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RESUMO

No presente trabalho, sugerimos que o0 pensamento sobre jogos enquanto dispositivos
capazes de acionar afetos. Para tanto, analisaremos dois jogos de carater autobiografico
baseados em experiéncias de viagem. Os casos em questdo conjugam uma intima relacdo
entre a memdria, a abstracdo e a tentativa de apreensdo da realidade através do relato. De
forma mais especifica, desejamos observar as relacfes entre as afeccdes do corpo no que
diz respeito experiéncia de jogo.

Palavras-chave: Jogos digitais. Experiéncia. Estética. Corpo.

ABSTRACT

In this paper, | propose an analysis of digital games as devices capable of arising affections.
Bearing this in mind, the paper analyzes two autobiographical games based on travel
experiences. The cases in this case conjugate an intimate relationship between memory,
abstraction and an attempt to apprehend reality through the testimony. More specifically, |
seek to observe the bodily affections with regards to the game experience.

Keywords: Videogames. Experience. Aesthetics. Body.
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RESUMEN

En el presente trabajo sugerimos que pensar en los juegos como dispositivos capaces de
desencadenar afectos. Asi, analizaremos dos juegos de caracter autobiografico y basados en
experiencias de viaje. Los casos en cuestion combinan una intima relacion entre la
memoria, la abstraccion y el intento de aprehender la realidad a través del testimonio. Méas
especificamente, observamos las relaciones entre los afectos corporales y la experiencia de
juego.

Palavras-clave: Juegos digitales. Experiencia. Estética. Cuerpo.

INTRODUGCAO

Este trabalho discute a producdo de sentido em jogos, tomando como referéncia os
afetos, os corpos e os dispositivos que se estabelecem entre eles, e o artefato lIGdico no meio
digital. Nesse sentido, defende-se o argumento de que a produgdo politica e afetiva nos
jogos digitais ndo se encontra fixada nas regras, ou em uma relacdo processual dependente
exclusivamente delas. A respeito deste debate, reconhecemos a validade de propostas que
apontam para modelos esquemadticos que compreendem a ‘“‘estética” como um aspecto
“projetavel” por parte do game designer, como € o caso da tétrade elementar dos jogos
proposta por Schell (2008) e o modelo MDA, proposto por Hunicke, LeBlanc e Zubek
(2004), entre outros modelos que contemplam a dimensao estética em suas analises formais
do game design. Neste estudo, entretanto, desejamos priorizar teorias ndo formalistas em
direcdo a uma abordagem focada na dimensao da “experiéncia” nos termos propostos por
Dewey ([1934]1980).

Ressaltamos, contudo, que este trabalho se apoia em diversas outras contribuices
relevantes do campo. Além dos autores citados na andlise, ao abordar a centralidade do
corpo na relacdo de mediacéo e producdo de sentido em jogos digitais, este texto se apoia
em autores como Eugene Shinkle, um dos pioneiros no esfor¢co de chamar atencéo para a
necessidade de uma outra “taxonomia” menos influenciada por vieses estruturalistas (2005,

p.21). O trabalho se filia também a Apperlay e Darshana que, ao defender a etnografia
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como ferramenta relevante para o estudo dos jogos, apontam para a necessidade de
observar elementos sociais e afetivos na andlise de jogos, extrapolando a “execu¢do
estrutural de algoritmos” (2012, p.10). A respeito da vinculacao da dindmica social e a
experiéncia de jogo chamamos atencao ainda para o trabalho de Falcéo e Bittencourt (2013)
acerca da importancia da agéncia como elemento constitutivo da experiéncia de jogo, bem
como Ferreira e Falcéo (2016), ao debaterem o problema da cognigédo para a experiéncia de
jogo.

E na esteira desses trabalhos que nos apoiamos para defender uma analise de jogos
digitais sob a dtica das humanidades. Doravante, procuraremos evidenciar as relacdes e
processos presentes nessa constituicdo com o auxilio da nocdo de jogo como dispositivo
comunicacional, sobretudo apoiados em Braga (2011) e Amaral e Covaleski (2016).

Na esteira deste raciocinio encontramos Braga (2011, p.10), que entende que
“enquanto a estrutura do estruturalismo ¢ fixa, prévia e profunda; um dispositivo ¢ visto por
seu estado ‘de superficie’, expressando mais o proprio processo que um determinante. No
dispositivo, a ‘organizacdo’ ndo ¢ independente dos processos”. E ¢ nesta medida que o
pensamento sobre jogos se aproxima da no¢do de dispositivos, ou mais especificamente,
dispositivos comunicacionais. Na condicdo de dispositivos, portanto, 0s jogos se
caracterizariam por formar uma rede de relagdes onde o leitor é responsavel por uma
reconfiguracao da estrutura que é coincidente com sua apreensao do mundo ficcional.

E com o intuito de ilustrar essa dimensdo, ainda em carater preliminar, que
adotaremos como referéncia dois jogos independentes, criados por Jordan Magnusson: The
Killer, que trata do genocidio ocorrido no Camboja; e Loneliness, um jogo sobre a
experiéncia de Magnusson como professor na Coréia do Sul®. A respeito desse recorte,
destacamos a importancia do carater autoral e da despretensdo implicada na defini¢ao “nao

jogo”. Ao sugerir que os jogos, que ocupam a se¢do ‘“‘games” no blog do préprio

2 Jordan Magnusson, autor do jogo atuou como professor de inglés em uma escola de ensino basico na Coréia
do Sul como forma de financiar sua viagem pela Asia e se integrar com a populagéo local. Trata-se portanto,
de parte de uma viagem mais extensa, onde a relagdo com a cultura local se deu de forma mais integrada a
cultura local que uma viagem de turismo.
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Magnusson, se trata de um ndo jogo, admite-se um questionamento dos limites do proprio
objeto. Na definicdo paradoxal, o autor aponta para um objeto liminar, cuja simplicidade
parece negar a nocao de ludico como labirinto de multiplas escolhas, mas que, por outro
lado, encontra no termo jogo o abrigo conceitual necessario para descrever a experiéncia.

Nesta medida, ha um outro fato notével a respeito da escolha do “ndo” jogo como
estrutura para narrativa. Afinal, historicamente a memdria prostética (hypomnema) se
caracteriza como uma memoria externa e inorganica. Sua origem grega aponta para um
caderno de anotacdes cuja invencdo permite uma extensdo da memoria natural (PLATAO
2008 [385-370 a.C]; DERRIDA, 1995).

Igualmente relevante é o fato de o autor ter desenvolvido suas produ¢des como uma
forma de relato viagem. Configura-se, entdo, uma espécie de diario de bordo elaborado
como uma espécie de memdOria prostética que registra deslocamentos e experiéncias
vividas. A este respeito, € também relevante mencionar que Magnusson estabeleceu
vinculos importantes com os territorios por onde passou, tendo sido a experiéncia na Coréia
do Sul, relatada em Loneliness um periodo de seis meses quando o autor atuou como
professor de inglés. Esse relato encontra no ludico um lugar para organizacdo de afetos,
tempos e espaco experienciados pelo viajante. Assim, 0 jogo se configura como uma
espécie de testemunho do autor (Magnusson) legado ao jogador que, por sua vez, retoma e
atualiza esse testemunho ao emprestar seu corpo a experiéncia de jogo. Entre ambos, a
narrativa se organiza em um espaco de incerteza, ainda que sobre um terreno determinado.
Isto porque o corpo tomado pela narrativa ndo é propriamente o meio digital mas a relacédo
jogador/ méaquina /game, ou ainda, uma relacdo entre agéncia e estrutura (FALCAO e
BITTENCOURT, 2013).

ENTRE A RETORICA E A MEMORIA DO CORPO

O argumento desenvolvido neste trabalho refere-se a possibilidade de pensar jogos a
partir de uma dimens&o sensivel. Nesse sentido, reconhecer um carater politico na forma
como 0s jogos representam o mundo passa por uma relativizacdo da estrutura processual e
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seu lugar paradigmatico de produtor de sentidos. Lembramos que em Persuasive games:
the expressive power of videogames, Bogost (2007) argumenta que o carater persuasivo dos
jogos, sobretudo digitais, se deve a sua estrutura processual. Assim, a estrutura retérica
defendida pelo autor guarda em si uma capacidade persuasiva. No entanto, parte desta
poténcia reside justamente no dominio das relagdes sensiveis estabelecidas entre o jogador
e 0s processos. Esta ideia, ainda que presente no pensamento de Bogost (2007), recebe
menos énfase em virtude da preocupacéo do autor em enfatizar a importancia dos processos
e mecanicas computacionais para a articulacdo de uma estrutura retérica no jogo. Néo
obstante isto, ¢ notavel que a ideia de uma “retorica procedural” ou “processual” exige,
evidentemente, um ator humano vivenciando “o processo”.

Neste ponto, lembramos que a comunicacdo, como lembra Braga (212), se da na
forma processual baseada em cddigos e inferéncias. Segundo o autor, aléem dos cddigos
(que, no caso da fala, envolve, por exemplo, o idioma e as expressfes ndo verbais), as
inferéncias exercem o papel chave de preencher as lacunas na comunicagdo. Ainda de
acordo com esta formulacdo, as hipoteses formuladas por um dos atores do processo de
interacdo ocupam espaco crucial na producédo de sentido ha comunicacao.

Logo, a inferéncia representa um aspecto também fundamental para a producédo de
sentido processual no jogo. Afinal, para Aarseth (2003), jogos séo objetos cibertextuais, ou
seja, sdo textos que estabelecem uma relacdo maquinica com o leitor, exigindo dele um
envolvimento decisivo na construcdo do produto final. No xadrez ou no futebol, o
desenrolar da acdo no jogo depende de um processo inferencial em que as decisdes sdo
tomadas tendo em vista as circunstancias em relacéo as regras (c6digo).

Enquanto textos maquinicos (cibertextos), os jogos demandam uma interferéncia
direta do jogador no processo de leitura. Ainda de acordo com Aarseth isto se deve também
ao carater de simulacdo que rege a experiéncia ltdica. Ou seja, trata-se de uma emulacéao de
um mundo que se desenvolve na medida da acao do intérprete, de tal forma que o resultado
da experiéncia “ndo pode ser previsto antecipadamente; ele pode variar imensamente a
depender da sorte, destreza e criatividade do jogador” (AARSETH, 2001, p. 2).
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No videogame, demanda-se do jogador uma capacidade de acdo que depende de
respostas mecanicas e suscita estimulos emocionais que acompanham o ritmo entre suas
acOes e as respostas do objeto ludico. Em consonancia com esse raciocinio, Murray (2003)
lembra que o termo “imersao” refere-se a metafora de estar submerso em agua, implicando
em um completo envolvimento dos sentidos. Em Calleja (2007), essa metéfora (imersao) é
substituida pela nogdo de incorporacdo, que visa reforcar ndo apenas o envolvimento do
jogador pelo jogo, como também sua relacdo ativa em relacdo ao ambiente em que esta
virtualmente inserido. Nesta segunda concepcao, reconhecemos novamente uma tentativa
de apontar para a relacdo entre o jogador e 0 jogo como uma relagdo maquinica, agora nos
termos de Deleuze e Guattari. Segundo 0s autores, 0 agenciamento maquinico se refere

a um estado preciso de mistura de corpos em uma sociedade,
compreendendo todas as atracfes e repulsdes, as simpatias e as antipatias,
as alteracGes, as aliancas, as penetracOes e expansdes que afetam o0s
corpos de todos os tipos, uns em relacdo aos outros (DELEUZE E
GUATTARI, 2007).

Em consonancia com este raciocinio, Taylor (2009) propde pensar jogos digitais
como como associacdes (assemblages). Ou seja, trata-se de uma forma de agenciamento em
que desejos, corpos e agdes sdo integrados em uma dindmica de constante afetacédo e que
responde a um contexto social. Com isto em mente retomamos nossa discussédo a um texto
classico do estudo dos jogos para retomar seu carater essencialmente antropologico, e ndo
estritamente ludologico, a fim de dar continuidade ao argumento de jogos como estruturas

sensiveis.

O JOGO COMO EXPERIENCIA ESTETICA

O jogo para Huizinga (2000) é uma experiéncia cujo carater é fundamentalmente
estético. Nao por acaso, o autor trata 0 jogo na condi¢do de experiéncia regida por regras
que conduzem uma relagdo de tensdo e incerteza desenrolada em um tempo proprio,
deslocado da realidade cotidiana. Como assinala o autor, o jogo “introduz na confuséo da
vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporéria e limitada [...]” (HUIZINGA,
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2000, p.13). Nesta passagem, & possivel reconhecer os contornos de uma experiéncia
ritualistica e performativa que marcam a abordagem Huizinga sobre o tema.
Diferentemente de Huizinga (2000), contudo, ndo abordaremos a dimensao estética em sua
relacdo com a ordem, a harmonia e o belo. Nos interessa antes, pensar as afeccdes do corpo
provocadas pelos artefatos ludicos e suas apropriacées.

Neste trabalho, colocamo-nos no caminho da nog¢do de experiéncia estética como
proposta por Dewey (1980). Afinal, de acordo com o autor, para que uma experiéncia
possa ser considerada uma experiéncia, € necessario um senso de completude, uma
organizacao dos eventos em que se eleva sua qualidade unica (DEWEY, 1980). O sentido
de ordem e estrutura com um resultado necessario, embora varidvel de acordo com o
jogador, podem ser notados nos fundamentos que conceituam o jogo (HUIZINGA, 2000;
JUUL, 2005; BOGOST, 2007).

Retomando Dewey (1980), entendemos que o estético da experiéncia pode ser
reconhecido na estrutura que liga os eventos a uma vivéncia emocional. Ou seja, a
experiéncia estética ocorre na organizacdo de eventos capazes de estimular os sentidos, e as
emoc0Oes, de forma Unica e integral. Como aponta o proprio autor, um jogo de xadrez
completo é uma experiéncia. Trata-se também, argumentamos, de uma experiéncia estética.

E tendo em vista o caréter organizador do real, e motivador de afetos, que o jogo
ganha contornos politicamente relevantes. Pois, por ser fundado sobre o terreno que retine
as regras responsaveis por uma série de tomadas de decisdo, e as emocdes, 0 jogo exerce o
papel “de recolocar a ética no campo pratico e permitir conjugar o conceitual e sensivel”
(BARONI, 2014, p. 75). Destarte, aceitar a dimensédo estética dos jogos digitais depende
também de uma reformulacdo de ordem metodoldgica. Pois, se 0 pensamento sobre o
argumento da retérica procedural encontra fundamento na conjuntura de regras que formam
a estrutura do jogo, sem negar esta mesma rede, iremos nos referir a outro ponto de
inflexdo: o corpo. De modo mais especifico, desejamos empreender um olhar sobre o corpo
nos jogos digitais.

Para tanto, partiremos do entendimento de Spinoza (2009), que aponta para 0S
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afetos enquanto afec¢des do corpo em sua relacdo com o mundo. Segundo o filésofo, os
afetos séo capazes de influenciar nossa poténcia de agir. De forma consequente, argumenta
0 autor, os afetos influenciam também a poténcia de pensar de nossa mente. No raciocinio,
fica clara que a relacdo entre o processo logico de formulacdo do pensamento esta
diretamente atrelada as afec¢fes do corpo. Nesta medida, parece correto supor que,
admitida uma estrutura retorica no jogo, esta age ndo apenas no sentido de demonstrar
relacGes de causalidade dentro do sistema. Antes, a estrutura retorica, ou simplesmente a
organizacdo dos eventos no ambiente ladico, agem no sentido de afetar o jogador,
provocando a reboque reflexdes carregadas de um valor emocional sobre os eventos. Esta
afetacdo, alias, é caracteristica inerente a propria retorica, seja ela a retorica aristotélica com
a nocdo de pathos, seja a retorica procedural, onde cenarios de sucesso ou fracasso sao
complexificados por uma experiéncia ludica/estética.

Doravante, sugerimos aliar a analise da estrutura ludol6gica um olhar, ainda que de
carater preliminar, sobre as possiveis implicacfes desta estrutura na experiéncia sensivel.
Como explicitado, com isso, nossa intencdo € abordar dimensGes como a da estética, o
corpo, as percepc¢des e suas manifestacbes na forma de perceptos e afectos (DELEUZE,
1992).

JOGOS DIGITAIS E A HERMENEUTICA EM TEMPO REAL

Por definicdo, jogos documentais (docugames) se caracterizam pela capacidade, ou
ainda, por uma tentativa, de simular eventos reais. Sua constituicdo enquanto trama
interativa exige a compreensdo de contextos socio-histéricos e consiste, igualmente, em um
exercicio de representacdo desses contextos (RAESSENS, 2006). Nesta medida, a agéncia
em tais ambientes se aproxima do exercicio da hermenéutica, que para Gadamer (1998)
demanda que o individuo se desloque em dire¢do ao lugar historico do outro para uma
correta interpretacdo do texto. Nas palavras do autor: “¢ indispensavel que a consciéncia se
dé conta de seus preconceitos seculares e suas antecipacgdes correntes. [...JSem ela, nossos

conhecimentos acerca do historicamente ‘“outro” nao sao mais que simples redugdes”
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(GADAMER, 1998, p.64-65).

O sucesso, ou mesmo a propria operacdo do jogo documental, requer do individuo
um exercicio de desembaraco de sua condicdo prévia em favor de uma posicdo mais
proxima ao personagem. Isto ndo significa implicar que a experiéncia de jogo exija que
jogador se dispa de suas nocOes pré-concebidas. Pelo contrario, essas no¢des sdo parte
componente do processo de interpretacdo. Para um desempenho adequado, porém, é mister
que haja um exercicio de compreensdo baseado na posi¢édo do outro, o personagem.

Neste ponto, revelamos novamente a importancia dos jogos documentais. Ao
tratarem de questdes factuais, esses objetos acionam debates histéricos evocando, inclusive,
posicionamentos prévios em relacdo a questdes politicas contemporaneas. Ao realizar essa
demanda por uma posicdo do jogador, 0 jogo demanda a operacionalizacdo de um saber
ético. Saber esse que ndo é geral e abstrato, mas antes, um saber pragmatico que €
desenvolvido em virtude de uma tarefa concreta (GADAMER, 1998, p. 50). Ou seja, no
jogo, o exercicio da experiéncia implica na operacdo de novos saberes éticos, formados a
partir das circunstancias as quais o jogador € apresentado.

Jogos em geral podem ser compreendidos como um exercicio hermenéutico de
interpretacdo, onde o mundo configurado pelo desenvolvedor, realidade historica
representada, é atualizada na interpretacdo. O usuario, por sua vez, que se compromete com
0 objeto em questdo interferindo em sua ordem material, ou seja, na narrativa na dimenséo
de seu significante. Esse exercicio é incialmente descrito por Aarseth (2004), e elaborado
por Arjoranta (2015), como uma hermenéutica em tempo real. Isto porque, no jogo, a
interpretagdo exigiria uma atualizagdo material no status do objeto interpretado.
Reversamente, é possivel afirmar que o estado do jogador interfere em sua condicdo de
intérprete, ou mais precisamente, de agente naquele ambiente.

Naturalmente, a no¢do de uma “hermenéutica em tempo real” langa as primeiras

bases metodoldgicas para nossa analise, por sugerir a interpretacdo interativa como
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suficiente para dar conta de um processo estético®. Diante disto, tomando impulso sobre a
proposta de uma hermenéutica em tempo real, propomos uma abordagem ndo centrada na
racionalidade hermenéutica, mas no engajamento corporal e afetivo. Esta op¢do ndo se da
as custas da proposicdo anterior (hermenéutica em tempo real), mas antes, se desenvolve
associada a ela. Ou seja, 0 que propomos é pensar um aspecto do processo entendido
amplamente como “interpretacdo”, desdobrado na acdo em jogo (agéncia), tendo o corpo e
suas afeccbes como ponto focal. Trata-se, portanto, de um exercicio que busca
compreender o corpo do jogador como elemento atuante também nas dimensbes das

afeccdes do corpo.

MEMORIA E EXPERIENCIA: ALGUNS APONTAMENTOS SOBRE
EXPERIENCIA ESTETICA EM JOGOS

Conforme j& mencionado anteriormente, tanto The Killer quanto Loneliness, jogos
que compdem o corpus desta andlise, se baseiam em experiéncias de viagem. Mais
especificamente, 0s jogos em questdo estabelecem uma ponte entre vivéncias subjetivas e
fatos culturais. No primeiro caso, trata-se de um genocidio amplamente documentado pela
imprensa internacional; no segundo, um problema de satde publica (elevado indice de
suicidios)*. Nesta medida, seria possivel argumentar que trata-se de experiéncias que se
aproximam dos “jogos documentais” (docugames). Por outro lado, os casos em questdo
apresentam uma particularidade em relagdo aos “docugames”.

Se por um lado os docugames sdo caracterizados por dramatizar eventos reais
(RAESSENS, 2006), por outro, os jogos de Magnusson oferecem dramatizac6es do real em
sua dimensdo simbolica, sdo dramatizagdes de afetos motivados por lugares e eventos reais.
Em outras palavras, se os jogos de teor documental partem da motivagdao de “registrar”

“fatos” ou “eventos”, as obras de Magnusson pretendem expressar afetos, articular

¥ Sobre a questdo, ver Sontag ([1964] 2013).
4 Sobre este Gltimo, ver: https://noticias.uol.com.br/ultimas-noticias/efe/2015/09/18/coreia-do-sul-a-republica-
do-suicidio.htm.
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sensacdes e modos de ver intangiveis. Uma forma de descrever esse exercicio vem de
Flusser (2012, p. 18), que alega que “o propdsito de toda abstragdo € poder distanciar-se do
concreto para poder agarrd-lo melhor”. Ou seja, o distanciamento, neste caso, ¢ uma
condicdo de possibilidade do relato. Por outro lado, o concreto é efetivamente a matéria
prima e o objeto relatado.

Em The killer, a primeira paisagem é um alerta da interface. Enquanto o jogador
aguarda o carregamento, € apresentado a uma tela com dizeres em inglés e no alfabeto
Khmer, oficial do Camboja. Ja entdo dois alertas acompanham a assinatura da obra de
Jordan Magnusson: o primeiro, avisa ele, trata-se de um “ndo-jogo”; ja o segundo,
destacado em amarelo destoante das cores do restante do texto, diz “melhor com fones de
ouvido”.

Em seguida aparecem duas opcdes, 0 jogo pode ser jogado com musica ou apenas
com sons ambientes. Dois bonecos de palito em um cenério pixelado, representando uma
paisagem de floresta, indicam uma escolha pela simplicidade. Como uUnico comando
possivel, o jogador deve pressionar a tecla de espaco para acionar uma caminhada do
personagem que porta uma arma de fogo. A sua frente, o segundo personagem é forcado a
caminhar, como que em direcio a uma morte tacitamente apresentada. E nessa tensio entre
corpos que se desenvolve a experiéncia de jogo. Na medida em que caminham a trilha do
jogo, ancorada em uma melodia de guitarra bastante emotiva, 0 jogador é guiado em
direcdo a um estado emocional desejado. A caminhada também explicita um outro
elemento desta relacdo estabelecida como um dispositivo: o corpo do jogador.

Por se tratar de um jogo absolutamente simples, que varia apenas nas notas musicais
e em elementos da paisagem, a caminhada pode ser, em certa medida, enfadonha. Aqui o
simples ato de pressionar o teclado liga o jogador a seu avatar, em uma longa e cansativa
caminhada. Os dedos incomodam. Em tempo cronoldgico, trata-se de uma caminhada de
menos de trés minutos. No jogo, dias e noites se passam. O corpo do jogador, aliado ao
cenario que troca dias e noites, confirma a tese de que o tempo, neste caso, ndo se mensura

pelo relégio.

198
V.13, N. 2 - JUL-DEZ/2020 - ISSN 1983-5930
DOI: HTTPS://DOI.ORG/10.22478/UFPB.1983-5930.2020V13N2.55908


https://doi.org/10.22478/ufpb.1983-5930.2020v13n2.55908

-

CULTURAS REVISTA DO PROGRAMA DE
MIDIATICAS O VRS ot ot o
Jd ISSN 1983-5930

Neste ponto, lembramos da proposi¢do de uma estrutura retdrica ancorada no jogo
como sistema. A proposi¢do ndo se sustenta. The killer, até o momento, ndo produz sentido
complexo pela estrutura processual baseada no sistema. Neste caso, 0S processos que
importam sdo aqueles que se fundam no comprometimento do usuario com a atividade que
executa.

No exercicio de buscar a experiéncia no interior dos conceitos, a caminhada segue
no jogo. Ao soltar a tecla de espaco, comando para caminhar, o jogo adverte: “vocé ainda
ndo foi longe o suficiente”. Quase sem informagdes 0 jogo prossegue, até que, apds mais
algum tempo de caminhada, € possivel parar de caminhar com um resultado diferente do
anterior. Neste momento, surge um alvo controlado pelo mouse a instru¢do “clique para
atirar”. O jogador, enfim, se depara com a possibilidade de executar uma agdo mais
significativa. Como resultado do tiro, o personagem que caminhava a frente tem seu corpo
jogado embaixo da terra em uma queda que parece nao ter fim. A mdusica se eleva. Ao
acompanhar o corpo que cai, € possivel notar um nimero cada vez maior de corpos. Eles se
multiplicam até que formam um cemitério de cadaveres iguais e amontoados abaixo da

terra.

Figura 1 — Corpos caindo no final do jogo The killer. Autor: Jordan Magnuson. Fonte: Necessary Games”.
A tela de fim de jogo se apresenta indicando que, durante o regime do Khmer
Rouge, foi realizado talvez o maior autogenocidio da historia humana. Um quarto da

populacdo do pais foi massacrada, inclusive muitos dos carrascos foram assassinados apos

> Disponivel em: https://www.necessarygames.com/my-games/killer. Acesso em: Mai. 2016.
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fazerem suas vitimas. Neste ponto, é possivel ao jogador verificar a experiéncia em sua
totalidade. Mais que uma apresentacao sobre o que ocorreu no Camboja, Magnusson guia o
jogador sobre sua experiéncia pessoal ao visitar o pais. Para tanto, alia uma paisagem
nostalgicamente pixelada com uma relacdo de corpos que dividem a tensdo da cena. Lega
ao jogador a constante incerteza, seguida do tédio, cansaco e, por fim, uma angustia que
aumenta na medida em que a historia se completa.

A formulagéo exposta no jogo, mais que um registro, ou mesmo enunciacdo baseada
na memodria, é percepto. Ou seja, trata-se de “um conjunto de sensagdes e percepgdes que
vai além daquele que a sente” (DELEUZE, 1988, p.32). Assim, ao elaborar uma experiéncia
capaz de transmitir suas percepcdes e afetos a outrem, Magnusson produziu também um
conjunto cuja poténcia extrapola sua percepg¢do sobre 0 mundo, e sobre o pais que visitou.
Nesta medida, assim como na arte, onde as sensacdes nao sao idénticas ao material e duram
para além deste, o legado do jogo ndo estd condicionado as regras. Estas, embora
constitutivas do terreno de jogo, sdo a tinta e o pincel do autor, servem para permitir a
emergéncia dos perceptos que, entdo, se transmutam para além do objeto, como que
“passando de um estado a outro” (DELEUZE, 1998, p. 217).

O legado de The killer é a angustia, ndo o caminhar até o ponto em que se realiza a
operacdo de atirar. Ainda que a relacdo entre ambos seja coincidente, séo os efeitos desta
relagdo que perduram e formam o sentido da experiéncia lidica. E o percepto construido
pelo jogo que permite ao jogador interpretar, carregado de emocdo, o texto que relata o

genocidio no Camboja.
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Between 1975 and 1979, one quarter of Cambodia’s population died under Pol
Pot’s Khmer Rouge regime in what may have been the worst autogenocide of
human history. Victims were tortured, then taken to fields where they were
shot or bludgeoned to death before being left to seep into the earth.
Li its like you were killed along with everyone else.

 dlickto MUg

Figura 2 — Tela de encerramento de The killer. Autor: Jordan Magnuson. Fonte: Necessary Games®.

Nesta construcdo, a inferéncia € o operador que move a agdo comunicacional, e 0
corpo humano, com suas percepcdes e afetos, € o elemento que liga os pontos de uma
interpretacdo hermenéutica em tempo real (ARJORANTA, 2011). E esta relacdo do corpo
que interpreta que permite, no jogo, a emergéncia dos perceptos onde o jogador encontra o
projeto do autor.

Esta mesma questdo é central em Loneliness que, como sugere o titulo, apresenta
um ensaio acerca da soliddo. Novamente, ao tentar capturar o intangivel, Magnusson
recorre a abstracdo, desta vez, de forma ainda mais radical. Assim, ao conduzir um pegqueno
ponto preto em uma tela de fundo branco, o jogador é levado a participar de uma
coreografia marcada pelo afastamento decorrente de cada tentativa de aproximacgdo. Ao
levar o botdo que representa a si ao encontro com outros, 0 usuario se depara
necessariamente com o afastamento que desfaz as formas previamente organizadas.
Circulos, arcos, grupos enfim, se desfazem, se esvaem e se apagam. Toda conexdo é
negada.

Assim, a exploracdo do ambiente ocorre gerando uma danca entre 0s sinais expostos
na tela branca, sendo também um exercicio de resgate da memoria. A memoria acionada,
neste caso, ndo € do criador do jogo, mas sobretudo, do jogador. Sdo suas as relacbes
prévias, sua busca por um cendrio de vitoria, a expectativa de estabelecer liga¢des, isto tudo

contribui para a constituicdo de uma configuragdo ludica expressiva.

¢ Disponivel em: https://www.necessarygames.com/my-games/killer. Acesso em: Mai. 2016.
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N&o por acaso, entre os comentérios disponibilizados no préprio site do jogo,
destacam a dimensdo afetiva do mesmo. Sdo comentarios como o do designer de jogos
Gregory Weir, que afirma ter sido afetado “na primeira vez e, de forma ainda mais forte, na
segunda [vez que jogou]”. Ja o usuario Elspeth destaca que o jogo o deixou “muito, muito,
muito (...) triste por dentro”. Ainda mais emblematico é o comentéario de James Portnow,
que ressalta que Loneliness

[...] inegavelmente tem uma narrativa embora nao tenha palavras [...], mas
0 que é mais incrivel para mim é como essa narrativa pode ser diferente
para pessoas diversas. [...]. Esse jogo ndo sé tenta nos colocar em um
estado de soliddo esmagadora [...]. Mas também nos deixa explora-la, e
para mim esse € o poder Unico dos jogos (NECESSARY GAMES,
online)’.

Este Gltimo comentario se mostra especialmente emblematico para nossa analise por
duas razdes. Em primeiro plano porque o comentario destaca a capacidade do artefato de
afetar pessoas diversas de diferentes formas, o que sugere uma compreensao de que 0 jogo,
embora ofereca uma estrutura organizada, depende da poténcia afetiva do individuo que o
utiliza. Isto nos leva ao segundo ponto, a possibilidade de exploracdo das emogdes. Note-se
gue o comentario destaca ndo a possibilidade de se explorar um cenéario grafico, mas sim,

uma paisagem interna ao sujeito.

Figura 3 — Sequéncia de tentativa de aproximacao no jogo Loneliness. Autor: Jordan Magnuson.
Fonte: Necessary Games®.

" Disponivel em: https://www.necessarygames.com/my-games. Acesso em Jun. 2016.
® Disponivel em: https://www.necessarygames.com/my-games/killer. Acesso em: Mai. 2016.
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Em ambos os casos, Magnusson leva a cabo o fundamento do pensamento de
Huizinga (2000), para quem o jogo é responsavel por criar ordem. Assim como no tedrico,
0s casos citados estruturam o mundo real dentro dos limites do ludico, permitindo ao
jogador vivenciar de forma organizada percepcfes do autor sobre questdes concretas. Por
outro lado, justamente por fazé-lo, o jogo também transborda a ordem estabelecida em
direcdo as configuracdes afetivas do mundo.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, defendemos que as emocdes e os afetos do corpo, como o cansago
ou o tédio, possuem qualidades, inclusive retéricas, no jogo. Assim, esperamos contribuir
para um olhar sobre o0 jogo que, antes de dissociar 0 jogo (ludus) do brincar (paidia), possa
reconhecer a poténcia da desordem, que margeia toda regra, como parte do tecido formador
da experiéncia de jogar. Por esta razdo, nos afastamos de esquematismos e propostas
baseadas em estruturas gerais, em favor de nocdes abstratas que ganham sentido na
dimensdo da experiéncia individual. Assim, desejamos fazer coro as diversas contribuigdes
que buscam na experiéncia do jogador uma referéncia chave para o pensamento sobre jogos
em geral, e jogos digitais em particular.

Com isto em mente, o artigo avanga em uma proposicao em torno de nogdes como
testemunho e hermenéutica em tempo real. Contudo, reconhecendo as limitagdes impostas
pela propria tradicdo hermenéutica, centrada no processo de interpretacdo, buscamos
desenvolver a analise do corpus a partir de um outro referencial teérico, que fosse capaz de
dar conta da dimenséo propriamente afetiva da experiéncia.

E tendo isto em mente que evocamos a nocdo de perceptos, que na filosofia de
Deleuze (1992) cumpre o papel de demonstrar o pensamento fora do terreno
epistemoldgico do conceito, preservando a poténcia da obra de arte em sua dimensédo
sensivel. Ainda que ndo seja interesse deste debate apontar os jogos digitais como
manifestacOes artisticas, reconhecemos nos jogos a capacidade de produzir sensacgdes
capazes de mobilizacao afetiva capazes de compartilhar formas de perceber o mundo.
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Por esta razdo, elegemos um corpus onde a experiéncia de um viajante estrangeiro,
ao longo de uma extensa viagem, € relevante para a explanacdo. Isto porque 0s jogos de
Magnusson nao buscam documentar ou definir geografica, histérica ou demograficamente
os locais visitados. Antes, o foco dos jogos reside na transmisséo de sensacdes geradas por
uma experiéncia de vida. Naturalmente, essa transmissdo ndo se da de forma direta. O
mérito de Magnusson é justamente incitar sensa¢@es que se manifestam de formas distintas
nos diferentes jogadores. Também por esta razdo a simplicidade grafica do corpus se
mostra relevante. Ha poucas sugestdes, poucas definicdes. O ambiente de jogo é regido por
sons e movimentos, sendo estes ultimos diretamente vinculados a corporeidade do jogador.
Nesta medida, os perceptos do jogo se afastam da légica estritamente mecanica, abrindo o
caminho para um outro olhar no que diz respeito a capacidade dos games em gerar
comogcdo e uma mobilizacdo afetiva.

E relevante pontuar que este trabalho ndo tem pretenses de propor uma abordagem
metodoldgica no sentido instrumental, que pode ser atribuido a no¢Ges como ao termo
"abordagem" ou “metodologia”. Antes, desejamos discutir modos de abordar jogos que
orbitem em torno de problematizacGes proprias das ciéncias humanas e sociais. Também
por isto, apontamos para a importancia de expansao — ja em curso — do vocabulario que
adotamos para tratar dos jogos digitais.

Como uma nova fase deste trabalho, desejamos desdobrar o problema da
“hermenéutica em tempo real” em direcdo ao que poderiamos descrever, parafraseando

Susan Sontag, como uma “erotica” dos jogos (SONTAG, [1964] 2013).
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