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Resumo

Dentre as tecnologias da midia que ganham grande repercussio na con-
temporaneidade encontram-se os videogames. Esses sio uma forma midiatica
ainda pouco explorada, principalmente no tocante a seus estudos enquanto
manifestacao cultural. Isso leva a questionar, tomando a literatura como base
norteadora para esta pesquisa e elegendo os jogos Fable 2 e Alice: madness re-
turns para serem objetos analisados como formas textualizadas, que elementos
presentes nesses jogos permitem concebé-los como uma forma de narrativar?
De que forma essa midia eletronica pde em contato sujeitos de diferentes locais,
culturas, crengas e ideologias constituindo assim um territério politico de pat-
tilha do sensivel? A partir dessas problematizagGes, reflete-se sobre as formas
como essa midia contribui para a formacio de comunidades virtuais que se for-
mam em torno da narrativa gamica, favorecendo a interacio homem-méquina e

que demanda o compartilhamento de informagdes entre usuarios.
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Abstract

Video games are among the technologies of media which make a great
impact on the contemporaneity. These media are still underused, particularly
regarding to its studies as a cultural manifestation. This leads to question,
taking the literature as a basis for guiding this research and choosing the
games Fable 2 and Alice: Madness returns objects to be analyzed as forms of text,
which elements present in these games allow one to conceive them as a form
of narrative? How does this electronic media bring up subjects from different
places, cultures, beliefs and ideologies thus constituting a political territory
for sharing the sensible? From these questionings emerges a necessity for
reflecting on the ways in which this media contributes to the formation of
virtual communities that form around the narrative gamica, favoring the man-

machine interaction and demand information sharing between users.
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A narrativa nos jogos eletronicos

Inicia-se este estudo partindo do pressuposto de que os
textos nao sio apenas construcdes verbais e orais realizadas
no mundo fenoménico. As agoes da vida ao serem represen-
tadas por meio de outros objetos também constituem textos.
Nogueira (2008, p. 14) apresenta os conceitos de a¢do prosaica e
agdo poiética. Essa se refere ao identificavel no mundo do texto.
Aquela representa o que acontece no mundo da vida. Partindo
desse entendimento, o autor explica que “Textualizar (narrativa ou
ludicamente) uma agdo é subtrai-la a0 seu regime comum e fazer
entrar na ordem do discurso — isola-la do mundo da vida, portanto,
e conduzi-la a alguma forma de abstragdo”, como os romances, 08
filmes, os desenhos animados e os videogames (jogos eletronicos).

Assim como nas narrativas da literatura, como nas fabu-
las, por exemplo, os videogames tém sua prépria narrativa que
ora se aproxima ora se distancia da configuracao das narrativas
convencionais. Neles também hd um enredo, o qual ¢ desenca-
deado a partir de um conflito por personagens protagonistas e
antagonistas, auxiliados por personagens secundarias, o que se
desenvolve em um espaco e tempo. Esse pode ser cronologi-
co, linear, ou psicoldgico, havendo retrocessos no pensamento
ou lembranga das personagens, assim como ¢ representado no
cinema. Aquele, por meio das mais modernas tecnologias da
computag¢io grafica, pode ser representacido de mundos fantas-
ticos ou maravilhosos, ou mesmo, recriacdes de cidades reais,
como na série GTA, que reproduz Los Angeles, Nova lorque,
entre outras, ou mesmo florestas, desertos e diversas paisagens
naturais com efeitos de realismo impressionantes.

A criagdo de espagos surreais também ¢ algo que ganha
muita énfase e destaque nos jogos eletronicos, como podemos
perceber em _Alice: madness returns. Nessa sequéncia de Alice no
pais das maravilhas, a criacdo dos cenarios e os efeitos espe-
ciais sdo extraordindrios, algo que s € representado de forma
similar nas narrativas filmicas. Nesse sentido, os jogos permi-
tem uma melhor visualizacio ao jogador de como seriam os
locais e as acoes na historia. Os varios cenarios da narrativa sao
representados nas seis longas fases que o jogador deve vencer
para chegar ao desfecho da histéria. Pontes feitas de cartas de
baralhos e dominds, chaleiras e engrenagens flutuantes, cami-
nhos de cogumelos coloridos gigantes, um desafio no fundo do
mar e em mundo congelado no qual se podem observar seres
presos no gelo ou uma viagem por um cenario que mais se as-
semelha ao interior de uma artéria, para encontrar a rainha de
ouro, sa0 alguns dos mundos surreais a que Alice deve sobre-
viver para descobrit o que estd destruindo o Pais das Maravi-
lhas. Ha elementos na narrativa que marcam a intertextualidade,
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assim como outros que remetem a desconstrucdo das formas
fixas e estaveis no modo de se perceber o mundo. Parafusos vo-
adores que lembram borboletas insetos e pirilampos em forma
de lampadas com asas sdao alguns dos seres reconstruidos no
mundo diegético'. Os cendrios fazem constantes referéncias a
um tempo cronolégico ao mostrar partes de relégios flutuantes
no ar, ou relégios que funcionam como alavancas para abrir
uma passagem. No entanto, trata-se de um tempo descontrui-
do, estilhagado, provavelmente mengdo a suposta sobreposi¢io
da modernidade e das tecnologias sobre a fantasia. Essas cons-
trucoes do espaco e das personagens em Alice: madness returns
lembram muito as criaturas e lugares representados nos quadros
de Salvador Dali, principalmente no que tange as cores e as dis-
tor¢oes. Por exemplo, hd pequenas vacas com asas de passaro
cujos ubres sio desproporcionais ao corpo pequeno. Outros
passaros consistem apenas de um focinho de porco com asas.
Ha dentes de ouro — provavel intertexto com a fada do dente
das narrativas nordicas — espalhados pelos cenarios, os quais
o jogador-personagem deve coletar para aperfeicoar as armas
quando coletados em certas quantidades. As armas sio uma
faca de cozinha, um guarda-chuva que funciona como escudo e
um moedor de pimenta, que serve para “temperar’” os inimigos.

Nesse sentido, ¢ relevante a distingdo que Nogueira faz en-
tre as formas que o espaco pode tet.

Podemos falar de um espaco contingente e mutavel — es-
paco da agao comum, do mundo da vida — e de um espaco
necessario e estivel — os espacos diegético e ludico. No
primeiro, desenrolam- se os fendémenos prosaicos. Nos
segundos, representam-se os fenomenos textualizados. Daf
que possamos indicar, por exemplo, a sala de cinema ou o
campo de jogos como espag¢os prosaicos de mediacio, nos
quais o espectador e o jogador acedem a eventos textua-
lizados — aqueles que sucedem no interior do jogo ou do

filme NOGUEIRA, 2008, p. 52).

Em outras palavras, no mundo fenoménico o espaco ¢ os
objetos nele presentes sao passivels de transformagoes, enquan-
to os espacos diégetico e ludico se encontram em laténcia. Eles
s6 se atualizam por meio de a¢des dos leitores, espectadores
e jogadores. No caso do espago no jogo eletronico, o jogador
pode transformar os cenarios e objetos num dado momento
da acgdo, porém tal interferéncia representa uma das multiplas
atualizacGes que o virtual permite. Sob esse prisma,

[...] o virtual é entendido [...] como um processo de trans-
formagdo de um modo de ser num outro. Tal processo ca-
racteriza-se por um movimento do virtual ao atual, no qual
o virtual gera um problema ou cria uma problematizagio
sobre o atual. Para tal problematiza¢do podem ser dadas
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varias solugoes e por diferentes processos de atualizacio.
Um mesmo virtual é uma fonte indefinida de atualizacoes
(LEVY, apud MENDES, 2002, p. 50).

Figura 1 — Alice no mundo surreal. A desconstrugao dos cendrios representa a destruigao de Wonderland

A temporalidade nos jogos aproxima-se das narrativas em
varios aspectos. No entanto, as narrativas tendem a recuperar
eventos do passado enquanto os jogos encerram em sua confi-
guragio agdes que, por parte do jogador, determinam o futuro.

Identificamos [...] trés modos de entender a ac¢do em fun-
¢io da temporalidade: o passado, cuja categoria epistémica
seria a retrospec¢dao — numa metafora espacial equivalente,
poderfamos dizer que se trata de olhar para tras, para o
consumado ou o reificado —, ao qual a narrativa estaria em
melhores condi¢ces de responder; o futuro, cuja categoria
epistémica seria a prospeccdo — espacialmente, tratar-se-ia
de um olhar para a frente, para o eventual ou o idealizado
—, € que o jogo estaria em melhores condi¢bes de atender;
o presente, cuja categoria seria a perspectivacao — espacial-
mente, um olhar através de uma moldura — seria 0 modo
que melhor serviria a acgdo prosaica, isto ¢, a percep¢io do
fluxo dos fenémenos NOGUEIRA, 2008, p.23).

Sob esse prisma de temporalidade, percebe-se que em A/ice:
madness returns as agoes e suas consequéncias impulsionam o joga-
dor para um desfecho por meio das partes do quebra-cabega que
vao surgindo ao término de cada fase, das novidades, das aparén-
cias subitas que causam curiosidade e estranhamento. Durante o
desenvolvimento do enredo ha varias digressdes no pensamento
de Alice. Ela alterna entre o mundo real e a fantasia, entre o pre-
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sente no qual é atormentada pela morte de sua familia em um
incéndio e pequenas lembrancas que a levam de volta ao exato
momento do acidente no passado. Nesse sentido, enquanto na
literatura a narrativa visa a retrospec¢ao — a contacao de fatos do
passado — o tempo nas narrativas gamicas visa a prospec¢ao, a um
futuro que s6 pode ser alcancado por meio das agbes do jogador.

Caracterizacao das personagens

Assumir o papel da personagem, desempenhar acoes, parti-
cipar do desenvolvimento do enredo coloca o jogador em varias
posi¢cdes concomitantes: de jogador, de personagem e, mesmo
de narrador da histéria. No caso, da comunhio entre persona-
gem controlada e jogador surge o avatar, ou seja, ao controlar a
personagem de Alice, é como se o jogador assumisse seu papel,
colocasse sua mascara. Personagem e jogador e as nogoes de
tempo e espago entram em suspensio no momento do jogo
e hd um desligamento desses com o mundo real. Nesse senti-
do, a narrativa gamica se distingue da narrativa literaria porque
nessa os eventos sio relatados, enquanto naquela os eventos
sao desempenhados pelo avatar. Daf chamar-se o jogador, nesta
analise, de jogador-personagem-narrador. Nogueira afirma que
para entendermos a caracterizacio das personagens por meio
da analise da acdo ¢ importante distinguirmos as varias posicoes
de a¢io a partir do principio da imputabilidade®.

O agente deve servir, portanto, como categoria epistémica
para o estudo das figuras do autor, do jogador, do especta-
dor, do actor, do narrador, do narratario, da personagem e
do avatar, mas em regimes de imputabilidade diferenciados.
Quer isto dizer que os dominios e dimensoes criticas da ac-
¢o prosaica, apesar de poderem ser espelhados nos textos,
ganham, através da intencionalidade e da responsabilidade,
incidéncias distintas — daf que um jogador possa ser casti-
gado e um avatar nlo, que um avatar possa morrer mas um
jogador ndo, que um actor possa ser criminalizado mas um
personagem nao, etc. NOGUEIRA, 2008, p. 48).

Nesse sentido, a participacido do jogador muda o decurso
dos acontecimentos e este acaba por funcionar como narrador
e contribuir para o enredo com o préprio jogo. E importante
destacar que o nivel de interferéncia que o jogador tera no enre-
do ¢ algo pré-determinado pelo autor. Existiria no jogador [...]
um movimento permanente de deslocacio entre papéis — de
narrador, na medida em que suas préprias opgdes condicionam,
em parte, a forma como a informacio lhe é apresentada, e de

* Principio que une os

conceitos de intencionalidade

e responsabilidade entendidos

respectivamente como a
faculdade de um agente

responder pelos seus atos
e intencionalidade como a

faculdade de um agente escolher

as suas acoes.

Universidade Federal de Santa Catarina - 1° Semestre de 2012.

161



162

Figura 2: Os drfaos Rose e Sparrow (a direita) sobrevivendo nas ruas de Albion

narratario, na medida em que desvenda a informagao em funcio
do modo como esta lhe ¢ apresentada (NOGUEIRA, 2008, p.
100). Segundo esse mesmo autor, “todo o jogador constrdi o
jogo como uma narrativa e [...] todo o espectador experimenta
a narrativa como um jogo |...].”

Espago, tempo e a¢do se imbricam nas diversas formas de
narrativa. A partir da acdo desempenhada pelas personagens
podem-se determinar algumas diferengas entre a personagem da
narrativa verbal e a da narrativa gamica. Para tanto, analisar-se-4 a
personagem principal de Fable 2: Sparrow. Num mundo medieval,
em que o fantastico e o maravilhoso se encontram, o jogador
assume o papel de Sparrow, uma crianga 6rfa que vive com a irma
Rose nas ruas de Albion. Para “sobreviver” o/a jovem tem de rea-
lizar muitas tarefas desafiadoras em busca de dinheiro e alimento
e, para isso, as escolhes e caminhos a serem tomados influencia-
rao o desenvolvimento fisico da personagem — inclusive de sua
“personalidade” — do enredo e do desfecho da trama. Em suma,

o jogador podera escolher entre ser bom ou mal.

As escolhas dos alimentos modificardo o corpo da perso-
nagem deixando-a esbelta ou obesa. As atitudes perante os ci-
dadaos de Albion, como um simples gesto de pedir desculpas
ao esbarrar em um transeunte, ajudario na construgao da boa
indole ou nio que sera difundida entre todos os habitantes do
mundo diegético. Se as pessoas tém boas informacdes sobre as
acoes de Sparrow, essas contribuirdo para a construcao de uma
personagem com cariter bom e, consequentemente alteracoes
na fisionomia da personagem vao surgindo. Do contrario, se o
jogador personagem decide realizar acGes de carater negativo,
como pequenos furtos em vez de trabalhar, recusar-se aos pedi-
dos das pessoas para realizar tarefas ou cometer graves crimes
como assassinato, o corpo de Sparrow passara por mudangas
ao longo da trama que o identificaram com o mal. Entretanto,
acoes boas, como aceitar ser torturado por se recusar a castigar
prisioneiros, também terdo consequéncias negativas sobre a es-
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tética do corpo da personagem e sobre o desfecho da histéria.
Essas modifica¢des sio melhores observadas pelo jogador-
-personagem no desfecho da trama. “Da mesma forma que
serve para apreciar o grau ou o género de transformacio
ocorrida num evento, o desfecho serve também para avaliar
o grau ou o género da transformacgdo sofrida pelo sujeito
(NOGUEIRA, p. 40).” O autor ainda afirma que “Mudancas
no perfil (o ser) podem ser consequéncia de alteragdes no
evento (o fazer); e mudangas no evento podem ser conse-
quéncia de alteragbes no perfil. Se muda a maneira de agir,
muda a maneira de ser (idem).”

Por outro lado, em Alice: madness returns as agdes desempe-
nhadas pela personagem nas situa¢oes de conflito, em que ha
uma dose exagerada de violéncia, nao permitem ao observador
percebé-la como uma vila, pois as acOes destrutivas de Alice
sdo praticadas contra monstros surreais que se distanciam da
forma humana. Nao ha prejuizo ao ser humano. Para chegar ao
desfecho e acabar com sua suposta insanidade e descobrir o que
esta destruindo O Pafs das Maravilhas, os atos maus justificam
um final bom. As dimensdes criticas da agdao sdo representa-
das sempre por dois polos. Segundo Nogueira (2008, p. 28), os
conceitos de bom e mau, belo ou feio “permitem avaliar a qua-
lidade da accao reduzindo o seu julgamento a correspondéncia,
ou nao, entre o proposito que a orienta e as consequéncias que
provoca”. O autor ainda menciona que

Os conceitos de belo e de feio [...] servem para qualificar
o modo como a ac¢do e conduzida, isto é, averiguam a
correspondéncia entre decisio e execugdo. A sua avaliagdao
pode ser extetior a axiologia — por isso podemos afirmar
que ¢é possivel praticar o mal de uma forma bela e o bem
de uma forma feia — quer a teleologia — uma accio bela nao
¢ necessariamente boa, ou seja, bem sucedida NOGUEI-

RA, 2008, p. 29).

Essas reflexdes permitem afirmar que o modo com que a
narrativa gamica desenvolve suas personagens difere da forma
estatica como elas aparecem na literatura, ou da narrativa filmi-
ca, na qual ha dinamismo nas personagens, porém, com uma
forma unica de atualizacio. Essas tém sua constituicio dada a
priori enquanto na virtualizagdo dos jogos eletronicos as carac-
terfsticas das personagens estao em laténcia, dependendo do jo-
gador para serem construidas, embora a acdo, ainda assim, seja
determinante para a caracterizagdo da personagem.

Entre a frase e o texto, entre o plano e o filme, entre o lance
e o0 jogo, aquilo que encontramos sio escalas de crescente
complexidade na articulacio de unidades de accido simples
em totalidades abrangentes. [...] Entendemos assim a acgao
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como sistema e tal reflete-se na organizacio funcional e
morfolégica que o texto assume quando a descreve, na
narrativa, ou quando a prescreve, no jogo (NOGUEIRA,
2008, p. 27).

Vale lembrar que o maior dinamismo do jogo em relacio
ao relato acontece porque se trata de uma midia que representa
a realidade por meio da simulagio. O jogador tem certo poder
sobre as causas e efeitos que interferirio nas dire¢des que o en-
redo pode tomar. Porém, isso s6 acontece de acordo com o que
o autor do jogo permite previamente. Nesse sentido, Nogueira
(2008, p. 2106), afirma que “[...] 2 medida que nos afastamos da
narrativa e nos aproximamos do jogo —, a soberania do autor vai
diminuindo e uma partilha de autoridade sobre o texto vai-se
acentuando.” Por isso consideramos que em um jogo eletroni-
co o jogadort, ao contribuir para o desenvolvimento do enredo,
também assume a autoria do texto ladico.

Como os jogos eletrénicos
constituem um lugar de contato?

E importante perceber os videogames nio apenas modos
de lazer, mas como construtos culturais que encerram em sua
constituicdo processos complexos de significacdo. Nesse senti-
do, Bogost (2008, p. 119) entende os videogames “nao apenas
palcos que facilitam praticas culturais, sociais ou politicas; eles
sao também meios em que os proprios valores culturais podem
ser representados — para critica, satira, educacdo ou comenta-
rio.” Ele ainda afirma que, ““[...] podemos aprender a ler os jogos
como expressoes deliberadas de perspectivas particulares. Em
outras palavras, [eles] fazem alegacoes sobre o mundo, que os
jogadores podem entender, avaliar e deliberar.”

Sob essa perspectiva, concebem-se os videogames como
lugar possivel de partilha do comum, a partilha do sensivel que
Ranciere atribui as artes por serem politicas. Segundo o autor,
a arte ¢ politica

[...] antes de mais nada pela maneira como configura um
sensorium espaco-temporal que determina maneiras do
estar junto ou separado, fora ou dentro, face a ou no meio
de...Ela ¢ politica enquanto recorta um determinado espa-
¢o ou um determinado tempo, enquanto os objetos com
os quais ela povoa este espaco ou o ritmo que ela confere
a esse tempo determinam uma forma de experiéncia es-
pecifica, em conformidade ou em ruptura com outras:
uma forma especifica de visibilidade, uma modificagao das
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relaces entre formas sensfveis e regimes de significacao,
velocidades especificas, mas também e antes de mais nada
formas de reunido ou de solidao (RANCIERE, 2005, p. 2).

Tais formas de reunido podem ser observadas nas comu-
nidades de jogos virtuais, as quais possibilitam o contato, antes
dificultado pela distancia geografica, entre individuos e grupos
das mais remotas partes do globo. Nao se pode negar a exis-
téncia também de soliddao nesse tipo de interagdo, a qual tem
como linguagem mediadora a interface comunicacional grafica
do computador, que se pode entender como uma prétese de
extensdo dos corpos que permite a entrada e intervencdo no
mundo diegético. No entanto, trata-se de uma solidao fisica, a
qual é preenchida pela presenca virtual de outros interlocutores
que também fazem uso de tal protese. A solidao é partilhada
e na soliddao ha a partilha numa espécie de relacio antitética: a
soliddo que reune e que poe em contato. Dessa forma, os jogos
eletronicos, enquanto manifestacdo artistico-cultural, tém im-
bricada tal partilha nas multiplas simulagdes (representacdes?)
que fazem do mundo da vida.

A partilha do sensivel faz ver, concomitantemente, a exis-
téncia de um plano comum sensivel e espago-temporal dos
corpos, das praticas, dos discursos e dos processos de sub-
jetivagdo, e a segmentacdo desse comum em partes defini-
das, seu recorte em tempos e ocupagdes especificas, suas
relagdes de inclusio e exclusio, de interioridade e extetio-
ridade, os regimes que organizam modos de ver e de dizer
e que deixam folgas nas quais a negociacio de sentidos é

possivel (ROCHA; KASTRUP).

As narrativas dos jogos eletronicos, especialmente as
do tipo RPG, colocam no campo de a¢do personagens que
representam as mais variadas culturas e lugares. O interes-
se por esse tipo de género é porque sua dinimica importa
na “construcdo de uma narrativa a partir da “inser¢iao” do
jogador na trama que vai se desvelando, formando a linha
narrativa (ARANHA, 2004, p. 50-51), e poder-se verificar o
modo de participa¢do nos jogos eletronicos, a experiéncia
mediada pela linguagem que articula imagens e sons através
da participac¢io ativa do usuario.

Podem-se tomar como exemplo os jogos de guerra que
tém como foco a conquista e o desenvolvimento de civiliza-
¢bes. Nesse tipo de jogo, ha predominio da dominag¢ao do mais
fraco contra o mais forte, do civilizado e do nio civilizado,
da opressio do desenvolvido tecnologicamente sobre aquele
que ainda vive em estagios sociais arcaicos ou primitivos.
As relagoes antagonicas nos encontros de culturas nos jogos ¢é
uma representagao que encerra em sua configuracio os padroes
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de dominio presentes no colonialismo e no eurocentrismo.
Sob esse prisma, Bhabha nos diz que:

A construcio do sujeito colonial no discurso, e o exercicio
do poder colonial através do discurso, exige uma das for-
mas da diferenca - raciais e sexuais. Essa torna-se crucial se
considerarmos que o corpo esta sempre simultaneamente
(mesmo que de modo conflituoso) inscrito tanto na econo-
mia do prazer e do desejo como na economia do discurso,
da dominacdo e do poder (BHABHA, 2003, p. 107).

Percebe-se, entlo, que a representacio da historia nao mais
se faz apenas por meio da literatura escrita ou oral, novela, ci-
nema ou teatro, mas ganha espaco nos jogos eletrénicos com o
diferencial de que neste suporte discursivo o jogador-persona-
gem-narrador interage com o enredo escolhendo caminhos e
posicdes, interferindo na a¢ao e mesmo no desfecho. Eles en-
volvem o jogador na dimensdo do prazer, os fazem refletir na
dimensio do discurso e permitem assumir papéis que negociam
com o poder. A possibilidade de assumir a posi¢cao de um grupo
indigena, por exemplo, permite ao jogador observar a histéria
pelo ponto de vista do colonizado, o que amplia a dimensio do
conhecimento dos “fatos” historicos ou, no minimo, incita-os a
uma leitura questionadora do mundo ao apresentar novas pos-
sibilidades além daquelas impostas pela historia. Temos aqui,
entdo, uma possibilidade de ver ética e esteticamente a intetioti-
dade a partir da exterioridade. E relevante salientar que os jogos
eletronicos se inscrevem na economia do prazer e do poder pot-
que com seus recursos tecnologicos estimulam sensorialmente
os jogadores gerando prazer nos mesmos, e se inscrevem no
discurso do poder, pois de acordo com Mendes,

[...] quando as técnicas de dominag¢do sdo empregadas por
sujeitos sobre outros sujeitos, os sujeitos que sofrem a
acio — por intermédio das técnicas de si — participam ati-
vamente tanto dos seus autogovernos quanto do governo
dos outros sobre si mesmos, ao entender que a acdo de
outros ¢ benéfica para si. De outro lado, por tentarem se
autogovernarem, os sujeitos resistem as técnicas de domi-
nagdo, mesmo que assumindo para eles algumas estraté-
gias das técnicas de dominagao como formas de resisténcia
(MENDES, 2002, p. 49).

Bogost (2008, p. 128), ao analisar o que ele chama de ret6-
rica procedimental presente nos jogos eletrénicos, mostra-nos
que os videogames contém em suas tematicas elementos repre-
sentacionais dos sistemas que compde o mundo real, afirmando
que “[...] Um uso da retérica procedimental é expor e explicar
os modos ocultos de pensamento que frequentemente dirigem
o comportamento social, politico ou cultural.” Para exemplifi-
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car, 0 autor menciona alguns jogos, como Animal Crossing, em
que os jogadores sao instigados a refletir sobre ganhos e perdas
com a aquisi¢do de iméveis, lucros no trabalho e acimulo de
bens. Em McDonald’s 1 ideogame, segundo o autor, os jogadores
sao colocados no controle da empresa multinacional e tém de
enfrentar situagdes como a exploracdo do meio ambiente em
paises do terceiro mundo e de mio-de-obra barata para a cria-
¢io de gado, o uso de hormonios para acelerar o crescimento
dos bovinos (o que pode acarretar doengas nos consumidores),
pagamento de propinas a politicos, entre outras situagdes que
levam o jogador a refletir sobre questdes éticas e morais. Outro
jogo analisado por Bogost é Bully, o qual retrata as persegui-
¢Oes sofridas por alunos menores dentro das escolas de ensino
médio. Apesar das criticas a0 jogo, ele representa a realidade
e nos permite refletir sobre como os conflitos sio negociados
entre os jovens na escola e sobre como as politicas educacionais
atuam no sentido de interferir nesse problema. De acordo com
Bogost (2008, p. 1306), “jogar videogames ¢ um tipo de alfabeti-
za¢ao. Nao a alfabetizacio que nos ajuda a ler livros ou escrever
trabalhos de curso, mas o tipo |...] que nos ajuda a construir ou a
criticar o sistema em que vivemos.” O autor ainda sustenta que,

Como todos os artefatos culturais, nenhum videogame ¢é
produzido em um vacuo cultural. Todos carregam as ten-
déncias de seus criadores. Videogames podem ajudar a
lancar luz sobre as tendéncias ideolégicas. As vezes essas
tendéncias nio sdo intencionais e estdo profundamente
ocultas. Outras vezes, os proprios artefatos querem expor
as tendéncias de seus criadores como positivas, mas o
que, ¢ claro, pode entdo ser lido como apoio ou oposi¢ao

(BOGOST, p. 128).

A necessidade que o jogador tem de conhecer o desfecho
do jogo faz com que esse entre em contato com outros jogado-
res para compartilharem informagSes acerca do progresso nas
partidas, fases ou niveis. Dessa necessidade surgem diversas co-
munidades de jogos divididas em faixas etarias e géneros de jo-
gos. Essas comunidades compartilham textos informativos por
meio de midias como revistas especializadas em games, progra-
mas de TV e suportes virtuais como foruns, blogs e outras redes
sociais, permitindo assim a difusio da ideia de trabalho colabo-
rativo. Como explica Squire (2007, p. 9), “no [jogo| Avatar, por
exemplo, a dificuldade e as variaveis do jogo sao manipuladas
de forma que os jogadores sio for¢ados a colaborar com outros
jogadores e criar os lacos que podem sustentar uma comunida-
de de jogo online.” Ele ainda afirma que com o desenvolvimento
de RPGs online graficos como Everquest, que tem milhares de
jogadores online em momentos dados, e a proxima geracio de
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sistemas de consoles vindo equipadas com wodems, jogar online
parece ser uma parte importante do meio ambiente do jogo.
Dessa forma, percebe-se que o avango nas tecnologias de co-
municagdo virtual permite o crescimento acentuado dessas
comunidades e a possibilidade de aproximacio entre diversas
comunidades de jogo em nivel global, como se pode observar
na explica¢io de Pearce:

Com a emergéncia das redes digitais, variedades totalmente
novas de comunidades de jogos adultos comegaram a apa-
recer, o que foi possibilitado pelos computadores pessoais e
redes globais difundidos, cujo avanco grafico e capacidade
de transmissao estavam antes confinados em laboratérios
de pesquisa universitarios. Algumas dessas sdo extensoes
de formas nio digitais de jogo, enquanto outras oferecem
experiéncias e cendrios completamente novos. As redes
amplificam escala, progressao e alcance geografico das
comunidades de jogo, permitindo a elas cresceram em ta-
manho, mais ripido do que seus homologos off-line. Esses
fenémenos dao abertura para novos playgrounds criativos,
nao apenas dentro dos discretos espagos de jogo em rede,
mas também através de intervencdes no mundo real, como
“realidade alternada” e “jogos amplos”, ao quais aconte-
cem por meio de midias multiplas e no mundo fisico; “uobs
inteligentes”, interacdes entre grandes grupos possibilita-
das por tecnologias moveis; e outras formas emergentes de
jogo que borram as fronteiras entre o real e o virtual, vida
cotidiana e imaginacio, trabalho e brincadeira (PEARCE,
2009, p. 5-6).

Como sugere a autora, o contato virtual entre diferen-
tes grupos por meio da Internet permite um estranhamento
frente a ideia de originalidade, estabilidade, fixidez a partir do
momento em que os jogadores se veem frente a possibilidades
alternativas. Nos jogos de esporte, como o futebol, por exem-
plo, existe o encontro de diversas nacionalidades e diferentes
etnias sdo representadas e colocadas juntas nos gramados para
interagir. Considerando o alcance global dos videogames e in-
disting@o de classe social ou poder aquisitivo dos jogadores
que eles atingem, eles levam a comunidades mais fechadas, ou
extremistas, em suas proprias culturas o esporte que é conhe-
cido mundialmente. Dessa forma, o jogo adentra a cultura do
outro e insere nela elementos que antes ndo eram pensadas ou
concebidas. O que se pretende dizer ¢ que, por exemplo, em
um pais predominantemente branco como a Austria, em que
politicos ja fizeram men¢ido em proibir a entrada de negros, ou
nas manifesta¢des de preconceito raciais violentas nos Esta-
dos Unidos, ou mesmo na Africa do Sul, por mais resisténcia
que grupos extremistas possam demonstrar ou por mais que
a politica desses pafses compactue com a discriminag¢ao, ainda
assim, individuos que tenham contato com o jogo observarao
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personagens negros, como Ronaldinho Gatcho, interagindo
com ingleses, alemaes, mucgulmanos. Nessa zona intersticial
promovida pelo videogame, mesmo que o jogador se posi-
cione contrariamente a hibridiza¢do, o simples fato de jogar
o coloca em uma posi¢ao de reflexdo que apresenta um novo
modo de ser-estar no mundo.

Ainda que apenas através da tela da TV ou do computador,
mesmo que seja sé por meio da virtualidade, as formas como o
personagem-jogador vai atualizar essas informacSes nao serdo
as mesmas como faria antes dessa exposi¢ao. Seu olhar ja estard
contaminado pela possibilidade de estar com o outro, um outro
que nio tem a mesma cor de pele que a dele, que fala uma lingua
estranha, ainda que essa nio tenha sido a inten¢ao do criador/
autor do jogo. De acordo com Bogost,

A subjetividade inerente dos videogames cria espagos de
dissonancia entre o modelo procedimental de um sistema
fonte do designer e a subjetividade do jogador, preconcep-
¢oes, e entendimento da simulacio. Isso é onde os video-
games se tornam expressivos: eles incitam os jogadores
a interrogar e conciliar seus proprios modelos de mundo
com os modelos apresentados no jogo. [...] Nos também
podemos usar este equipamento para convidar o joga-
dor a ver o mundo em novos e diferentes modos, [...] a
fazer argumentos sobre 0 modo como o mundo funciona

(BOGOST, p. 2-3).

Por muito tempo os jogos foram criados dentro de uma
perspectiva heteronormativa, deixando a margem as tematicas
do geénero e da sexualidade. Atualmente os criadores de jogos
vém dando uma énfase consideravel a esses assuntos e inserin-
do nas narrativas a presenca de sexualidades mdaltiplas e inver-
tendo o papel da personagem principal da histéria que sempre
era exercido por um homem, colocando no papel central a fi-
gura feminina.

O exercicio das relagdes de poder se da por marcas que
moldariam uma personagem irresistivel aos interesses mas-
culinos e heterossexuais. Com isso, por um lado, o exerci-
cio de poder se daria pelos jogadores que vdo controla-la.
Por outro lado e a0 mesmo tempo, o exercicio das relagGes
de poder se baseia em marcas heterossexuais consagradas
culturalmente para capturar o “sexo oposto”. Parece-me
que essas marcas dao base para modos de enderecamento
orientados a sujeitos-jogadores identificaveis com uma
cultura masculina e heterossexual.

Quando, porém, o jogador de género masculino transfor-
ma-se na personagem, em sentido muito especifico, ele
estaria assumindo outro género que nio o seu (MENDES,

2004, p. 202).
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Pode-se perceber que os jogos procuram se aproximar ao
maximo da representacio da realidade e, dessa forma, prender
a atencido dos jogadores e, assim, lancam mao de temas, por
muitos, considerados polémicos. O jogador pode ir além de as-
sumir o género oposto ao seu, como também desenvolver sua
performance sob outra orientacdo sexual. Quanto a questdo do
papel desempenhado pelas mulheres nos jogos, verifica-se que:

Niao foram poucas as mulheres na vida do Comandante
Shepard, heréi da série “Mass Effect”: Ashley, Miranda e
até a alienigena Tali tiveram suas passagens romanticas nos
2 primeiros jogos. Em “Mass Effect 37, porém, o heréi vai
ampliar as suas possibilidades de relacionamento, com a
inclusio de homossexualismo masculino no game. Mesmo
em sua versdo masculina, Shepard pode flertar e se envol-
ver com outros homens em |[...] incluindo relages sexuais
e cenas picantes. Nos jogos anteriores [...] apenas a versao
feminina do protagonista podia se relacionar com perso-
nagens de ambos os sexos (UOL jogos, 2012).

Nesse sentido, percebe-se os jogos como um territorio
politico de partilha do sensivel, um espaco de possibilidades,
dado que todos os jogadores, independente de sua orienta¢ao
sexual, estdo interagindo com personagens que podem ser hete-
rossexuais, homossexuais, transgéneros, entre outros, pois para
a consecucdo da narrativa as acdes determinam a inter-relacio,
ajudando a (des)construir saberes hegemonicos de dominacao.
Um jogo que poe em pauta essa tematica ¢ o The Sims, ao apre-
sentar personagens de diferentes ragas, géneros e idades. O jo-
gador pode inclusive escolher as caracteristicas fenotipicas de
sua personagem. Fazendo uma leitura sobre simulagdo, narrati-
va e retorica nos jogos eletronicos, Frasca menciona que:

[...] o modo como os designers de The Sims negociaram
com casais gays ndo foi apenas por meio de representagio
(por exemplo, ao permitir aos jogadores colocarem faixas
nos seus jardins), mas eles também decidiram criar uma
regra para isso. Nesse jogo, relacionamentos do mesmo
género sao possiveis. Em outras palavras, a homossexua-
lidade ¢ realmente uma opg¢ao para os jogadores e estd
incluida no modelo de simulacio. No entanto, nés poderia-
mos perfeitamente imaginar um jogo conservador em que
os designers tivessem excluido os relacionamentos de mes-
mo género. A homossexualidade nio ¢ o objetivo de The

Sims, apenas uma possibilidade (FRASCA, 2003, p. 9).

Além disso, a inclusao desses temas permite a ampla dis-
cussio entre os jogadores, o que pode ser percebido nas redes
sociais da Internet como féruns de discussao, blogs e sites espe-
cializados em divulgacio de noticias sobre jogos. Assim como
na vida fenomeénica, as relagdes homoafetivas passam a servir
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de base para a construgdo das historias virtuais, como se per-
cebe em entrevista com o diretor de desenvolvimento de jogos
Peter Molyneux publicada em um férum do UOL jogos.

O casamento homossexual é uma realidade e também o
vai ser em Fable III. Em entrevista com o VG247, Peter
Molyneux disse que o casamento entre pessoas do mesmo
sexo ¢ possivel e que até podem adotar criancas. Quando
feita a pergunta se podiamos ser homossexuais no jogo,
Molyneux respondeu: “Absolutamente. Vocé pode ter um
casamento do mesmo sexo. E pode adotar também. E exis-
tem doencas sociais. Passar isso através da Microsoft Geo-
Poli ¢ dificil, posso garantir.” (UOL jogos, 2012).

Como se percebe na fala do diretor, ha politicas nas empre-
sas criadoras de jogos que barram a publica¢do de certos temas.
No jogo em questdo, entre as dicas sobre relacionamentos que
se encontram no manual, descobre-se que se pode inclusive pa-
gar potr sexo com prostitutas e/ou michés, os quais vivem nas
partes mais miseraveis da cidade. “Seja vocé casado ou nio, ¢
possivel fazer sexo com muitas das pessoas com quem vocé
encontra durante as suas viagens, seja por amor ou por dinheiro
(Manual Fable II1, p. 22).” Longe de fazer apologia a prostitui-
¢do, considera-se que, por meio dos jogos, as agdes que pro-
vocam estranhamento sdo colocadas a luz dos acontecimentos
rotineiros, e essas deixam de ser excéntricas. Corroborando essa
afirmacio, Bogost (2008, p. 122) sustenta que ha “jogos [que]
vao além de modelos de mundos fantasticos, criando represen-
tacoes do mundo cotidiano que podem dar aos jogadores novas
perspectivas do mundo que eles habitam.” Percebe-se que ha
um crescente interesse dos designers de jogo em explorar as
minorias usando-as como pano de fundo, ou sub-repticiamente,
para suas criagdes. Isso pode ser apenas uma estratégia de ma-
rketing para acentuar as vendas de jogos eletrénicos ou mesmo
o surgimento de uma mudanga de paradigma que demostra o
real comprometimento desses profissionais com a divulgacdo
de causas sociais. Independentemente das causas, o que importa
¢ que os efeitos refletem que os jogos eletronicos estao deixan-
do de ser vistos como apenas uma forma de entretenimento,
pois seu contetdo pde em crise — a0 menos desestabiliza — mo-
dos canodnicos de se ler o mundo.

Pelo exposto, entende-se que os jogos eletronicos apresen-
tam-se como textualizacoes de dos acontecimentos cotidianos,
permitindo em suas narrativas que o jogador-personagem-nar-
rador transite pela histéria, interferindo no enredo e se modifi-
cando pelo contato nesse espaco de possibilidades. Sendo tex-
tos, utilizam-se de varias formas de linguagem nas quais a me-
diacio entre o jogador e a narrativa pode acontecer por meio da
interface grafica, bem como pela linguagem verbal e nio verbal.
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Ao se por em contato, grupos de diversas partes do globo com-
partilham informacdes e modos de fazer a partir da necessidade
que tém de atingir o desfecho dos jogos. Parafraseando Bhabha
(2003), os jogos, dessa forma, constituem-se entrelugares que
“fornecem |...] terreno para estratégias de subjetivacio — singu-
lar ou coletiva — que dio inicio a novos signos de identidade e
postos inovadores de colaboracio e contestagdo, no ato de defi-
nir a prépria ideia de sociedade.” A narrativa do mundo diégeti-
co do jogo permite ultrapassar as narrativas originarias e iniciais.
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