaticas do teatro do oprimido, cria-
do por Augusto Boal. Para resumir brevemente, o
teatro do oprimido poe em cena uma situagao de
opressao durante a qual qualquer espectador pode
escolher intervir para substituir um protagonista
e propor sua propria solu¢ao ao problema. Para
Frasca (2001), o videogame pode absolutamente
se prestar a esse tipo de mediagao. Ele toma espe-
cificamente o exemplo de uma modifica¢io pos-
sivel do jogo The Sims, em que os jogadores po-
deriam criar personagens que tivessem problemas
soclals e pessoais. Seria entao possivel substituir
esses “sims” e modificar-lhes o comportamento,
a fim de encontrar uma solugdo para a sua situa-
¢ao. Frasca (2001) admite, entretanto, que poucas
companhias aceitariam desenvolver esse género de
software e ficarem conhecidas como a empresa que
forneceu “um simulador no qual se compele as
criangas a trabalharem como prostitutas e na venda
de drogas”.” Esta constatacdo se junta finalmente
as reflexes defendidas em Digital Play: “Enquanto

¢ FRASCA, G. Videggames of the opressed: videogames as a mean
Sor critical thinking and debate. Master Thesis, Georgia Institute
of technology, 2001. p. 2.

7 Idem, 2001, p. 87-88.



que as midias interativas sao de numerosas manei-
ras verdadeiramente novas midias, suas possibilida-
des sdo realizadas e limitadas por um mercado das
midias, cujo imperativo fundamental permanece o
mesmo daquele que deu forma as midias antigas:
o lucro”.®

Para permanecer no ponto de vista comparatis-
ta adotado por Frasca (2001), parece bastante claro
que o videogame, ap6s quase 50 anos de existén-
cia, se mostra ainda imaturo, em face do cinema,
quanto a diversidade de assuntos abordados. Apos
50 anos de existéncia, o cinema ja tinha produzido
obras politicamente engajadas (comportando vi-
soes pessoais e criticas da sociedade), que eram ao
mesmo tempo divertidas e comercialmente pros-
peras (pense-se nos Tempos modernos de Chaplin).
E dificil encontrar hoje um nimero significativo
de videogames que responda a esses trés critérios.
Nao obstante, ¢ possivel também destacar que Kli-
ne, Dyer Witheford e De Peuter (2003) mostram
que sempre existiram na histéria dos videogames
tendéncias minoritarias, mas reais, que desejavam
desviar-se das logicas e tematicas dominantes. Po-
de-se notadamente destacar que, depois da publi-
cacao de Digital Play, com a massificacio do acesso
a Internet, come¢am a emergir modelos de desen-
volvimento e de distribuicao independentes dos
circuitos “convencionais” de comercializacao. Se
o mercado dos videogames desenvolveu-se mun-
dialmente, nos ultimos trinta anos, através de uma
forte 16gica de hierarquiza¢ao — os fabricantes im-
pondo suas normas aos editores que tiveram um
forte dominio sobre os estadios de desenvolvi-
mento’ — o sucesso recente de jogos desenvolvidos
por algumas pessoas e distribuidos exclusivamente
on-line (por vezes sem intermediarios entre o de-
senvolvedor e o usuario), mostra as possibilidades,
para os atuais desenvolvedores, de sair das logicas
dominantes,'” assim como a existéncia recente de

# KLINE, S;; DYER-WITHEFORD, N,; DE PEUTER, G.
op. cit., p. 21.

? GENVO, S.; SOLINSKI, B. 2010,Le jen vidéo: un bien cul-
turel? Paris: INA, 2010. Disponivel em: <www.naglobal.fr>.
e <http://wwwinaglobal.fr/jeu-video/atticle/le-jeu-video-
un-bien-culturel>.

1O exemplo mais convincente é o sucesso econémico e
popular de Minecraft, desenvolvido inicialmente por uma pessoa, dis-
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lugares de visibilidade para tais produg¢oes (como o
Festival do jogo independente, de Sao Francisco),
o que revela a vontade dos desenvolvedores de es-
truturar essas iniciativas. Alguns jogos desenvolvi-
dos dessa maneira mostram da mesma forma que
¢ possivel atender as expectativas formuladas por
Gonzalo Frasca (2001), quanto a uma diversifica-
¢do tematica dos videogames, a exemplo do jogo
Passage, de Jason Rohre (distribuido on-/ine gratuita-
mente, a partir de 2007'), que propde ao jogador
questionar-se em menos de cinco minutos sobre o
sentido da nossa passagem pela vida.

Conduzir um estudo sobre o potencial expressi-
vo dos videogames atende, portanto, atualmente, a
numerosas questoes, tanto em termos de pesquisa
fundamental, quanto de pesquisa mais “aplicada”,
orientada para a concepgao e o desenvolvimento.
Eu mostrarei a esse respeito, retomando alguns dos
meus trabalhos recentes, como uma pesquisa em
ciéncias humanas pode servir de ponto de ancora-
gem para uma pratica de criagao, no dominio dos
videogames. Com efeito, como indica Serge Bou-
chardon (2010), pesquisador e realizador de obras
digitais, “ter em conta simultaneamente pesquisa e
pratica de autor, ¢ ser sobretudo tentado a conceber
e realizar objetos experimentais, a fim de testar cer-
tas hipoteses e certos conceitos”.'? Sendo eu mesmo
pesquisador e game design, ¢ nesse espirito que eu
realizo o desenvolvimento de projetos de jogos ex-
perimentais. Eu apresentarei, entao, em um segundo
momento, pistas para a elaboragao de um quadro
analitico do videogame enquanto meio de expressao.
E mostrarei, por fim, como a aplicacao desse quadro
a analise de um jogo atipico, que questiona um pro-
blema da vida quotidiana, The Graveyard,” pode abrir
a via da exploragao do potencial expressivo dos vi-

tribuido por um site pessoal, venden um milhdo de exemplares em ja-
neiro de 2011, apenas um miés apds de ter sido disponibilizada on-line
uma versao beta.

"' Disponivel em : <http://hcsoftware.sourceforge.net/pas-
sage/>.

2. BOUCHARDON, S. 2010, Ludicité et lucidité dans Les
12 travaux de linternaute. In: MAZA, M.; SAEMMER
; A. (Dirs). E-Formes 2. Saint-Etienne: Publications de
I'Université de Saint-Etienne, 2010. p. 121.

3 The graveyard, tale of tales. Disponivel em: <http://tale-of-
tales.com/TheGraveyard/>.
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deogames, tanto para pesquisadores quanto para os
desenvolvedores de jogos.

O projeto Keys of a gamespace: desenvol-
ver o conceito de “jogo expressivo”

Enquanto pesquisador, eu me pergunto sobre as
razoes pelas quais os jogos até o presente aborda-
ram pouco as tematicas complexas, dificeis ou sé-
rias, enquanto estas estio muito presentes nas outras
midias, tanto nas cenas de produg¢des independen-
tes quanto nas redes de distribui¢do para grandes
publicos. A titulo de exemplo, ndo ha equivalente,
para o grande publico, para A lista de Shindler dos
videogames (que é por sua vez uma producao com
or¢amento substancial e destinado a um grande pu-
blico), enquanto ¢ possivel encontrar a questao da
Shoah abordada nas histérias em quadrinhos, espe-
cialmente Maus, de Art Spieglemann. O que ¢ inte-
ressante em Maus, por outro lado, é que essa histo-
ria em quadrinhos comporta um carater biografico,
dado que Art Spigelmann conta a histéria de seu
pal, nos campos, ¢ também a histéria de sua rela-
¢ao com o seu proprio pai. Ele a aproveita igual-
mente para conduzir uma reflexiao sobre a maneira
de abordar assuntos tdo complicados nas historias
em quadrinhos. Dai entdo, outra constatagdo que
pode ser feita é que a biografia, ou a autobiografia,
¢ igualmente muito pouco representada nos video-
games, Mesmo que seja um geénero muito potente,
nas outras midias, para desenvolver a expressao in-
dividual e, portanto, o potencial expressivo de uma
midia. Maus é além do mais considerada uma das
obras que contribuiram grandemente para o reco-
nhecimento artistico da histéria em quadrinhos.

Como desenvolver, dar forma a um videoga-
me, apresentado como uma biografia, que aborde
uma tematica séria ou complicada? Enquanto game
designer, essa questao me fol posta repetidamente,
durante o desenvolvimento, junto com outras cin-
co pessoas, de um jogo independente, chamado
Keys of a gamespace, que é uma forma de resposta a
minhas preocupacdes de pesquisa. Esse jogo esta
disponivel gratuitamente on-line (para plataformas
Windows), desde setembro de 2011."* Ele foi in-

' Disponivel em: <http://www.expressivegame.com>.

—H

clusive designado pelo jornal inglés, The daily tele-
graph, como um dos 12 melhores jogos gratuitos
do ano de 2011." Para apresentar brevemente esse
projeto, trata-se de um point & click adventure game,
na tradi¢ao dos jogos Lucas ou Sierra dos anos de
1980 (como Maiac Mansion'® e The secret of Monkey
Island""), no qual se fica sabendo que a companheira
do personagem principal, que se chama Sébastien,
esta a ponto de abandona-lo, se ele nao se decidir
a ter um filho depois de anos de hesitagao. Ela lhe
da o prazo de uma noite, para que ele possa orga-
nizar sua cabega e tomar uma decisao, e em seguida
sai de casa. Para conhecer as razoes do bloqueio do
personagem em relagdo a paternidade, o jogador
deve entao progredir através de diferentes cenas (e
achar-lhes as chaves, tanto no sentido literal como
figurado). Essas cenas sao espagos mentais imagi-
narios ou de lembrancas. O jogador descobre pou-
co a pouco que os problemas do herdi tém origem
na relagao com seu pai, que abandonou sua familia,
na adolescéncia do personagem, e depois foi preso,
anos mais tarde, por pedofilia. Essa historia repete
por outro lado os atos cometidos pelo avé do he-
161, que também abandonou seus filhos e foi preso
port ter abusado sexualmente de menores de idade.

Ao longo do jogo, o jogador toma conhecimen-
to dos questionamentos do heréi sobre o determi-
nismo e a repeti¢ao da histéria. A intengao de Keys
of a gamespace era entdo mostrar que assim como
as outras midias, o jogo pode permitir se colocar
no lugar de outrem, para refletir sobre seus proble-
mas psicolégicos, sociais, culturais. Mas, a0 mesmo
tempo, porque ¢ um jogo, ele permite também en-
gajar o jogador nas escolhas de vida e nos dilemas
psicologicos que esses problemas criam. Ao fim
do jogo, o jogador ¢é confrontado com alguns dile-
mas e escolhas que vao influenciar a maneira pela
qual ele val interpretar os atos do pai. Tratava-se
em suma de desenvolver o que eu chamo de um
jogo expressivo, que permite exprimir uma proble-
matica individual ou social e que simultaneamente

5 Disponivel <http://www.telegraph.co.uk/
technology/8958044/The-years-best-free-games.
htmlrimage=10>.

1 Maniac Mansion, Lucasfilm Games, 1987.

7 The secret of Monkey Lsland, LucasArts, 1991.

em:



abre a possibilidade do jogador se exprimir sobre
tal problematica, no jogo, e, em seguida, ap6s o fim
da partida (ao fim do jogo, o jogador é encorajado
a comentar suas escolhas e a discuti-las no férum
do website). E possivel, portanto, definir um jogo
eXpressivo como wu jogo que permite se colocar no lugar
de outrem para explorar seus problemas psicologicos, sociais,
culturais. Enquanto jogo, ele vai confrontar o jogador com
as escolhas de vida e os dilemas que esses problemas criam.
Trata-se ao mesmo tempo de exprimir uma problemitica
individual ou social abrindo, em contrapartida, a possibili-
dade do jogador excprimir-se sobre ela.

Para bem conduzir este projeto de pesquisa e
desenvolvimento e responder a problematica por
ele apresentada (como desenvolver uma biografia
videoludica sobre um tema delicado ainda pouco
abordado nesse meio), a analise de outro jogo atipi-
co, The Graveyard, serviu de fonte de reflexdo sobre
as caracteristicas do jogo como forma de expressao.
Nesse jogo em preto e branco, disponivel gratuita-
mente on-/line, 0 jogador controla uma pessoa idosa
que mal consegue se mover dentro de um cemité-
rio. O jogador pode visitar certos lugares do cemi-
tério, sentar-se sobre um banco, depois, se quiser
sair do jogo, deve sair do cemitério. Existe uma ver-
sa0 paga na qual a Gnica diferenca é que a velha se-
nhora pode morrer a qualquer momento. Segundo
meu ponto de vista, The Graveyard sinaliza numero-
sas pistas para pensar o desenvolvimento do géne-
ro biografico nos videogames, assim como oferece
elementos para a reflexdo sobre a maneira pela qual
se podem abordar tematicas complexas, relativas ao
quotidiano, nos videogames, tais como a velhice e a
relagao com a morte. Para compreender de que ma-
neira The Graveyard desenvolve essas pistas de refle-
xa0, e para desenvolver a no¢ao de jogo expressivo,
devo primeiramente apresentar dois conceitos que
permitem justamente aprofundar a maneira pela
qual um videogame, com suas especificidades, pode
ser analisado como uma forma de expressao.

A analise do potencial expressivo através
das nogoes de jogabilidade e de ethos ludico

E necessario, em primeiro lugar, sublinhar que
toda estrutura de jogo deve proceder a uma “me-
diacao ludica”, a fim de ser reconhecida e atualizada
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como jogo. Como mostra Jacques Henriot (1989),'
nenhum objeto ou sistema concebido para o jogo
¢ em si mesmo e por si mesmo ladico. Um software,
tal como o Word da Microsoft, pode ser empregado
como objeto de jogo, enquanto que um videogame
pode ser utilizado em um contexto de treinamento
militar. F antes de tudo por convencio sociocul-
tural que certos objetos e sistemas sdo qualifica-
dos como jogos. Assim, os sistemas digitais com
vocagido de jogo devem convencer seu destinatario
de sua dimensao ludica, respondendo a certas re-
presentagdes da atividade. Como mostra Bateson
(1977),"” um jogo comporta uma dimensio funda-
mentalmente comunicacional. E é necessario des-
crever de que maneira os objetos que reivindicam
ser jogos podem se inscrever, sob certos aspectos,
em dimensdes que se conferem usualmente a ati-
vidade pata significar que “isso é um jogo”.” Isso
nao exclui a possibilidade de se encontrar nesses
mesmos objetos outras caracteristicas que vao de
encontro ao canone estabelecido do jogo. Na sua
teoria do jogo e da fantasia, Bateson (1977) indica
nomeadamente que existe uma “forma de jogo mais
complexa: 0 jogo construido nao sobre a premissa:
‘isso é um jogo’, mas antes sobre a questao: ‘Isso ¢é
um jogo?”’*! Esse ultimo tipo de jogo pode levar o
termo jogo a se aplicar a novas realidades, se essas
caracterfsticas nao usuais sao aceitas pelo jogador.
O jogo é um processo que contém sempre o poten-
cial de gerar novas praticas e significacoes.”

* O ethos ludico

Posto que ¢ viavel, como demonstra Ian Bogost
(2007),7 tecer ligacdes entre a retdrica e o videoga-
me, podemos considerar que estes atributos, que
tém por vocagao fazer as vezes de mediagao ludica
e persuadir o individuo de que “isso é um jogo”,

'8 HENRIOT, J. Sosus conlenr de jouer. Patis: José Corti, 1989.
¥ BATESON, G. Vers une écologie de ['esprit. Patis: Seuil, 1977.
* Idem.

2! Ibidem, p. 214.

2 MALABY, T. M. Beyond Play. A new approach to games.
Ganmes and culture, 2 (2), p. 95-113, 2007.

# BOGOST, L. Persuasive games. Cambridge; Massachusetts:
MIT Press, 2007.
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constituem o ethos ludico da obra. Roland Barthes
(1970) define o ethos como “os tragos de carater
que o orador deve mostrar a0 auditorio (pouco im-
porta sua sinceridade) para fazer boa impressio”.”
Sobre isto, Barthes (1970) acrescenta ainda que o
ethos é no sentido préprio uma conotagao: o orador
enuncia uma informacao e a0 mesmo tempo ele
diz: eu sou isso, eu nao sou aquilo. Essa aborda-
gem do conceito de ethos é igualmente retomada
por Oswald Ducrot (1984), que indica que é tam-
bém possivel chamar essa nogao “costumes de ora-
toria”: “é preciso entender como tal os costumes
que o orador atribui a ele mesmo, através da forma
pela qual ele exerce sua atividade oratéria. Nao se
trata das afirmacoes lisonjeiras que o orador pode
fazer sobre sua propria pessoa, no conteudo de seu
discurso, afirmagdes que arriscam, ao contrario, fe-
rir a audiéncia, mas da aparéncia que lhe conferem
o fluxo, a entonacio, calorosa ou severa, a escolha
das palavras, argumentos [...]”.”

Assim como o uso de técnicas da retérica pou-
co a pouco foi se expandido para além do discurso
verbal, a nocdo de ethos foi também recentemente
empregada em outros contextos, nomeadamente
no web design. Nicole Pignier e Benoit Drouillat
(2008) mobilizam assim a nogao de ethos para ana-
lisar a interface dos websites nao apenas como uma
organizac¢ao de informagdes, mas também como
um espago onde um enunciador e seu enunciado
entram em cena, convidando o internauta a ade-
rir a certa “maneira de comunicar”. Trata-se de
compreender como um website evidencia através
das caracteristicas de sua interface um efhos “um
fazer social, uma representacao moral e imaginaria
que eles nos convidam a adotar”.** Comentando
a abordagem precedente do conceito, Jean-Jacques
Boutaud (2008)* especifica que se o ezhos remete a0
trabalho do enunciador, para construir seu proprio
mundo e compartilha-lo, é preciso também levar
em conta, no quadro das tecnologias da informa-

# BARTHES, R. L’ancienne thétotique. Communications, 16,
p. 212, 1970.

» DUCROYT, O. Le dire et le dit. Paris: Minuit, 1984. p. 201.
% PIGNIER, N.; DROUILLAT, B. Le webdesign. Patis:
Hermes; Lavoisier, 2008. p. 50.

7 BOUTAUD, J.-J. Les TIC et l'ethos. In: PIGNIER, N,
DROUILLAT, B. Le webdesign. Paris: Hermes; Lavoisier, 2008.

¢ao e da comunicagao, que se trata de construir um
universo no qual o utilizador pode “se encontrar”
e evoluir “em conivéncia”. O efhos entdo seria tam-
bém compreendido como uma nogao portadora
de “um sistema de valores”, uma moral nio mora-
lizante. Segundo o meu ponto de vista, no ambito
do jogo, isto incita a analisar os valores conferi-
dos a atividade ladica, por certas caracteristicas de
um soffware, para que este seja percebido como um
jogo, de forma a fazer aceitar que “isto é um jogo”
(estas caracteristicas podem tomar forma no nivel
da interface, do universo ficcional, das referéncias
feitas a outros objetos reconhecidos como jogos
etc. ). Em suma, o eshos ludico permite descrever
de que maneira guia-se os individuos para o jogo
através de certos “marcadores pragmaticos”, com
sentido comum de jogo, e como, fazendo isso, a
estrutura constréi um universo de valores especifi-
cos, que ela confere a atividade ludica.

* A jogabilidade

Entretanto, ¢ importante notar que nem todo
objeto pode ser empregado como um jogo, mes-
mo se ele comporta um ezhos ludico e busque co-
municar seu estatuto de jogo. Por exemplo, se cet-
tos promotores de produtos ludo-educativos os
qualificam como jogos, Catherine Kellner (2000)
mostra, baseando-se em uma série de enquetes
conduzidas junto a criangas, que estas nao sao “‘en-
ganadas” a respeito da verdadeira natureza do exer-
cicio proposto: “se estruturalmente a atividade nao
¢ ludica, elas estao conscientes disto. Inversamen-
te, elas percebem bem as situagdes que favorecem
uma atitude ludica de sua parte, ficando livres para
adota-las ou nao0”.*’ Certas situagdes se prestatiam,
entdo, ao jogo, mais facilmente que outras. Salen e

% Para mais precisdo sobre a nog¢io de ethos ludico, ver no-
tadamente: GENVO, S. Penser la formation et les évolutions du jen
sur support numérique, 2013. Mémoire d’habilitation a diriger les
recherches en sciences de I'information et de la communica-
tion (on-line, a partir de dezembro de 2013). Disponivel em :
<http:/ /www.ludologique.com>.

¥ KELLNER, C. La wmédiation par le cédérom “ludo-éducatif”.
These de doctorat en Sciences de 'Information et de la Com-
munication, Université de Metz, 2000, p. 395.



Zimmerman (2004)*” mostram notadamente que o
jogo necessita que a agao do jogador possa ter uma
repercussao significante no desenrolar dos eventos.
Tal perspectiva faz eco especialmente ao trabalho
de D.W. Winnicott (1975), que mostra que para que
haja jogo, a situagao na qual o individuo se encon-
tra deve permitir uma certa “criatividade” de sua
parte, compreendida como “a coloragao de toda
uma atitude face 2 realidade exterior”.”! Se o jogo
consiste apenas na sucessao de decisdes unicas, en-
tao o jogador ndo tem nenhuma “latitude” em suas
escolhas; ele se contenta em atualizar uma proposta
tida por verdadeira, que nao depende de seu jogo
particular. A agao do jogador deve encontrar uma
expressdao na estrutura de jogo. Em suma, é preci-
so estudar a jogabilidade singular, proposta por um
jogo,” ou seja, a maneira pela qual o jogador pode
fazer o exercicio dos “possiveis” que se oferecem
a ele. Para tomar o exemplo de um videogame,
quando da sequéncia de introdug¢ao do jogo Nomad
Soul” um personagem pergunta ao jogador se ele
aceita se juntar a ele para salvar o mundo. A dnica
escolha possivel é dizer “sim”. O resultado dessa
acao sera evidentemente o mesmo para todos: a
sequéncia continua. Por essa razio, essa sequéncia
tem uma jogabilidade baixa; o campo dos possiveis
a explorar ¢é bastante reduzido.

Nao ha, entretanto, um julgamento de valor ali,
como sera visto quando da analise de The Graveyard
— um sistema de jogo pode por numerosas razoes
apresentar voluntariamente uma jogabilidade bai-
xa. Nesse sentido, numerosas situagoes podem ser
jogaveis, sem por isto serem consideradas como
“Jjogos”, pois elas nao comportam ezhos ladico, elas
nao procedem de um esfor¢co de mediacao ladi-
ca. Um soffware de aprendizagem tal qual o célebre
Iogo, de Seymour Papert, ou um soffware de simula-
¢40 nao sao necessariamente qualificados como jo-
gos, no entanto, eles comportam uma jogabilidade
suficiente para permitir que se jogue com eles.

* SALEN, K.; ZIMMERMAN, E. Rules of play. Game design
fundamentals. Cambridge, MA: MIT Press, 2004. p. 32-30.

I WINNICOTT, D. W Jeu et réalité, espace potentiel. Paris: Gal-
limard, 1975. p. 91.

2 GENVO, 8. Penser les phénomenes de ludicisation du nu-
mérique: pour une théorie de la jouabilité. Revue des sciences
sociales, p. 45, 2011.

3 The nomad soul, Quantic Dream, 1999.
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Etudo de caso: The Graveyard

Ao nivel de sua jogabilidade, The Graveyard, em
sua versio gratuita, apresenta um campo de possi-
veis que parece restrito. De fato, varios signos in-
citam o jogador a seguir literalmente um caminho
completamente tracado. Pode-se, entretanto, ob-
servar que bifurcagoes se apresentam ao jogador, o
qual pode ser tentado a toma-las. Mas assim que ele
se afasta do caminho principal, a camera se distan-
cia e se torna mais diffcil manter o controle sobre
o personagem. E preciso notar, porém, que a jo-
gabilidade limitada de The Graveyard nao ¢é despro-
vida de sentido. Ela nos permite de saida perceber
os limites corporais da velha mulher que a gente
encarna. Literalmente, ela nao tem quase nenhuma
possibilidade de movimentos. As limitagbes muito
fortes do jogo nos fazem sentir suas limitagOes fisi-
cas, mas se pode ir mais longe, destacando que essa
jogabilidade limitada ¢ coerente com o ethos lidico,
cla lhe serve. Assim como a escolha de uma jogabi-
lidade limitada ¢ radical para um videogame, o ezhos
lidico é¢ também ele radical e pode desorientar o jo-
gador, no sentido de que as referéncias ao univer-
so habitual do jogo sao pouco numerosas. Poucos
signos usuais dos videogames vao incitar o jogador
a considerar que “isso ¢ um jogo” — para retomar a
expressao de Bateson (1977). Nao ha barra de vida,
nem de score. Dificil para o jogador “se encontrar”
no universo habitual do videogame. Jogabilidade e
ethos 1adico sao em suma configurados para que o
jogador se coloque as seguintes questdes: isso ¢ um
jogo? Eu realmente tenho a escolha de minhas de-
cisoes? Essas questoes sao, entdo, coerentes com 0s
valores que o jogo veicula e sua tematica global, a
morte. Ao contrario do que nos fazem crer habitu-
almente os videogames que propoem regularmente
ao jogador varias vidas em uma partida, a morte
nao ¢ algo de jogavel. Literalmente, quando chega
a hora, nao ha grande coisa a fazer, sendo aceitar a
limitacdo final. A jogabilidade limitada do jogo re-
forca esse sentimento de dificuldade de acao face
ao inelutavel que se espera, e isto nos faz finalmente
sentir também o estado psicolégico do personagem
que espera sua hora e que esta desarmado. Ao mes-
mo tempo, isso refor¢a a empatia que se pode ex-
perimentar pelo personagem e que ¢ reforcada pela
proximidade da camera, enquanto se acompanha o
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personagem em seu fim. Nos ¢ dado de fato um
objetivo a cumprir, nas instrugdes, ir se sentar no
banco, ou antes, acompanhar a personagem até se
sentar e, em seguida, sair do cemitério, uma vez que
se tenha terminado, o que encerrara também o jogo.
Os valores do jogo sio, portanto, antes de tudo va-
lores compreensiveis; trata-se de compartilhar, de
acompanhar um personagem em suas dificuldades.
De fato, nio se incita necessariamente o jogador a
se identificar com a senhora idosa, mas, antes, a aju-
da-la e compreender suas dificuldades (o texto de
instrugao indica, alids, ao jogador que ele caminha
com a senhora idosa, e ndo que a encarna). Esses
valores compreensiveis fazem ainda a vez de ethos
de The Graveyard, um ethos ludico a parte, porque,
muito frequentemente nos videogames, o outro ¢é
sin6nimo de inimigo. A versio paga do jogo vem
ainda reforcar esses valores de compartilhamento,
acrescentando um elemento suplementar de jogabi-
lidade, de possivel a experimentar, mas que parado-
xalmente vem reforgar o carater inelutavel e impre-
visivel da morte. Na versao paga, ¢ possivel morrer
sem que o jogador espere por isto. Daf entdo, nao
¢ mais possivel se mover, nem mesmo para sair do
cemitério e, portanto, do jogo. O compartilhamento
da morte traduz-se aqui de uma forma tipicamente
ladica, pelo fim das possibilidades de agao, o fim da
jogabilidade, e, portanto, o fim do jogo.

The Graveyard mostra, portanto, que nao é neces-
sariamente a jogabilidade que é primordial em um
jogo, mas antes a maneira pela qual ela permite ex-
perimentar um ezhos ladico. Pode-se, alids, sublinhar
justamente que, usualmente, a jogabilidade é o pri-
meiro objetivo dos game designers e que o ethos ladico
vem lhes dar suporte para incitar o jogador a agir,
o que pode ainda explicar a presen¢a dominante
de certas tematicas ou emog¢oes nos videogames.
Como indica, por exemplo, Bernard Perron (2000),
“as nogoes de controle (ou a perda dele) e de acdo
estdo no coragao da experiéncia do videogame.
Compreende-se entao por que o medo permanece
a mais explorada emocao videoludica. Ela esta cla-
ramente orientada para um objeto e para um fim. F
uma emoc¢ao primaria e prototipica, que tem uma
forte tendéncia 2 acao”.** Na mesma otica, as te-

* PERRON, B. Jeu vidéo et émotions. In: Genvo, S. (Dir.).
Le game design de jenx vidéo. Approches de I'expression vid-

maticas ligadas a masculinidade militarizada (con-
flito, combate, conquista, guerra etc.) adaptam-se
facilmente a esta tendéncia de agao do videogame,
tanto mais quanto se leve em consideragao, como o
faz Stephen Kine (2003), que a industria videoludi-
ca ¢ globalizada: “a violéncia é um idioma cultural
que nao requer tradu¢ao no interior dos mercados
transnacionais do divertimento, em ctrescimento
constante: os jogos de artes marciais, por exemplo,
podem atravessar o pacifico do Japao aos Estados
Unidos e retornar muito facilmente”.”

De certa maneira, o que eu considero como jo-
gos expressivos — e € o que faz The Graveyard — sao
o0s jogos que vao antes de tudo adaptar a jogabili-
dade as exigéncias de seu ezhos ludico, o que é em
suma a logica inversa da precedente. A jogabilida-
de nio ¢ necessariamente a preocupagao primei-
ra, mesmo se ethos lidico e jogabilidade estejam ne-
cessariamente ligados no ambito do jogo. Dito de
outro modo, a jogabilidade esta a servico do ethos.
Em The Graveyard, se a decisao deste jogo é deixar
uma baixa margem de a¢ido aos jogadores, é por
coeréncia com o seu proposito. Essa inversao das
prioridades efetuadas por The Graveyard, entre ethos
e jogabilidade, deixa entdo lugar a exploragao de
diversas pistas de criagao. Por exemplo, conduzir
uma reflexao sobre as ligacdes entre ethos e jogabi-
lidade incita a permitir aos jogadores experimentar
as diferentes escolhas éticas ou morais que se co-
locam a um individuo, segundo seus problemas, a
fim de nos permitir compreender as consequéncias
dessas escolhas. F especialmente o que eu desejei
por em obra através de Keys of gamespace, de forma a
refletir os questionamentos do heréi sobre o deter-
minismo ¢ as escolhas das aces que se oferecem
a ele. Confrontar o jogador com os problemas de
outrem, para melhor os compreender, ¢ do meu
ponto de vista um dos grandes campos a serem
abertos no game design. A este titulo, o presente ar-
tigo pretendeu entregar algumas ferramentas te-
oricas que permitam ajudar aquele ou aquela que
deseje se ocupar em edificar projetos cujos funda-
mentos repousem na exploracao do potencial ex-
pressivo dos videogames.

¢éoludique. Paris: I.’Harmattan, 2000.

% KLINE, S.; DYER-WITHEFORD, N.; DE PEUTER, G.,
op. cit., p. 251.



