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Resumo

Este trabalho tem como objetivo definir em que
consiste uma obra estritamente videoludica. Iremos
demonstrar como esta categoria especifica de jogos
digitais ndo podem ser caracterizados por uma Unica
marca distintiva. Por conta das suas particularidades
midiaticas, este tipo de obra interativa s6 pode ser
definida por um conjunto variavel de condicGes
envolvendo suas trés dimensdes formativas: o jogo, a
ficcéo e a incorporagéo.
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1. Introducéo

Assim como ocorreu inicialmente com a televisdo e o
cinema, os videogames ndo foram reconhecidos
enquanto uma forma cultural com possibilidades
artisticas. Em particular, no caso das obras
videolidicas, a morosidade neste reconhecimento
arrasta-se por quase cinquenta anos. Os primeiros
videogames eram obras de computacdo grafica
extremamente simples e ndo alcancaram respaldo na
cultura popular até o final da década de 70. Parte do
problema para tentar definir o que seriam os
videogames € uma consequéncia das pressdes da
indastria do entretenimento. Ao criar uma nova
categoria, diferente das midias tradicionais, para
enquadrar a experiéncia de jogar um dispositivo
interativo complexo, a industria videoludica gera uma
série de questdes sobre os videogames, e seu didlogo
haptico com o usudrio.

A abordagem narratolégica defende que os videogames
sdo caracterizados como novas forma de narrativas ou
textos. Ja a abordagem ludoldgica considera os
videogames como parte de uma familia maior de

outros jogos, porém com o suporte de novas midias
digitais. Através destas abordagens conseguimos
apenas vislumbrar os videogames pelas suas
funcionalidades especificas, e ndo na forma de uma
definicdo propriamente dita.

O professor de filosofia Grant Tavinor!, defende em
seu livro The Art of Videogames [2009] que as
abordagens anteriores carecem de rigor filoséfico para
estabelecer uma defini¢do do que realmente seria uma
obra videolGdica. Mesmo as abordagens posteriores,
como Jasper Juul [2005] e Katie Salen e Eric
Zimmerman [2004], estdo mais preocupados em
estabelecer continuidades entre os videogames e outros
jogos tradicionais, ao invés de defini-lo propriamente.

Antes de adentrarmos mais precisamente na definicdo
dos videogames, vale aqui um pequeno retrospecto
sobre o porque da necessidade em defini-los. Tanto os
pressupostos do professor Tavinor, quando grande
parte da base epistemolégica deste capitulo, sdo
provenientes da filosofia analitica. Ou seja, um tipo de
filosofia que tem como objetivo principal a analise de
conceitos essenciais as praticas e as atividades
humanas: [...] “os filésofos analiticos procuram, entre
outras coisas, identificar os critérios que usamos para
classificar as coisas de uma maneira e nio de outra”
[Carroll 2010: 17].

Ao aplicar o método da filosofia analitica ao campo
artistico, por exemplo, tem-se como finalidade explorar
conceitos que tornam possivel criar ou pensar arte. Os
conceitos relevantes podem ser fundamentais: como o
que € arte?; ou as nogdes genéricas do que é
representacdo e/ou estética. Pode se elaborar teorias
também sobre os conceitos complementares, como
criatividade, valor artistico etc.

L http://bit.ly/1IGWIhi7
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Mas muito mais importante do que os usos oficiais do
conceito de arte é o papel que o conceito desempenha
na nossa permanente relacdo pessoal com as obras de
arte, uma vez que o modo de reagirmos a um objeto —
interpretativa, apreciativa valorativa e emocionalmente
— depende do fato de classificarmos ou ndo como obra
de arte.

Assim como para Carroll € fundamental a definicéo da
obra de arte para uma ampla analise de sua gama de
efeitos, tentaremos aqui apresentar e debater a légica
da construcdo de uma série de conceitos fundamentais
sobre a obra videoludica. Neste sentido, vamos seguir
0 caminho tracado por Tavinor, e posterirormente,
ampliar sua definicdo do videogame para algo mais
préximo dos objetivos de nossa pesquisa. Iniciaremos,
entdo, pela definicdo nominal do artefato cultural
videoludico.

2. O que € o0 videogame?

Geralmente as definicbes nominais estdo associadas
aos dicionarios. Sua fungdo é encontrar um sentido
para o objeto definido por meio da reagdo logica entre
termos comumente usados no cotidiano. O dicionario
Aurélio, por exemplo, define o videogame da seguinte
maneira: “programa interativo de finalidade recreativa
acoplado a um dispositivo para exibicdo visual de
dados e a outro dispositivo de entrada de dados”. Por
meio desta definicdo poderiamos concluir que uma
série de categoria de jogos digitais seriam
necessariamente sindnimos da palavra videogame:
como jogos eletrdnicos, jogos computacionais e jogos
digitais. Entretanto, ao analisarmos com mais cuidado,
perceberemos algumas diferencas bem significativas
entre estes tipos de definicéo.

1. O conceito de jogo eletrdnico pode englobar
também brinquedos, com ou sem dispositivos
de visualizacdo. Na edicdo Super, do jogo de
tabuleiro Banco Imobilidrio da Estrela os
jogadores manipulam suas fortunas de forma
digital, por meio de uma maquina de cartdes
de crédito?.

2. A nogdo de jogo computacional tem um sentido
mais especifico do que o de jogo eletronico, ja
que perfaz, com mais precisdo, a no¢do de que
este tipo de jogo necessita de um aparato de
visualizagdo: o monitor. Entretanto, esta
definicdo fica restrita aos computadores
pessoais, descriminando videogames

2 http://bit.ly/2bXVpMc

conhecidos como consoles (Playstation 4 ou
Xbox One).

3. A Ultima definicéo, jogos digitais, faz-se a mais
abrangente de sentido, ja que liberta a nogéo
deste tipo de jogo da sua relagdo intrinseca
com as plataformas e/ou hardwares. Porém,
este conceito, leva-nos ao mesmo problema da
nog¢&o de jogo eletrdnico.

Acreditamos, assim como ja tinha sido pontuado por
Tavinor [2009], que a definicho nominal mais
apropriada para o corrente trabalho, pontua sua relagéo
com outras nogdes genéricas, seja mesmo videogame.
O termo é certamente 0 mais abrangente de todos,
utilizado na maioria das revistas e sites brasileiros
especializados na cobertura da industria videolldica.
Dentre os termos supracitados, videogame também é o
que mais reflete a conjungéo de sentido entre as nogdes
visuais (plasticas) e ludicas das obras que pretendemos
analisar.

Especular os limites do significado nominal da palavra
videogame, entretanto, ndo  proporciona um
entendimento real ou empirica da no¢do de como se
caracterizar as obras em questdo. Um dos motivos,
talvez o mais relevante, de se desvendar a nogéo
empirica, estd relacionada ao problema do rigor
cientifico e sua necessidade de se chegar a defini¢Ges
cada vez mais claras e precisas. O investimento em
defini¢cbes genuinas auxilia na tarefa dos filésofos e
cientistas no acréscimo epistemol6gicos dos seus
respectivos campos de conhecimento ao descobrir a
natureza real do mundo. Definigdes empiricas mais
precisas podem também acarretar em mudangas nas
definicbes nominais sobre determinado termo, como a
nossa concepgao sobre o conceito de &gua, tida por
milénios como um elemento metafisico fundamental,
até que os cientistas descobriram o que a Aagua
realmente é.

Na filosofia analitica, o método das condigdes
necessarias e suficientes é a principal ferramenta
epistemoldgica utilizada para analise empirica de
conceitos. Tem como fungdo decompor os conceitos
em condic¢des necessarias e suficiente de aplicacao para
que X seja Y. Sua abordagem padréo trata os conceitos
como categorias, aplicar um determinado conceito a
um objeto significa classifica-lo como membro de uma
categoria pertinente. Chamar algo de obra de arte
implica determinar se esse artefato reine os critérios
ou as condicGes exigidas para pertencer a essa
categoria.
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Estet método de analisar conceitos  seria,
aparentemente, do senso comum. Quando se quer saber
0 que é uma coisa, como um solteiro, quer-se saber (1)
a caracteristica ou caracteristicas em questdo que todos
0os membros da categoria possuem e (2) que
caracteristica ou caracteristicas que diferenciam o0s
membros desta categoria dos membros de outras
categorias.

Vamos tomar como exemplo a analise do conceito de
princesa no videogame Super Mario Bros (1985). Se
uma condigdo X é necesséria para Y, significa dizer
que algo so6 pode ser Y se for X. A princesa Peach s
pode ser uma princesa no universo ficcional do jogo se
ela for mulher. Somente ser mulher ndo é uma
condicdo suficiente para ser uma princesa. Afinal
pode-se ser uma mulher, sem adquirir a condi¢do de
ser uma princesa. Entretanto, o inverso ndo &
verdadeiro: é necessario ser do sexo feminino para ser
uma princesa. Mario® ou Luigi nunca poderiam ser
princesas. Mesmo que por uma mecénica comica do
jogo, ambos se vistam como princesas, estes,
ontologicamente, jamais irdo incorporar o conceito de
princesa. Ou seja, a formula I6gica é que um objeto Y
s é princesa se for mulher.

Dizer, entretanto, que se Y for mulher ¢
necessariamente princesa, seria uma proposicdo falsa.
Mesmo num mundo ficcional limitado como o de
Super Mario Bros — onde existe, teoricamente, s6 uma
mulher — ndo podemos especular que ser do sexo
feminino neste mundo seria condicao suficiente para se
tornar necessariamente uma princesa. Ser filha do Rei
Mushroom é o que garante a condicdo de princesa para
Peach. Poderiamos, entdo, dizer que Y é mulher e de
linhagem real, entdo Y é uma princesa. Ou seja, nesse
exemplo, o fato de ser do sexo feminino e de linhagem
real sdo condicdes individualmente necessarias para ser
princesa e, em conjunto, formam a condicéo suficiente
para o conceito de princesa.

Com base nestes fundamentos filoséficos de andlise,
pretendemos aqui determinar o conceito que capture a
natureza material dos videogames, ou o que tem de
especial sobre eles que os torna diferente de outros
produtos mididticos. “Tentativas de analise de
conceitos em termos de condigOes necessarias e
suficientes, mesmo quando falham, contribuem para a
descoberta” [Carroll 2010: 23] de novos dados e
distin¢Bes que enriquecem nossa forma de perceber e
produzir artefatos culturais.

3 http://mario.nintendo.com/

Insistir, desta forma em uma definicdo essencial dos
videogames pode nos ajudar a entender uma série de
problematicas estabelecidas pela industria, no final dos
anos 70: (1) o que sdo realmente estes novos tipos de
jogos?; (2) quais sdo suas relacbes de
continuidade/descontinuidade formal com outros tipos
de jogos mais tradicionais?; e por fim, (3) como eles
funcionam na industria do entretenimento midiatico?
Para responder tais perguntas, devemos antes retornar e
problematizar as teorias sobre o0s videogames
(abordadas brevemente no tépico anterior) com o
objetivo de esmiugar suas contribuicdes para a
construgdo de uma série de condigdes necessérias e
suficientes sobre estes jogos.

Narratologistas, como Janet Murray [2003] defendem
que os videogames sdo um novo tipo de estrutura
narrativa, similar ao que vemos em outros produtos da
cultura midiatica, como filmes e seriados de televisdo.
Tais abordagens empregadas na interpretacdo dos
videogames sdo provenientes da analise do jogo
enquanto texto, ou seja, essas abordagens consideram o
sistema videoludico como um objeto significante capaz
de intermediar mensagens através de gramaticas
mecanicas que combinam seus cddigos internos numa
coeréncia prépria, resultando em uma unidade de
significacao.

A narrativa seria a base fundamental para conceituar 0s
videogames, na medida que o0s jogadores podem
interpretar personagens manipulaveis numa série de
eventos com comeco, meio e fim. Géneros dos jogos
digitais — como os jogos de Aventura e jogos de
Interpretacdo de Papéis —, sdo desenvolvidos
prioritariamente com base na histéria que contam aos
seus jogadores. Entretanto, estender o conceito de que
uma narrativa seja uma condicdo suficiente e/ou
necessaria para a esséncia videolldica é uma premissa
bastante problematica: “a presenca da narrativa ndo ¢
suficiente para constituir um artefato enquanto um
videogame porque, obviamente, néo-videogames
também envolvem narrativas” [Tavinor 2009: 20].

A narrativa é uma condi¢do elementar na experiéncia
hermenéutica de produtos da indlstria do
entretenimento audiovisual, como filmes e séries para
televisdo. Nos videogames, a narrativa audiovisual é
geralmente identificada pelo que a inddstria denomina
como cena de corte (cut-scene). Estas pequenas
sequencias audiovisuais ndo-interativas servem para
preparar o pano de fundo ficcional de determinado
level (fase). As cenas de corte do videogame Prince of
Persia: The Sands of Time (2003), por exemplo,
exploravam tematicamente a habilidade do principe em
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manipular o tempo: antes de cada fase, era
demonstrado em uma pequena montagem audiovisual,
o0s principais desafios l6gicos e espaciais para naquele
espaco de jogo.

Cenas de corte de abertura frequentemente empregam
0s mesmos dispositivos expositivos que o cinema,
usando uma combinacdo de plano-médio, plano-
americano e primeiro-plano para fornecer orientagéo
ao jogador. Cenas de corte também sdo usadas em
intervalos de muitos jogos, para adiantar a historia ou
recompensar o0 jogador com cenas espetaculares de
acdo e/ou diélogos.

A insercdo do aparato audiovisual em algumas obras
videoludicas ndo constitui, porém, uma condi¢do
necessaria para o conceito de videogame, ja que alguns
deles dispensam completamente este tipo de suporte. A
mecanica principal do Bejeweled (2001)* — combinar
trés formas iguais, numa grade de 8x8 — ndo demanda
nenhum tipo de sequéncia narrativa de eventos para
que o jogador possa resolver seus enigmas.
Videogames musicais, como Guitar Hero (2005),
também sdo bons exemplos para desqualificar a
necessidade narrativa na frui¢do videoludica. Este tipo
de jogo acdo apela apenas para a destreza ritmica dos
jogadores, deixando de lado qualquer tipo de trama
dramatica. “Por todas estas razdes, parece suspeito que
a narrativa seja por si s um recuso constitutivo de
jogar videogame, porém ao invés disto é um aspecto
contingente para alguns jogos” [Tavinor 2009: 21].

A segunda abordagem teérica sobre 0s videogames, a
ludologia, defende a ludicidade ontoldgica deste tipo
de artefato. A principal reivindicacdo da ludologia é
tomar como principio o que existe em comum, em
termos estruturais, entre 0s videogames e outros tipos
de jogos, como 0s jogos de tabuleiro ou esportes em
geral. Neste Gltimo caso, parece bem ébvio que podem
habitar tanto no ambiente real quanto no espaco digital,
com pequenas adaptagdes. Jogar ténis no Wii Sports
(2006), com sensores que captam movimentos, é uma
experiéncia bem similar a jogar o esporte realmente.
“Esses jogos transmidia — jogos que migram de um
meio para outro — ddo uma indicagdo muito forte que a
ludologia é a abordagem interpretativa certa para um
grande nimero de videogames” [Juul apud Tavinor
2009: 21].

Como vimos anteriormente, Aspen Aarseth [1997]
introduziu o termo ergodico para caracterizar as
peculiaridades ontoldgicas dos jogos. O conceito de

4 http://bit.ly/2c6Y08Z

manipulacdo mecanica de textos, sendo eles jogos ou
ndo, foi uma tentativa de Aarseth em substituir o
conceito vago, em sua opinido, de interatividade.
Segundo Tavinor, a proposicdo de Aarseth ndo parece
uma proposta interessante pois a nocdo de
interatividade nos é bastante familiar e “pode nos dar
perfeitamente uma boa andlise tedrica que faga um
trabalho aceitavel em capturar este aspecto nos
videogames” [2009: 22]. Para além disto, a nogdo dos
videogames enquanto textos ergddicos ndo é uma
condicdo suficiente para constituir algo enquanto um
videogame porque também ocorre em outros produtos
culturais, como os hipertextos.

Outra importante linha tedrica nos estudos dos
videogames, elaborada por Jesper Juul [2005], tendem
ao viés conciliatorio: ndo entre narrativa e lddico, mas
entre ficcdo e jogo. Primeiro passo epistemolégico de
Juul consiste em compilar uma série de teorias ludicas
sobre jogos ndo-digitais, no sentido de demonstrar
como elas convergem para uma estrutura formal,
intitulada “modelo classico de jogo”.

Assim como o conceito ergddico, a nocdo de modelo
classico de jogo defendida por Juul, ndo deixa bem
clara sua contribuichio para a definicho dos
videogames. O modelo classico de jogo ndo possui
propriedades  suficientes para uma  definigdo
consistente, dado que “foi inicialmente desenvolvida
para explicar ndo-videogames” [Tavinor 2009: 22]. A
sua teoria pretende, exclusivamente, apresentar as
propriedades comuns entre os jogos ndo-digitais e os
jogos digitas, sem se importar muito com a distingdo
ontoldgicas dos videogames.

Situacdo similar ocorre, se pensarmos sobre como o
modelo classico de jogo delimita condigdes necessarias
a todos os videogames. Jogos de simulagdo de vida,
como o The Sims (2000), oferecem 6timos
contraexemplos® para justificar que nem todos os
videogames podem ser incluidos no modelo cléassico de
jogo. O design ludico de The Sims cria uma outra
relacdo com o resultado do jogo: o objetivo ndo é
superar uma fase ou derrotar um inimigo especifico; e
sim a perpetuacdo das relagdes sociais dos personagens
criados pelo jogador. Ou seja, a ideia de vitoria,
fundamental ao modelo classico, perde o sentido neste
tipo de jogo.

5 “Para refletir sobre a natureza e a estrutura dos nossos conceitos,
como os conceitos de arte, de logica e de defini¢do, as principais
ferramentas sdo as experiéncias do pensamento, os contraexemplos
(incluindo os imaginados) e os argumentos dedutivos — e ndo as
experiéncias de laboratdrio, questiondrios, etnografias, observagdes
empiricas, e afins” [Carroll 2010: 25].
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Terceira abordagem tedrica relevante para a definicdo
dos videogames o0s caracteriza enquanto ficches
interativas. Tavinor [2009] aponta para alguns
equivocos quanto se trata do sentido lato desse
conceito. Primeiro problema refere-se a questdo do
género de ficgdes interativas [Monfort 2003]: uma
categoria de literatura interativa, muito popular nos
anos 80.

Para além dos programas de computador como
Colossal Cave Adventure (1976), este género também
pode englobar livros-jogos (também conhecidos no
Brasil como aventuras-solo), ndo-digitais, como O
Feiticeiro da Montanha de Fogo (1982)%, da série
Aventuras Fantasticas. Nestas narrativas interativas, o
leitor/jogador é colocado como personagem principal
da histéria e sdo oferecidas algumas opg¢des mecénicas
sobre o rumo que deseja ter em sua aventura. Cada
uma destas escolhas direciona-o para outro trecho
especifico do livro, ignorando todos o0s trechos
intermediérios entre eles.

O conceito de ficcdo interativa ao qual se refere
Tavinor [2009] é bem mais abrangente do que os livro-
jogos e programas de computador textuais. Inclui
também certos tipos de simuladores, como Microsoft
Flight Simulator (1982), que coloca o usuario em
varios tipos de cenarios ficcionais, sem entretanto,
envolver qualquer tipo de narrativa.

Segunda confusdo apontada por este autor, refere-se a
insisténcia de alguns tedricos em caracterizar como
ficcdo, o pano de fundo narrativo nos videogames.
“Devidamente concebido, narrativa e ficgdo sdo
logicamente independentes. Nem todas as fic¢es séo
em forma narrativa, e da mesma forma, nem todas as
narrativas sdo ficcionais” [Tavinor 2009: 23-24]. Ao
pilotar um avido no Microsoft Flight Simulator, o
usuario ndo esta participando, de forma ativa ou
passiva, de uma histéria. A relagdo estética com este
tipo de artefato permite ao usuario interagir, no espaco
digital do jogo, com os mesmos desafios propostos a
um piloto no mundo real: porém, apenas de maneira
ficcional; o usuario ndo esta controlando remotamente
uma aeronave no espago real.

Infelizmente, videogames ndo podem ser definidos
como ficgdo interativa. Ser uma ficcéo interativa ndo é
uma condicdo necessaria para joga-los e também nao
fica claro se todos os jogos sdo realmente ficcOes

6 Langado, posteriormente, no Brasil pela editora Marques Saraiva.

interativas, ou sequer envolvem ficcdo. Este parece ser
0 caso de alguns jogos transmidia.

Toda uma gama de jogos tradicionais (Boterman,
2007) adaptados para ambientes computacionais —
Domin6, Damas, Go — séo abstratos, ou seja, ndo se
apresentam para os jogadores enquanto uma ficcdo.
Certamente, ndo em uma versdo complexa de ficcdo
como as encontradas em videogames de mundos
abertos’, como o Grand Theft Auto V (2003), onde o
avatar do jogador pode envolver-se, livremente, em
varias atividade criminosas. Mover um simbolo, do
material para o virtual, ndo configura uma condi¢do
suficiente para tornar tais jogos abstratos em ficcOes:
“por que ndo ¢é parte do jogo que imaginemos um
mundo ficcional correspondente” [Tavinor 2009: 24].
Os jogadores estariam somente comprometidos em
manipular as representacdes virtuais das pecas do jogo,
na tela do computador. Concepgdo muito similar a
nog¢do de simulagdo de Frasca [2001], onde a formagéo
de sistemas simbolicos se da por meio de regras
estruturadas dentro do préprio sistema, independente
de relagBes com outros sistemas (a materialidade do
real, neste caso).

A revisdo dos trés pilares tedricos — narratologia,
ludologia e ficcdo interativa — provaram ser
insuficientes para uma defini¢do concreta do que viria
a ser ontologicamente uma obra videolldica, pois ndo
conseguem, individualmente, superar 0s
contraexemplos & suas teses fundamentais. Segundo
Tavinor [2008; 2009], um problema epistemoldgico
similar ocorre na filosofia analitica quanto se propde
uma defini¢@o essencialista sobre o conceito “arte”, ou
nas palavras do filésofo analitico Morris Weitz:

A teoria estética — toda ela — esta errada em principio
ao pensar que uma teoria correta é possivel [...] Sua
afirmacdo central de que “arte” ¢ passivel de uma
definicdo real ou de outro tipo de definigdo
verdadeira é falsa. Sua tentativa de descobrir as
propriedades necessarias e suficientes da arte é
logicamente ilegitima pela simples razdo de que tal
conjunto jamais aparecerd, nem, consequentemente,
alguma férmula dele. A arte, como mostra a ldgica
do conceito, ndo tem nenhum conjunto de
propriedades necessarias e suficientes; assim, uma
teoria acerca dela é logicamente impossivel e ndo
apenas factualmente dificil [1956: 27-28].

7 Mundo aberto (sandbox, em inglés) é um conceito especifico de
design de niveis nos videogames, onde o avatar do jogador pode se
mover livremente no mundo virtual do jogo. O termo "mundo
aberto" sugere a auséncia de barreiras artificiais, em contraste com
muros invisiveis criados em outros videogames para limitar a
movimentagdo do avatar em determinada fase e/ou fases.
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A mesma légica da impossibilidade teérica na
conceituacdo da arte, pode ser aplicada a tarefa de
tentar definir os videogames essencialmente como
narrativas; ou jogos; ou ficcBes interativas. A saida
proposta por Tavinor [2009] para este impasse tedrico
¢ inspirada na no¢do de “semelhangas de familia” do
filésofo austriaco Ludwig Wittgenstein. Ou seja, uma
I6gica que governa as relages entre os conceitos e 0s
objetos referidos diferente da proposta por Platdo, nos
didlogos socraticos, segundo os qual os conceitos
(linguisticamente instanciados por meio dos nomes
gerais) remetem a algo essencial [Sigueira 2014: 55]. A
proposta de Wittgenstein atem-se a uma ldgica
disjuntiva [Davies 2004; Dutton 2006], determinada
pela relacéo de semelhancas de familia e decorrente do
uso efetivo destes conceitos pelos usudrios das linguas
naturais. Vejamos como pode ser analisado o conceito
“jogo” sob esta perspectiva:

Considere, por exemplo, 0s processos que chamamos
de “jogos”. Refiro-me a jogos de tabuleiro, de cartas,
de bola, torneios esportivos, etc. O que é comum a
todos eles? Nao diga: “Algo deve ser comum a eles,
sendo ndo se chamariam ‘jogos’ —, mas veja se algo
€ comum a eles todos — pois, se vocé os contempla,
ndo verd na verdade algo que fosse comum a todos,
mas verd semelhancas, parentescos, e até uma série
deles. [..] N&o posso caracterizar melhor essas
semelhangas do que com a expressdo “semelhangas
de familia”; pois assim se envolvem e se cruzam as
diferentes semelhancas que existem entre 0s
membros de uma familia: estatura, tracos
fisionbmicos, cor dos olhos, o andar, o
temperamento, etc., etc. — E digo: os “jogos” formam
uma familia [Wittgenstein 1979: 38-39].

Na perspectiva da definigdo disjuntiva, os objetos que
se agrupam sob 0 mesmo conceito participam de uma
rede de semelhangas de caracteristicas que se
sobrepGem e se entrecruzam de maneiras variadas, em
maior ou menor grau. The Legend of Zelda (1986) e
World of Warcraft (2004) sdo videogames ambientados
em universos ficcionais de fantasia medieval.
Entretanto, o primeiro sé pode ser jogado por um
jogador apenas, enquanto o segundo é um Massive
Multiplayer Online Game (jogo multijogador massivo
online), onde milhares de jogadores participam do jogo
simultaneamente. Dance Central (2010) é um
videogame, assim como Legend of Zelda e World of
Warcraft, porém diferente dos dois Gltimos, ndo utiliza
dispositivos convencionais de entrada (joystick, mouse
ou teclado) para jogar — a interacdo com o0 avatar no
jogo é feito por mapeamento corporal e sensores de
movimento (Kinect®). Segundo a légica disjuntiva de

8 http://bit.ly/2cjWAX1

Wittgenstein, por mais que observemos, nédo
encontraremos nenhuma propriedade comum existente
em todos os tipos de videogame, mas sempre a
ocorréncia (e recorréncia) de certas semelhancas e a
auséncia de outras.

Uma definicdo disjuntiva dos videogames, como
propde Tavinor [2009], pode ser a forma para superar
as divergéncias teoricas entre os pesquisadores dos
campos da narrativa, da ludologia e das ficgdes
interativas. Apesar de ndo conseguirem, isoladamente,
desenvolver uma teoria valida que possa ser aplicada a
todos os videogames; cada uma das destas perspectivas
tedricas incorpora avangos em algum ponto
epistemoldgico especifico. Sob a égide da ldgica
disjuntiva, Grant Tavinor eshoga sua primeira tentativa
em definir os videogames para a revista académica
online Contemporary Aesthetics®:

X é um videogame se € um artefato em uma midia
visual e digital; é planejado como um objeto de
entretenimento e se destina a fornecer tal
entretenimento através do emprego de um, ou ambos,
dos seguintes modos de engajamento: regras e
jogabilidade objetiva ou fic¢do interativa [Tavinor
2008].

Nesta defini¢do, fica estabelecido inicialmente, duas
condigBes necessarias para distinguir os videogames de
outros objetos: ser um artefato em uma midia visual e
digital; e ser planejado como um objeto de
entretenimento. A primeira condicdo (visual e digital)
parece dispor de argumentos bem Obvios, pois
historicamente os videogames sempre demandaram
algum tipo de dispositivo de visualizagdo digital: o
prefixo “video” refere-se a utilizagdo de tubos
catédicos (CRT) em monitores de computador ou
sistemas de televisdo para produzir imagens digitais
(pixels)™.

PONG (Atari, 1972), um dos primeiros, e mais
populares, fliperamas* desenvolvidos pela Atari,
utilizava placas de circuitos eletrdnicos, conectados ao
um tubo de imagens (CRT) e alguns controles de
movimento, para simular o que seria uma espécie
rudimentar de partida de ténis digital (incluindo efeitos
sonoros). Mesmo hoje, com aparatos mais sofisticados
de visualizagdo, como telas de cristal liquido, a
premissa continua a mesma: para ser um videogame €

9 http://www.contempaesthetics.org

10 pixel (aglutinacdo de picture e element) é o menor elemento num
dispositivo de exibigdo, ao qual é possivel atribuir-se uma cor. Um
pixel € o menor ponto que forma uma imagem digital, sendo que o
conjunto de milhares de pixels formam a imagem inteira.

11 Arcade em inglés.
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necessario ter um dispositivo de visualizacdo digital do
jogo. Tavinor [2009] cita o contraexemplo Electronic
Battleship (1977)*, uma versdo eletrénica do jogo de
tabuleiro Batalha Naval (1931), para ressaltar a
necessaria agregacdo entre o “visual” e o “digital” na
sua definicdo de videogame. Assim como o ja citado
Super Banco Imobiliario, Electronic Battleship permite
0 monitoramento eletrénico de certos mecanismos do
jogo, como determinar que o navio foi alvejado — por
meio de reforco sonoro e visual no tabuleiro de
plastico. Entretanto, o fato deste jogo de tabuleiro ndo
possuir um monitor computadorizado, o exclui da
categoria de videogame, enquadrando-0 apenas
enquanto um jogo eletrénico.

A caracteristica visual na obra videolGdica merece uma
ressalva — a da necessidade pictorica em suas
representacdes. Apesar das tendéncias contemporéneas
na industria videoludica pregar o imperialismo visual
das imagens pictogréficas, principalmente no que tange
ao realismo grafico, essa condicdo ndo é necessaria
para o conceito deste tipo de artefato. Jogos baseados
somente em texto, como o classico de fic¢do interativa
Zork (1977) e outros citados anteriormente, mesmo
sem possuirem qualquer tipo de representacdo
pictérica, podem ser classificados enquanto
videogames.

A segunda condigdo necessaria para classificagdo das
obras videoludica — ser planejado como um objeto de
entretenimento — estabelece sua diferenciacdo em
relacdo a outros artefatos digitais que ndo tem essa
fungdo. Simuladores de voo (comerciais e militares),
museus virtuais e instala¢des de arte-digital comungam
caracteristicas com o0s videogames — visualizagdo
digital e interatividade - entretanto, ndo tem,
necessariamente, a fungdo de entreter 0s seus usuarios.

Tavinor [2009] aponta que esta clausula do
entretenimento  deve  ser pensada  enguanto
“planejamento” ou “destinagdo” — ou seja, SO em

possibilidade — pois alguns artefatos ndo-ladicos
podem entreter (mesmo sem ter esse objetivo) e alguns
videogames (os quais tém, obrigatoriamente, essa
funcéo), podem ndo entreter; podem ndo ser divertidos.

As duas condi¢fes necessarias, e injuntivas, para a
caracterizacdo dos videogames proposta por Tavinor
[2009] ndo diferem muito de outras tentativas
anteriores em categorizar o artefato. Certamente, o
avanco epistemologico da sua tentativa de definicdo
esta na clausula disjuntiva: para ser um videogame a
obra deve entreter por meio de regras e jogabilidade

12 http://bit.ly/2cBOWQV

objetiva ou ficcdo interativa. Uma tentativa bem
similar a proposta por Juul [2005] — uma teoria hibrida
entre a ficcdo e 0 jogo — porém sob a perspectiva
disjuntiva, o que reduz um pouco suas contradi¢des
Idgicas.

As condicBes da jogabilidade e da ficclo interativa séo
necessarias para distinguir os videogames de outras
formas de entretenimento digital que utilizam algum
tipo de dispositivo de visualizagdo computadorizado,
como sites e videos na web. A distingdo esta na forma
de engajamento com o publico: videos no Youtube
podem envolver ficgdes, mas a maioria deles ndo é
interativa; sites sdo interativos, mas poucos deles
envolvem algum tipo de ficcdo ou jogabilidade.
“Parece uma questdo de contingéncia histdrica que os
videogames tém utilizado um ou ambos os modos de
engajamento” [Tavinor 2009: 29].

Importante definir que a natureza das regras e
jogabilidade — primeiro ponto desta defini¢do
disjuntiva — funcionam de maneira peculiar nos
videogames. Em jogos de tabuleiro, por exemplo, as
regras para movimento das pegas e organizacdo do
tabuleiro devem ser formuladas e explicitas em
manuais, para que o jogo possa funcionar de maneira
correta para todos os jogadores. Alguns videogames
podem trazer esclarecimentos explicitos sobre as
mecanicas nos seus niveis iniciais (conhecidos na
indUstria como tutorias). Entretanto, a maioria deles
prefere ndo interferir na imersdo do jogo, transmitindo
informacdes de forma paliativa, as regras sdo
absorvidas de maneira tacita por meio de interacdo
com 0s componentes do jogo.

Nem todos os videogames envolvem regras e
jogabilidade objetiva. Dessa forma, a segunda
caracteristica  disjuntiva para  categorizar  0S
videogames € a ficcdo interativa. Somente a ficcdo ndo
pode dar suporte a este argumento, pois como foi
apresentado, existem artefatos com visualizacdo
computadorizada que sdo ficcBes e ndo sdo obras
videolGdicas. A conjungdo da ficcdo com a
interatividade é o que desempenha um papel crucial na
composicdo desta definicdo. Isso nos possibilita
integrar as caracteristicas de outras fic¢des interativas —
simulaces, narrativas interativas etc. — a defini¢do do
videogame.

Uma motivagdo importante para o aspecto disjuntivo
desta definicdo de videogames é esclarecer algumas
das conexfes que videogames tém com formas
anteriores da cultura, em especial, jogos e ficcdo. Essas
caracteristicas sdo claramente vistas em outras midias,
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e sdo essas semelhancas que tem levado os tedricos
ludicos ao caracterizar jogos em termos destas formas
anteriores [Tavinor 2009: 29].

O ganho epistemoldgico da definicdo disjuntiva —
contemplar as caracteristicas, tanto de ficgdes quanto
de jogos, em um Unico conceito — entretanto, ndo esta
livre dos seus proprios desafios logicos e conceituais
para o campo dos videogames. A questdo das
adaptacGes de jogos tradicionais para o ambiente
videoltdico pode ser um ponto problemético, por
exemplo. Ao transpor um jogo de xadrez para um
computador pessoal, o transfiguraria ontologicamente
enguanto um videogame? Caso a resposta seja
negativa, a definicdo disjuntiva estaria abarcando
objetos que ndo seriam videogames dentro da sua
légica.

Este tipo de questionamento parece ocorrer somente
com a adaptagdo de jogos abstratos: dama, xadrez, go
etc. Ao pensarmos em adaptacdes de jogos tradicionais
mais complexos, como futebol ou vélei, parece bem
6bvio que ndo estamos jogando um mesmo jogo,
porém em um ambiente computadorizado. Juul [2005]
explica melhor essa distingdo com as categorias de
adaptacdo e implementacdo. Jogos de Carta, em
computadores, devem ser considerados
implementacdes pois é possivel mapear de forma
inequivoca todos os possiveis estados lGdicos®® entre a
versdo do computador e a versao fisica do jogo. Jogos
esportivos, em uma outra instancia, sdo melhor
descritos como adaptacfes, pois muitos detalhes do
mundo fisico do jogo sdo perdidos na versdo para
computadores; é uma simplificacdo do mundo real e da
interface de interagdo, pois o corpo do jogador ndo faz
parte do estado ltdico.

Tavinor [2009] argumenta, ainda, que existe um
estreitamento na definicdo de Juul, pois estaria
excluindo artefatos digitais que ndo tem funcdo de
entreter. Definir videogames enquanto “planejado
como um objeto de entretenimento” pode excluir jogos
educacionais, ou voltados para treinamentos
coorporativos, por exemplo. A defesa do autor, para
este argumento, reside no fato de que todo artefato
artistico, incluindo os videogames, pode ter seu uso
estendido a outras fungdes — dependendo do contexto.
O jogo 2 de Julho Tower Defense (2012), foi
necessariamente desenvolvido com o objetivo de
mostrar “ao jogador a importancia do 2 de Julho na

13 Estado ludico (game state) expressa como a midia ludica
(computadores, jogos de tabuleiro e partidas esportivas) mantém a
memodria da interagdo dos jogadores com o espago do jogo.

Independéncia do Brasil” . Entretanto, esta fungdo
primaria ndo impede que o0 jogador suprima 0s
elementos histéricos do jogo, em prol do
entretenimento em joga-lo como um tower defense®®
qualquer (parte constitutiva do design). Em um sentido
inverso, um programa de simulacdo médica, para
treinamento cirdrgico, nunca poderia ser utilizado
como entretenimento; portanto: ndo é um videogame.

Outro ponto nevralgico da definigdo de Tavinor
consiste em especular sobre a vinculagao intrinseca do
conceito de interagdo & obra videoludica. A no¢do de
interacdo poderia, de alguma maneira, abarcar uma
possivel defini¢do injuntiva dos videogames: todos
seriam obras visuais, e digitais, de entretenimento
interativo. Entretanto, pensar a interacdo, enquanto
participacdo ativa do usudrio, engloba outras obras de
entretenimento visual e digital, como servicos de
streaming (Spotify, Netflix etc.), filmes em Blu-Ray e
paginas web (em flash ou HTML5). Mesmo pensando
em termos restritivo ao universo videoludico, a nogéo
de interacdo ndo se apresenta enquanto uma
universalidade: interagir com uma versdo digital do
xadrez é muito diferente de interagir por meio de
sensores de captura de movimentos do Kinect.

A questdo da interacdo demonstrou-se  tdo
problematica, que cerca de um ano depois da sua
primeira tentativa, na conferéncia Philosophy of
Computer Games'® em Oslo, Tavinor apresenta uma
palestra intitulada The Definition of Videogames
Revisited'’, onde propde a seguinte revisdo a sua
defini¢do: “X ¢ um videogame se é um artefato em
uma midia visual e digital; é planejado como um objeto
de entretenimento; e é fortemente interativo”8,

A nogdo de interacdo “forte” foi inicialmente cunhada
pelo filésofo Dominic Lopes em 2001, no artigo The
Ontology of Interactive Art. Para o filésofo, os
videogames fazem parte de um grupo maior de outras
obras computacionais e, portanto, possiveis de se
analisar sobre o ponto de vista da teoria da arte, voltada
para tais artefatos. Indiferente & sua natureza digital,
todos os jogos seriam interativos. Para Lopes, toda
obra é interativa na medida em que prescreve as agdes
dos seus usuarios ajudam a gerar uma exposicdo

1 http://www.2dejulho.com

15 Subgénero dos jogos de estratégia em tempo. A mecdnica
primdria neste tipo de videogame é tentar impedir que inimigos
percorram por uma determinada fase do jogo por meio de
armadilhas para atrasa-los, como torres (towers) que atiram.

16 http://2009.gamephilosophy.org

7 http://bit.ly/1Tjgq18

18 jdem
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(display); e essa exposicdo é um padrdo ou estrutura
gue compreendemos ao interagir com tais obras [Lopes
2009]. O sentido de exposicdo aqui esta associado a
um conjunto de elementos que compdem a exibicdo
visual de uma obra de arte, ou seja: as pecas de um
jogo de damas, dispostas em um tabuleiro; ou os
tetraminos do jogo Tetris, vistos numa tela de celular.
Néo importa que forma a obra lidica assuma; a
exposicdo muda durante uma partida, e de uma partida
para outra, como resultados da a¢do dos jogadores.

Sob a perspectiva da interagdo em ambientes
computacionais, aos quais estdo inclusos 0s
videogames, Lopes observou que uma série de obras de
arte sdo interativas de uma forma divergente de outros
artefatos ndo-digitais. Para analisar estas novas
manifestacdes artisticas, o fildsofo cunhou os termos
antagbnicos: “interagdo fraca” e “interagdo forte”.
Todos os jogos, digitais ou analdgicos, estariam
inclusos na segunda categoria:

Os jogos sdo "fortemente interativos”, por qué o0s
inputs de seus usuarios ajudam a determinar o estado
subsequente da partida. Enquanto que numa midia
fracamente interativa, o input do usuario determina
qual estrutura é acessada ou a sequéncia em que ela é
acessada; em uma midia fortemente interativa,
podemos dizer que a estrutura em si é moldada, em
parte, por escolhas do usuario. Assim, obras fortemente
interativas sdo aquelas em que as propriedades
estruturais sdo em parte determinadas por agdes do
usuario.

Mesmo estruturas ladicas simples, como o “jogo da
velha”, sdo fortemente interativas, pois permitem o
“algoritmo ludico” [Juul 2005] — ou a estrutura
primaria da obra — seja drasticamente modificada pela
influéncia dos jogadores. O mesmo tipo de raciocinio
foi aplicado por Lopes, na andlise de varias obras de
arte interativas: tantos os jogos, quanto este tipo de
artefato artistico, compartilham a mesma natureza
algoritmica. Ou seja, as regras intrinsecas de interacéo
com esta categoria de obras sdo pensadas para
modificar a propria obras, e seus futuros estados de
exposicao para os expectadores/jogadores.

Os videogames, por esta perspectiva, principalmente os
mais atuais, sdo nitidamente estruturas ludicas de forte
interacdo. Jogos de mundo aberto, como Minecraft
(2009), ndo envolvem, apenas, a escolha hierarquica da
jogabilidade das estruturas lidicas — em que ordem
resolver os desafios propostos pelo jogo — mas também
permite que os jogadores tenham poder sobre quais, €
como, essas estruturas sdo representadas durante uma

partida. Minecraft, por exemplo, ndo é uma obra
projetada de maneira estanque; os jogadores sdo livres
para explorar o espago lidico da maneira que bem
desejarem, podendo inclusive modificar este espaco,
por meio de ferramentas de edicdo de niveis.

Sob a dtica do conceito de interacdo forte, Tavinor
propBe, 0 que acreditamos ser um retrocesso no
processo epistemologico da sua definicdo sobre os
videogames: agrupar duas condi¢fes disjuntivas
(regras e jogabilidade objetiva ou ficcdo interativa) em
uma condigdo essencial (interacdo forte). A tentativa
em converter a definicdo videoludica no sentido de um
artefato para entretenimento digital, com forte
interacdo, gera mais limitagBes que progressos.
Podemos citar contraexemplos, ja restritos a
plataformas?® videolddicas, que deixam bem explicito a
natureza limitrofe desta nova proposta essencialista:
obras de arte interativas, langadas para o console
Playstation 3. Tori-Emaki (2007) permite que o usuario
interaja com uma versdo digital de um emakimono®
japonés, por meio de mapeamento de movimentos
(Playstation Eye?'). A obra foi pensada enguanto
entretenimento; é fortemente interativa: 0s usuarios
manipulam a composi¢do dos textos e imagens por
meio de gamepad?; entretanto, ndo é um videogame,
pois ndo existem objetivos lGdicos para serem
alcangados.

Outra questdo, apontada pelo préprio Tavinor?,
consiste em refletir se todos os videogames sdo,
realmente, fortemente interativos. Na sua distingdo
entre obras interativas (forte e fracas), Lopes [2001]
defende que varios artefatos hipertextuais ndo séo
fortemente interativos, pois apenas colocam o usuario
na posicdo de escolha entre estruturas previamente
projetadas: exemplo dos videogames baseados nos
livros-jogos Aventuras Fantasticas. Conceito similar
foi defendido por Juul [2005], para a categoria de
“jogos de progressdo”: projetados de uma forma que o

19 plataforma é o padrdo de tecnologia (hardware e software)
empregada no funcionamento de determinada infraestrutura, nesse
caso, videogames.

20 Emakimono (rolo de pintura) é uma forma de expressdo artistica
japonesa do século VIIl. Combina texto e imagem (desenhado,
pintado ou estampado) num suporte numa orientagdo horizontal
(papel ou seda).

21 Camera digital para o console Playstation 3. Em conjunto com o
acessorio Playstation Move, permite mapear os movimentos dos
jogadores durante as partidas.

22 Similar a um joystick, o gamepad é um periférico de entrada
comum em consoles modernos. O nome é proveniente dos botdes
direcionais (também conhecidos como d-pads) que auxiliam na
movimentagdo do avatar.

2 http://bit.ly/1Tjgq18
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designer do jogo define, previamente, como avatar dos
jogadores ira se desenvolver, durante as partidas. Ou
seja, grande maioria dos videogames apresenta uma
grande quantidade de elementos estruturais de fraca
interacao.

A nocdo de interacdo forte ndo parece, nesse sentido,
ser potencialmente estruturante a ponto de constituir
uma condigdo universal para a definicdo dos
videogames. Entretanto, aponta para inclusdo, ou
destaque, de um elemento importante na classificacéo
destes artefatos: a inexorabilidade de uma estética
ciborgue [Aarseth 1997]. Esta nova percepcéo estética
mostra que existe uma materialidade desse processo de
fusdo jogador/artefato lGdico. Acreditamos que esse
novo tipo de percepgdo estética, ou um novo tipo de
relagdo poética com a obra videolldica, ocorre via
materialidade dos meios.

No caso particular dos videogames, se € necessario
apontarmos um marco de mudanca nos paradigmas de
experiéncia com as novas midias, sugerimos a propria
invencdo do videogame, com o jogo Spacewar! em
1962, por um grupo de estudantes do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) instauraria novas formas
de engajamento do corpo com o computador: até esse
momento tido apenas como ferramenta de trabalho,
tornar-se-ia uma arena lidica, proporcionando variados
tipos de efeitos poéticos.

O poder de incorporacdo (embodiment) da midia
videolldica, entretanto, como defende
equivocadamente Aarseth [1997], ndo constitui uma
condicdo essencial para caracterizar o artefato em
questdo. Afinal, qualquer dispositivo computacional
gue permita controlar uma simulagdo, como o ja citado
Microsoft Flight Simulator, pode ser considerado uma
relagdo poética de incorporagdo homem-maquina; e
ndo é um videogame.

3. Concluséao

A nocdo de estética ciborgue demonstra ganho
epistemoldgico na definicdo dos videogames, apenas
guando relativizado sob a Otica de uma perspectiva
agregativa [Gaut 2000] da teoria da arte. Nosso projeto
segue, entdo numa corrente similar a proposta de
Tavinor [2008], porém queremos aqui ampliar a
escalabilidade [Sigueira 2014] da sua definicdo. Como
diria o filésofo Abraham Kaplan, nosso ‘“niimero
magico” [apud Dewey 2010: 14] é trinitario. Ou seja,
pretendemos estabelecer uma definicdo videolldica em
trés pilares fundamentais: ficcdo, jogo e avatar. Nossa
definicdo seria a seguinte:

X € um videogame se é um artefato em uma midia
audiovisual e digital; é planejado como um objeto de
entretenimento e se destina a fornecer tal
entretenimento através do emprego agregativo dos
seguintes modos de engajamento com o jogador: a
ficcdo interativa, as regras do jogo e a incorporagdo
por meio do avatar.

Nossa definicdo propde dessa maneira algumas
modificagdes pontuais e uma ampliacdo, mais radical,
da definicdo elaborada anteriormente por Tavinor.
Dentre as mudangas pontuais estdo:

1. A primeira mudanca pontual consiste na
modificacdo da primeira condi¢do necesséria
para distinguir os videogames de outros
objetos: ser um artefato em uma midia visual
e digital. O problema desta condicdo consiste
no fato que os videogames nunca foram uma
midia somente visual, e sim, sempre
apresentado aos jogadores enguanto uma
midia, necessariamente multimodal, ou seja:
audiovisual.

2. A segunda mudanca pontual consiste nas
nogdes conjuntas: regras e jogabilidade
objetiva. Ao nosso ver, podem ser
simplificadas apenas enguanto as regras do
jogo; ja que nos videogames as regras Sdo
elementos constitutivos de uma jogabilidade
objetiva, ou um jogo, simplesmente: “uma
brincadeira [play] é geralmente tomada como
uma atividade de forma fluida, enquanto um
jogo [game] é uma atividade baseada em
regra” [Juul 2005]. Importante aqui também
deixar claro a nocdo de jogo, enquanto
estrutura formal, é apenas uma das instancias
da experiéncia de se jogar um videogame, ou
seja, sua jogabilidade.

3. Por ltimo, a modificacdo mais radical, fica
sobre o encargo da reversao a uma definicéo
agregativa, sob o pretexto de testar uma
possivel  escalabilidade  epistemoldgica
trinitaria, ao incluir a nogdo fundamental de
incorporagdo por meio do avatar [Klevjer
2006] a natureza da obra videoludica.
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Figura 1: Instancias formativas

Inspirado na mecénica textual de Aarseth [1997], aqui
propomos também um triangulo equilatero (figura 1)
para representar graficamente a forca proporcional que
cada uma das instancias formativas engendra na
concepcdo da obra videollGdica. Os limites entre as
instancias ndo podem ser medidos em exatiddo, pois a
inter-relacdo entre eles é fluida e dialdgica. Entretanto,
sob a concepgdo deste modelo de formagdo poética,
cada instancia constitui-se somente em termos de
relagdo com as duas outras instancias.

Com base nesta nova definicho agregativa,
pretendemos dar continuidade ao processo de debate e
especulacdo sobre a teoria das formas videoltdica. E
preciso ficar claro que nossa aspiracao para este topico
do trabalho ndo se destina a estabelecer normas
coercitivas estritas e imutaveis a classificacdo dos
videogames; e sim, provocar o devir imanente das
conceituagbes comunicacionais e filosoficas sobre o
tema.
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