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Quem tem fome n&o joga.

Roger Caillois em Os jogos e 0s homens

E era justamente nesses dias de parco ou nenhum
alimento que ela mais brincava com as filhas. Nessas
ocasifes, a brincadeira preferida era aquela em que a
mae era a Senhora, a Rainha. Ela se assentava em seu
trono, um pequeno banquinho de madeira. Felizes,
colhiamos flores cultivadas em um pequeno pedaco de
terra que circundava o nosso barraco. As flores eram
depois solenemente distribuidas por seus cabelos, bracos
e colo. E diante dela faziamos reveréncias a Senhora.
Postavamos deitadas no chdo e batiamos cabeca para a
Rainha. NoOs, princesas, em volta dela, cantavamos,
dancavamos, sorriamos. A mae sO ria de uma maneira
triste e com um sorriso molhado... Mas de gque cor eram
os olhos de minha mae? Eu sabia, desde aquela época,
gue a mae inventava esse e outros jogos para distrair a

nossa fome. E a nossa fome se distraia.

Conceigdo Evaristo em Olhos d’dgua



RESUMO

Nesta dissertacdo, buscamos estabelecer uma relacdo entre estudos poés-coloniais e jogos
digitais a nivel tedrico e metodoldgico, a partir da analise dos jogos brasileiros Arida:
Backland’s Awakening e Profane. Primeiramente, delineamos um olhar para os game studies
e sua composicdo com enfoque na historia das investigacbes filosdficas e antropoldgicas
sobre 0s jogos de modo geral, sua génese enquanto estudos sobre o videogame
especificamente, os maltiplos encontros e entrecruzamentos disciplinares que o compdem, e 0
conjunto dos game studies pds-coloniais. Em seguida, descrevemos 0s processos de
desenvolvimento dos jogos a partir da observacdo e apresentacdo de suas caracteristicas
basicas de design e composicdo representacional, em relagdo com 0s espagos e sujeitos
produtores destes. A partir da perspectiva de ludologia cultural aliada aos estudos pds-
coloniais e suas intersec¢fes, propomos um expediente analitico que parte da fragmentacéo
tripartite do jogo digital enquanto objeto cultural a partir das nogdes de espaco, narrativa e
agéncia, apresentando os referidos jogos como modelos paradigmaticos de perscrutacdo das
composicOes espaciais, estruturas diegeticas e da miriade de interacfes ludicas provenientes
destes. Por fim, buscamos recompor o objeto atraves da conceitualizacdo da experiéncia
proveniente da interacdo com o jogo, evidenciando a proeminéncia da teoria social que pauta
a centralidade da colonialidade para a compreensao de tais processos e sua pertinéncia para 0s
estudos de jogos no Brasil. Apesar de amplamente dispares em termos de design de jogo,
Arida e Profane apresentam préaticas lidicas com aspectos da vida social caracteristicos de
representacdes e fatos histdricos relativos ao colonialismo europeu, dando ao jogador a
possibilidade de interagir de modo politicamente polivalente com processos como migracao e
ocupacdo territorial, empatia e alteridade, através de historias baseadas em concep¢des
historiograficas ou fabulacbes fantasticas, estabelecendo conexfes com tais universos que
permitem a constituicdo de interacBes ludicas nos quais a colonialidade ocupa um papel
central enquanto dispositivo e chave explicativa; ambientes de experimentacdo, contestacdo e

elaboracdo do colonialismo enquanto pratica politica e sistema representacional.

Palavras-chave: jogos digitais; videogames; pds-colonialismo.



ABSTRACT

In this dissertation, we seek to establish a link between postcolonial studies and digital games
at a theoretical and methodological level, based on the analysis of the Brazilian games Arida:
Backland's Awakening and Profane. First, we outline game studies and their composition,
focusing on the history of philosophical and anthropological investigations on games in
general, their genesis as studies on video games specifically, the multiple encounters and
disciplinary intersections that compose it, and the whole of postcolonial game studies. Then,
we describe the game development processes from the observation and presentation of their
basic design characteristics and representational composition, regarding the spaces and
subjects that produce them. From the perspective of cultural ludology combined with post-
colonial studies and their intersections, we propose an analytical expedient that begins at the
tripartite fragmentation of the digital game as a cultural object from the notions of space,
narrative and agency, presenting these games as paradigmatic models for the scrutinizing of
spatial compositions, diegetic structures and the myriad of playful interactions arising from
them. Finally, we seek to recompose the object through the conceptualization of the
experience arising from the interaction with the game, highlighting the prominence of social
theory that guides the centrality of coloniality to the understanding of such processes and its
relevance to game studies in Brazil. Despite being widely different in terms of game design,
Arida and Profane presents playful practices with aspects of social life characteristic of
representations and historical facts regarding European colonialism, giving the player the
possibility of interacting in a politically polyvalent way with processes such as migration and
occupation territorial, empathy and alterity, through stories based on historiographical
conceptions or fantastic fables, establishing connections with such universes that allows the
constitution of playful interactions in which coloniality plays a central role as a device and
explanatory key; environments of experimentation, contestation and elaboration of

colonialism as a political practice and representational system.

Keywords: Digital Games, Video Games, Postcolonialism.
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INTRODUCAO

Estudar jogos digitais € confrontar-se com um meio cultural paradigmatico do
século XXI tanto pelos riscos, polémicas e medos que suscita, quanto por suas
potencialidades. Todo jogo traz algo de mimese do mundo social em que se insere e vice-
versa; como veremos, ha quem identifigue no ludus a propria esséncia das sociedades
humanas. O surgimento do jogo digital, em relacdo ao considerado tradicional ou analdgico,
entretanto, trouxe uma série de novas possibilidades e questdes para a compreensdo dos jogos,
sendo uma das mais patentes a tensdo entre representacdo e interatividade: as figuras,
simbolos e imagens em um jogo ja ndo sdo mais sobretudo ilustrativas, como num baralho de
cartas, mas estruturam toda a experiéncia de jogo; tornaram-se, como se diz na linguagem
coloquial dos jogadores, os graficos, inerentes a todo jogo digital, os quais o jogador aciona
através de um dispositivo — um console!, um computador, um telefone celular, entre outros —
a fim de dar inicio a partida de um jogo. Todo esse processo envolve uma miriade de
interacdes que produzem efeitos inclusive para além do momento de jogo; jogar um jogo
digital é uma performance ao mesmo tempo repetitiva — pois lida com as regras e estruturas
impostas pela disposicdo do jogo — e criadora, ao reverberar das mais diversas formas e

produzir sentidos amplamente plurais nos sujeitos que jogam.

N&o obstante, ha ainda o jogo em si. Legatario de uma pluralidade de midias e
representativo das transformacdes culturais e tecnoldgicas do século XX, o fendmeno dos
jogos digitais, ou videogames, é, em termos materiais, composto fundamentalmente de modo
computacional — 0 que, no entanto, ndo exclui o fato de que ha também em sua concepc¢éo
elementos de outra ordem, oriundos da literatura e do esporte, por exemplo, que o constituem
e que, indubitavelmente, € um artefato ndo s6 permeado, mas formado intimamente por
dinamicas politicas (WINNER, 2017; CARNEIRO; BACKES, 2020). Carrega em seu cerne
as marcas contextuais da violéncia e das disputas de poder entre nacdes, em um mundo
dividido. Dessa forma, é inevitavel que as contradicdes, conflitos, valores e ideais que existem

no mundo onde esses jogos sdo concebidos se manifestem em sua constituicdo.

Os impactos do videogame enquanto um fendmeno tecnoldégico em franca

expansdo sao sentidos de formas diversas dependendo do recorte geografico empreendido. De

! Designacdo original das plataformas de processamentos de dados dedicadas principalmente a execugdo de
jogos digitais, e que, no Brasil, sdo designadas popularmente como “videogame”.
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acordo com a Pesquisa Game Brasil 20212, feita com 12.498 pessoas e em 26 estados e no
Distrito Federal, 72% dos brasileiros tém o costume de jogar jogos eletrénicos; é notével
também que 54% dos participantes identificaram-se com etnias ndo-brancas, sendo a parda
(36,7%) e a negra (13,6%) as majoritarias neste recorte. O pais também é um dos maiores
mercados do setor no mundo. S&o, ao todo, 3,4 milhdes de jogadores, 0 quarto maior nimero
do mundo; entre 2013 e 2018, 1.718 jogos foram produzidos no pais; 43% destes sdo 0s
chamados jogos mobile3. Jogos para consoles e PC somam 29% deste total (10% do total
foram desenvolvidos para plataformas de realidade virtual)*. Estas cifras, ainda que n&o
revelem a importancia dos videogames por si s6, sdo indicativas da abrangéncia do fendmeno,
que reverbera em diversos aspectos da sociedade, desde nossas concepgdes de cultura até a
formacdo de identidades na contemporaneidade, como seré explorado no presente trabalho.

Os videogames possuem uma capacidade ainda brevemente explorada de criacao
e reproducdo de mundos sociais e possibilidades de vivéncia. Sdo objetos culturais que
carregam multiplos sentidos e potencialidades, conduzindo representacdes, discursos e
narrativas sustentadas por determinadas visdes de mundo, assim como o cinema, a literatura

etc.. Em didlogo com a obra do filésofo alem&o Theodor Adorno, Zanolla aponta que

Apesar de considerar o jogo uma manifestacdo cultural, Adorno chama a
atencdo para o perigo de torna-lo uma atividade abstrata. O jogo, para ele,
simboliza um momento lGdico da arte como cOpia de uma praxis, um grau
muito mais elevado que cépia da aparéncia. Dessa forma, a diversdo nos
moldes modernos confirma o conservadorismo social e a tendéncia a
individualizar o sujeito, moldando-o conforme a necessidade do sistema
capitalista via cultura. Elementos basicos determinantes de uma nova relagédo
entre a teoria e a pratica, entre 0s universos objetivo e subjetivo, demarcando
a industrializagdo da cultura. Nisso, 0 jogo manifesta pratica que, no
cotidiano das relagdes, subsume falsamente a ideologia em nome da
diversdo. (ZANOLLA, 2010, p. 30, grifo meu)

N&o se pode, portanto, ignorar que o videogame surge enquanto um subproduto de

disputas de poder no século XX, marcadas pela ascensdo da sociedade de consumo e da

2 Disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil/ Acesso em: 21 abr. 2021
% Referente a plataformas méveis, como celulares e tablets.

4 Disponivel em: https://canaltech.com.br/games/mercado-de-games-vem-crescendo-em-todo-o-brasil-revela-
pesquisa-116972/. Acesso em 20 jul. 2020.
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exaltacdo das esferas privadas da vida social e cultural, em detrimento de uma concepcao
publica ou coletivista. Assim, o videogame representaria fielmente o ethos individualista do
capitalismo neoliberal. Contudo, tal entendimento pode ser questionado se consideramos 0S
jogos digitais enquanto fendmenos complexos que se manifestam politicamente a partir de
conflitos e ambiguidades caracteristicas do universo cultural contemporaneo, nas
“intersecgdes” entre diferentes recortes politicos, ideoldgicos e até mesmo analiticos
(CANCLINI, 2015), sendo o videogame um objeto que transita entre diversas dessas tensodes:
em seu surgimento, foi o produto recreativo do trabalho de cientistas que se ocupavam,
principalmente, com artefatos de guerra; posteriormente, seu alvorecer é marcado pelos
diversos transitos entre sociedades fragmentadas ou de fato divididas entre os paradigmas do
capitalismo e do comunismo e, mais recentemente, entre os diversos pos que surgem na teoria
social contemporanea: pos-modernos, pés-estruturalistas e, como exposto neste trabalho, os

pos-coloniais, entre outros.

Ademais, embora o chamado universo gamer extrapole o ato da interagdo com o
console ou o aparelho eletrénico que produz os processos que resultam na disposicdo e
consequente fruicdo dos jogos — manifestando-se em foruns, eventos e redes sociais, por
exemplo — faz-se imprescindivel a compreensdo da relacdo que os jogadores estabelecem com
a midia, ponto central desta pesquisa, mesmo tratando-se de uma miriade de informacGes e
influéncias distintas. Dito de outra forma, dificilmente jogadores de jogos digitais limitam-se
a fruicdo de um titulo especifico, porém tanto o momento exato do jogar — ou interacao
ludica, definida por Salen e Zimmerman (2012b, p. 26) enquanto “o0 movimento livre dentro
de uma estrutura mais rigida” — quanto suas reverberacdes posteriores sdo objetos prolificos

de reflex@o pois acabam por compor a identidade dos jogadores.

Desde a década de 1980, os jogos em geral e os videogames em particular vém
constituindo uma prolifica extensdo de debates académicos, congregando uma variedade de
epistemologias e metodologias em torno do mesmo objeto: de suas estruturas e regras mais
fundamentais, ao seu produto e destino — 0 jogo e seus jogadores. Tdo logo a presenca dos
jogos digitais passou a ser amplamente expressiva tanto nas salas de estar quanto no
imaginario social, o fenbmeno rapidamente passou a atrair também interesse académico. O

campo conhecido internacionalmente como game studies®, apesar de sua existéncia

°> No dmbito da producédo académica brasileira sobre jogos digitais, ndo ha ainda um consenso sobre a tradugéo
da denominag@o para “estudos de jogos” ou similares, portanto nesta obra preservou-se 0 original em inglés para



16

relativamente curta — datada de cerca de trinta anos desde as primeiras publicagdes de maior
expressividade académica — ja congrega obras consideradas canfnicas para o estudo de jogos
digitais e demonstra sua prolificidade através da diversidade disciplinar que congrega em
torno dos jogos digitais enquanto objeto de pesquisa: das Ciéncias Humanas e Sociais a
Computacdo, estabelecendo diadlogos entre Filosofia, Design, Linguistica, entre outras
disciplinas. Esta multiplicidade de olhares sobre 0 mesmo objeto demonstra a capacidade dos
estudos sobre videogames de desenvolverem-se a partir de diferentes correntes de
pensamento, a despeito de sua recente e complexa composi¢ao enquanto campo de estudos, ao

menos em termos de tradigdes académicas.

A historia da génese dos game studies seja amplamente documentada. Vale, no
entanto, resgatd-la aqui por tratar-se de um exemplar expressivo do que € o processo de
constituicdo de um campo interdisciplinar. Considerado um dos fundadores dos game studies,
Espen Aarseth julgava imprescindivel que o campo se consolidasse enquanto autbnomo, uma
“estrutura académica independente” (AARSETH, 2001, traducdo nossa) a outras disciplinas
de estudos de midia e, particularmente, dos estudos literarios, que concomitantemente vinham
produzindo estudos sobre jogos sob uma compreensdo que viria a ser compreendida como
narratologica, por focar em aspectos como enredo, trama e a historia dos jogos, em
detrimento de seus aspectos formais, regras e estruturas compostas pela linguagem

computacional — o foco da ludologia que Aarseth preconizava.

Superada tal querela inicial do campo, a partir de um relativo consenso entre as
partes envolvidas, os game studies passam a se consolidar enquanto referéncia privilegiada
para a construcdo de analises acerca dos jogos digitais. Reforcamos, entretanto, que nao se
trata de uma identificacdo a priori das producdes intelectuais acerca do objeto, ou seja, ndo
sdo todos os trabalhos de analise ou reflexdo sobre jogos digitais que se identificam sob a
égide dos game studies ou sequer dialogam diretamente com tal producdo. No Brasil, vemos o
surgimento — relativamente consoante com a producédo internacional em termos temporais —
de importantes publica¢bes nos ultimos vinte anos, que demonstram o potencial da area no
pais, sendo empregadas diversas bases epistemoldgicas e metodologicas (SANTAELLA,
FEITOZA, 2009) nestas. Por outro lado, os videogames se estabelecem no pais como objeto

controverso no tema da disputa ao acesso a bens culturais. No debate politico, ha aqueles que

referir-se ao campo disciplinar, valendo-se das possiveis expressfes em outros momentos, tendo seus
significados determinados de acordo com o respectivo contexto no trabalho.
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reivindicam a possibilidade de aquisicdo e democratizacdo desta midia, até mesmo através de
incentivos publicos, e defendem sua importancia. Porém, enfrentam significativas
resisténcias, que circulam em ambos 0s espectros politicos, tendo o debate sobre a relagdo
entre videogames e violéncia (KHALED JR., 2018) como a tonica de sua condenagdo moral.

O presente trabalho busca estabelecer um dialogo entre obras relativas aos game
studies com producgdes oriundas dos Estudos Culturais e Ciéncias Sociais para lidar com 0s
seguintes questionamentos: seriam 0s videogames apenas mais um produto audiovisual
constituinte de um “novo colonialismo”, onde “ndo serd necessario invadir um pais, nem
colocar algemas nos pulsos e tornozelos para amarrar as médos dos cidad&os, se pudermos
reeducar o desejo, converté-los em consumidores, colonizar as consciéncias através de valores
implicitos em produtos audiovisuais” (BUSTAMANTE, 2001, p. 3, tradu¢do nossa)? Ou &

possivel vislumbrar capacidades neles para alem do movimento atroz do capitalismo tardio?

Anélises sobre as representacfes de processos histéricos de colonizacdo e
dominacdo ndo sdo estranhas a trajetoria dos game studies. Um dos pioneiros da area, o
designer de jogos e pesquisador uruguaio Gonzalo Frasca trabalhou tais questdes dentro do
ambito do design dos jogos em sua tese de mestrado. Nela, o autor buscou explorar “o
potencial dos videogames como um meio de fomento ao pensamento critico e a discussdo
sobre problemas sociais e pessoais” (FRASCA, 2001, p. 9, traducdo nossa). Posteriormente,
Frasca também viria a se consolidar enquanto produtor de jogos profundamente politizados,
que buscam imprimir tais efeitos em seus jogadores, cunhando o termo newsgames pois

baseavam-se amplamente em eventos noticiados por midias jornalisticas®.

Pari passu a disputa epistemoldgica e metodoldgica que ocorria a época dentro do
campo dos game studies entre o que ficou conhecido entre luddlogos e narratologistas ou
narrativistas, surgiam trabalhos que evidenciavam o carater cultural dos jogos, que pode ser
compreendido, como propde Boellstorff — sob um prisma marcadamente antropolégico, mas
ndo necessariamente limitado a disciplina — em trés divisdes: a) as culturas de jogos; b) as
culturas da interacdo ludica; e ¢) a interacdo lddica de culturas, tendo no presente trabalho
um exemplar de andlise a partir da primeira alternativa, ao considerar “a relacdo entre o
metaverso ¢ o universo fisico” (BOELLSTORFF, (2006, p. 33, traducdo nossa) — embora

sejam, evidentemente, divisdes perenes, manuseadas de acordo com o percurso analitico,

6 Disponiveis em: https://ludology.typepad.com/weblog/ Acesso em: 24 mar 2021.
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sendo as duas possibilidades restantes referentes as diferentes formas de se jogar jogos,
influenciadas por fatores geograficos, linguisticos, entre outros, e os impactos da logica dos
jogos em outras midias como televisdo e filmes — fatores que certamente ndo fogem aos

objetos e objetivos deste trabalho.

Para o empreendimento de tal esforco analitico, evidenciamos a pertinéncia dos
estudos po6s-coloniais, um campo interdisciplinar que congrega reflexdes sobre os impactos e
herancas das dindmicas coloniais nas ex-coldnias e nos paises e impérios que engendraram

estes processos, compreendendo a necessidade da

construcdo de epistemologias que apontam para outros paradigmas
metodolégicos — que potenciam outras formas de racionalidade,
racionalidades alternativas, outras epistemologias, do Sul, por exemplo —
diferentes dos ‘classicos’ na analise cultural e literaria. Decorre desta
reflexdo a consideracdo de que porventura a mais importante mudanca a
assinalar € a atencdo a andlise das relacGes de poder, nas diversas areas da
atividade social caracterizada pela diferenca: étnica, de raca, de classe, de
género, de orientacdo sexual. (MATA, 2014, p. 31)

Na ultima década, diversos trabalhos vém acentuando a presenca de tais
observacGes no ambito dos game studies, frequentemente sob a égide, ou minimamente
dialogando com a denominagdo “game studies poOs-coloniais”. N&o se limitando ao
questionamento sobre os frequentes esteredtipos, clichés e retratos discriminatérios de
populacdes do chamado sul global, tais autores também discutem os espacos de criacao,
circulacdo e experimentacdo desses jogos, trazendo tais fatores ao centro da analise. Ndo é
infrequente na literatura a compreenséo dos jogos enquanto objetos fechados em si — possiveis
resquicios do impeto exclusivista e, de acordo com Telles (2014), estruturalista dos
supramencionados ludologos — porém, compreende-se aqui que “a aceita¢do do jogo - e tipos
de culturas de jogo associadas em cada local - é influenciada por uma ampla variedade de
fatores, desde a natureza da infraestrutura tecnoldgica até consideracdes linguisticas e
socioculturais” (HIORTH, 2011, p. 1, tradugdo nossa). Como aponta Penix-Tadsen (2016, p.
141, traducdo nossa), “em jogos, a cultura é manifestada através de imagens, objetos e
significantes destinados a evocar ou simbolizar os tragos caracteristicos do modo de vida
atribuido a um determinado grupo de pessoas”, porém determinados jogos sdo jogados mais
ou menos e de diferentes formas, em diferentes contextos, por motivos sociais, culturais e

politicos que estabelecem diferentes significados a nivel local, regional e global. Sdo os
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pontos de contato entre tais dimensdes que, como sustenta-se neste trabalho, revelam o que

seria, com efeito, tais culturas de jogos.

Em termos de producéo brasileira, a industria nacional de design de jogos digitais
se constitui de forma fragmentada, principalmente devido a seu carater incipiente, formado
em sua maioria de pequenas empresas e alguns laboratdrios em universidades. Neste sentido,
portanto, mostra-se inadequado abordar a miriade de producdes nacionais de jogos digitais em
termos unificados, mas sim enquanto iniciativas relativamente isoladas em seus
empreendimentos. Contudo, nos Gltimos cinco anos surgiram projetos consideravelmente
audaciosos, na esteira de titulos nacionais que conseguiram relevante projecdo tanto no
mercado interno quanto no exterior, como o jogo do género corrida Horizon Chase (2015), e

que, a partir de estratégias diversas, buscam disputar este mercado.

Em 2015, uma startup de jogos digitais de Sdo Paulo d& inicio a um projeto
engenhoso e audaz: um jogo capaz de reunir uma quantidade expressiva de jogadores no
mesmo espaco digital, de forma online e conjunta, amplamente inspirado em
empreendimentos provenientes de outros paises — muitas vezes dotados de alta capacidade de
investimento financeiro. Através de Profane (Figura 1), o estudio Insane almeja reinventar e
experimentar com formulas de design de jogos que misturam um passado recente com a
contemporaneidade; elementos que davam a tonica no mercado ha cerca de quinze anos atras,
mas que ja ndo mais se encontram no auge de seus apelos comerciais e foram sucedidos por
outras formas que preponderam (também temporariamente, decerto), aliados a mecénicas de
jogo relacionadas a titulos e géneros que permanecem entre 0s mais consumidos pelos
jogadores até entdo, e com uma roupagem estética e iconografica lugar-comum de jogos
digitais do mesmo género: uma amalgama de imaginarios sobre a Idade Média europeia e
mitologias fantasticas, consolidada enquanto formato de jogo na segunda metade do século
XX na forma dos RPG’s.

Ao fazer o login em Profane, o jogador é direcionado a uma tela de
personalizacdo estética de seu avatar’. Em seguida, o avatar é constituido na ilha de Portus,

um dos trés continentes que constituem o arquipélago ficcional das Ilhas Heréticas (Figura 2)

7 A personagem controlada pelo jogador. Um dos principais aspectos tematizados nos game studies, pois implica
em dindmicas para além de uma simples representagdo grafica de uma personagem ficticia em um mundo
virtual; é também um correlato digital que permite que o jogador viva ndo somente no mundo virtual, mas dentro
dele, pois sdo usualmente configurados para refletirem suas escolhas, vontades, desejos e expectativas
elaboradas de forma exterior ao mundo virtual, produzindo uma multiplicidade de relagdes complexas de
representacdo, identidade, alteridade, etc. Ver Salazar (2005).



20

no mundo de Semisus. Para introduzir o jogador nas dinamicas de mundo, o jogo se vale de
uma breve quest® inicial, facultativa, que apresenta ao jogador duas das tarefas mais basicas
do mundo do jogo: a exploracdo de minérios e a poda de arvores. A partir de entdo, o jogador

é livre para conduzir sua experiéncia espontaneamente®.

Figura 1: imagem promocional de Profane na fase pré-alpha. Fonte: https://gamesite.com.br/profane-um-

mmorpg-brasileiro-em-desenvolvimento/ Acesso em: 20 mar. 2020.

Stronghelm

Figura 2: imagem ilustrativa do arquipélago, as “Ilhas Heréticas”, que configurava o espago digital de Profane
no pré-alpha. Fonte: https://www.profa.ne/pre-alpha?lang=pt Acesso em: 21 mar. 2020.

8 Frequentemente traduzida como “missdo0”, sio incumbéncias, servigos e atividades relegados ao jogador no
decorrer do jogo, que podem possuir cardter primario ou secundario & experiéncia — conduzem ou
complementam a narrativa principal do jogo, respectivamente.

° No caso de Profane, todas as descriges de experiéncia presentes neste trabalho baseiam-se no periodo pré-
alpha de desenvolvimento do jogo.
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Com proposta e contexto imediato profundamente distinto, o primeiro titulo da
série Arida (Figura 3) é lancado em agosto de 2019 por um pequeno esttdio de jogos digitais
veiculado a Universidade Estadual da Bahia (UNEB), o Aoca Game Lab. No jogo, o jogador,
Unico neste espaco digital pois se trata de um single-player®, manipula um avatar especifico,
a personagem ficcional Cicera, uma menina negra de treze anos da vila baiana de Uaua — hoje
um municipio com cerca de 24 mil habitantes, de acordo com censo do IBGE de 2020 — do
final do século XI1X2, que, junto de seu avd Tido, pretende rumar em direcdo a ja lendaria vila
de Canudos, onde, de acordo com Cicera no jogo, “a seca nao se cria”. Para isso, Cicera
precisa interagir com uma série de personagens, como o padre Olavo, da pardquia de Uaud;
dona Firmina, criadora de bodes e amiga de longa data da familia de Cicera, entre outros. O
Unico titulo da série ja lancado®®, Arida: Backland’s Awakening (“o despertar do sertio”, em
traducdo livre) retrata o inicio desta jornada, tendo seu fim nos primeiros deslocamentos de

Cicera rumo ao povoado de Antdnio Conselheiro.

Figura 3: imagem promocional de Arida.
Fonte: https://store.steampowered.com/app/907760/ARIDA_Backlands_Awakening/?l=portuguese Acesso em:
08 abr. 2020

19 Em oposigdo ao multiplayer, jogos onde um s6 jogador é o agente do mundo do jogo, mesmo que necessite de
conexdo com a internet.

11 Disponivel em: https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ba/uaua/panorama Acesso em: 18 out. 2020

12 Mais precisamente, este titulo se ambienta no ano de 1896.

13 0 segundo titulo da série Arida, intitulado Arida: Rise of the Brave (“ascensio dos corajosos”, tradugio nossa)
se encontra em fase de produgdo, sem previsdo de data de lancamento até a finalizagdo deste trabalho.
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Para além de suas distincOes, este trabalho busca delinear aspectos anélogos a
ambos 0s jogos apresentados atraves da perscrutacdo das seguintes caracteristicas: a) o género
de jogos nas quais estes se inserem e negociam desde suas capacidades narrativas, as
mecanicas e regras de jogo; b) os aspectos de formatacdo e composicdo de seus espacgos
digitais; c) seus mecanismos de interacdo do jogador com esses espagos, e d) com outros entes
(jogadores ou ndo) presentes nestes. Intentamos aqui demonstrar, a luz de bibliografia
correlata, que nem a estruturacdo do jogo e sua composicdo narrativa determinam a
experiéncia que jogos digitais proporcionam, compreendendo inclusive como estas

predisposi¢Oes podem ser contrariadas no ato individual de jogar o jogo.

Jogos digitais podem ser analiticamente aproximados quando considerado que 0
jogo se consolida no ato de sua frui¢do, como “um texto que se apresenta como um mundo
jogavel e se constitui através da experiéncia da sua jogabilidade” (TELLES, 2019, p. 67),
ainda que nao desprezando como os jogos sdao “[...] codificados com posi¢des ideologicas
como qualquer outra midia.” (SHAW, 2010, p. 413, tradu¢do nossa). Portanto, como
demonstrado anteriormente, as relacfes entre a composicdo do espaco digital do jogo, a
heterogeneidade de histérias que sdo contadas no jogo e na interacdo ludica e as
possibilidades e impedimentos de agéncia neste a partir do engajamento dos jogadores se

destacam na compreensédo do fendmeno.

Em termos de teoria social, € ampla a pluralidade de bases tedricas potentes para a
realizacdo de tal empreendimento. O marxismo, por exemplo, se destaca em analises que
buscam compreender as estruturas de exploracdo do trabalho e poder que permeiam o
multimilionario empreendimento mundial dos videogames (DYER-WITHEFORD; PEUTER,
2009; WOODCOCK, 20020) ou seus significados e manifestacbes no contexto da indudstria
cultural (ZANOLLA, 2010). Para os objetivos do presente trabalho, no entanto, fez-se
necessaria a adocdo de um arcabouco tedrico que colaborasse para a evidenciacdo das
especificidades do contexto brasileiro de producdo e consumo de jogos digitais e 0s mais
diferentes modos de interacdo ludica enquanto pratica cultural nesse relativo. Para tal,
elencamos um conjunto de autores comumente concebidos sobre a alcunha de estudos pés-
coloniais, que, apesar de seu carater controversamente classificatorio, destaca em tais
producdes a centralidade de determinados conceitos e problemas que se coadunam com 0s

aqui perscrutados.
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A partir deste exame, intentamos elaborar uma analise embrionaria de como as
caracteristicas citadas anteriormente destes dois jogos oferecem casos expressivos da
capacidade dos jogos digitais de proporcionar experimentacbes de processos sociais e
culturais relativos a contextos coloniais que se expressam de formas maltiplas e heterogéneas
em ambos 0s jogos a partir do ato de jogar, compreendido enquanto “um ato complexo que,
além de elementos ergddicos e interativos, promove variadas formas de vivéncias, exige

habilidades multiplas e suscita engajamentos diversos” (TELLES, 2014, p. 5).

Tanto Profane quanto Arida permitem que o jogador experiencie um universo
ludico onde as marcas de processos de colonizagdo — sejam eles ficcionais ou intimamente
relacionados a histdria real — sdo perceptiveis, seja nas historias que os compdem ou na forma
que 0 jogo permite que o jogador interaja com o respectivo mundo digital. Sdo jogos
brasileiros, desenvolvidos por brasileiros. Embora ndo necessariamente pensados para
exclusivamente o publico brasileiro, expressam diferentes conceitos sobre o que seria um jogo
brasileiro. Considerando a hibridez cultural caracteristica das nagdes modernas (HALL,
2019), quando se fala em uma critica pos-colonial dos jogos digitais, ndo se refere a um tipo
de apontamento unilateral da reproducdo ou ndo de simbolos, dindmicas e mecanismos de
gameplay relacionados a uma pressuposta violéncia colonial. N&o é sobre diversidade, mas

sobre diferenca:

[...]diferenca cultural é um processo de significacdo através do qual as
declaragbes de cultura ou sobre cultura diferenciam, discriminam e
autorizam a producdo de campos de forcga, referéncia, aplicabilidade e
capacidade. Diversidade cultural é o reconhecimento de "conteldos" e
costumes culturais pré-determinados, mantidos em um periodo de
relativismo; da origem a outras noc¢Oes liberais de multiculturalismo,
intercAmbio cultural ou cultura da humanidade. (BHABHA, 1995, p. 206,

traducdo nossa)

E importante, portanto, reiterar que a pesquisa na qual este trabalho se insere néo
visa alinhar os jogos a partir de predeterminacdes ideoldgicas, em termos do jargdo politico
corrente, mas analisar como estes comunicam e incorporam valores humanos (FLANAGAN,
NISSENBAUM, 2016). Neste sentido, grosso modo, Profane ndo é um jogo colonialista por
si s6, da mesma forma que Arida também n3o necessariamente é uma contrapartida
decolonial ou similar, pois tais sentidos exigem o agenciamento do jogador para se

constituirem.
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No primeiro capitulo, apresentamos um panorama dos game studies de modo a
expor a profunda interdisciplinaridade que o informa e, consequentemente, baseia o presente
trabalho, com especial atencdo a relacdo do campo com os estudos pds-coloniais,. A
recuperacdo de tal trajetéria tedrica se d& desde concepcdes historicamente importantes sobre
0 jogo enquanto elemento constitutivo das mais diversas sociedades humanas, até algumas
das mais recentes produgdes intelectuais que visam questionar a relagéo entre cultura e jogo —
neste Ultimo caso, especialmente os digitais — a fim de, em suma, apontar como os estudos
p6s-coloniais e 0s game studies pos-coloniais podem auxiliar na compreensao da presenca dos
videogames no Brasil enquanto um fendmeno cultural amplo, heterogéneo e permeado de

ambiguidades e especificidades.

Em seguida, o foco é a caracterizacdo dos objetos escolhidos para o
desenvolvimento da analise. Profane € um jogo ainda em desenvolvimento, mas que se
pretende enquanto necessariamente online, multijogadores, com tematica medieval fantastica,
sem narrativa central e focado na ocupacdo e dominagéo territorial — tendo uma vontade ou
vocacao colonial simulada evidentemente expressa; no caso de Arida, é possivel afirmar que
0 jogador é colocado no lugar oposto do ocupado em Profane sob diversos aspectos: o avatar
controlado pelo jogador é, agora, a vitima simulada da violéncia colonial real representada
narrativamente, em uma experiéncia individual e guiada por um enredo central que ainda esta
para se concluir — conformando-se enquanto oportunidade rica para 0 acompanhamento de

seu desenvolvimento.

Para desenvolver tais hipoteses, no terceiro capitulo fundamentamos a proposta
analitica do trabalho ao elaborar um aparato tedrico com o objetivo de apreender as
caracteristicas mais pertinentes de ambos 0s jogos para atender aos objetivos aqui delineados.
Explorando como os conceitos de espaco, narrativa e agéncia sdo tratados nos game studies,
com enfoque nos pos-coloniais, expomos discrepancias e aproximacdes possiveis aos dois
titulos sob a dtica de uma ludologia cultural que privilegia os sentidos e representacdes
produzidos nos pontos de contato entre jogo e jogador — a fim de demonstrar, também, a
possibilidade da construcdo de analises que privilegiem os usos e efeitos produzidos na
interacdo ludica, diferentemente de uma perspectiva estruturalista e hermética do jogo em si
ou que, por outro lado, enfoque sumariamente no jogador e suas dindmicas sociais e culturais,
preterindo a importancia do jogo, a “cultura material” (MILLER, 2013) do jogar, para a

analise da pratica e seu universo simbolico e conceitual.
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O capitulo posterior se da no movimento de recomposi¢cdo das categorias
apresentadas anteriormente a partir de um conceito-chave, conformado aqui na ideia de
experiéncia. Profane e Arida foram selecionados para este empreendimento tanto por suas
similaridades quanto por suas diferencas, pois permitem articular o que no quarto capitulo foi
chamado de experiéncia pés-colonial, uma proposta tedrica que busca aqui, acima de tudo,

apontar para a compreensdo das idiossincrasias dos jogos digitais no Brasil.

Ambos 0s jogos aqui perscrutados sdo espacgos (digitais) que recombinam e
amalgamam estorias e Historia, ficcdo e fatos (histéricos); mesmo que de maneiras
extremamente diferentes, contam narrativas coloniais — ou minimamente imbuidas de
colonialidade A interatividade, mesmo considerando as possiveis criticas a esta (AARSETH,
1995; GALLOWAY, 2006), e a particularidade dos videogames que motiva a
heterogeneidade de sua constituicéo, e é esse potencial que buscamos explorar. Em suma, a
hipdtese que instiga toda a pesquisa que se comprime neste trabalho € a de que, mesmo que
talvez ndo seja possivel contemplar algo como uma forma genuinamente brasileira de se
jogar ou desenvolver jogos digitais, € necessario compreender as caracteristicas deste
fendmeno num pais de hibridismos culturais e trénsitos humanos tdo intensos, onde Os

Sertbes de Euclides da Cunha informa o mesmo meio expressivo que J. R. R. Tolkien.
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CAPITULO I: PENSANDO JOGOS DE NORTE A SUL

O nosso jogo ndo tem regras nem juiz.

Herbert Vianna em Me Liga.

Na relativamente breve histéria dos game studies, analises que compreendem 0s
jogos digitais enquanto inseridos e coadunados com dindmicas sociais e politicas passam a
ganhar maior importancia nos ultimos anos mesmo nas reflexdes sobre a construgdo interna
dos jogos, em seus aspectos de design, o que colabora para a compreensdo destas dimensdes
enquanto fundamentalmente constitutivas dos jogos — desde a mais hermética apreensdo do
videogame enquanto artefato (SOTAMAA, 2014). Ndo se trata de afirmar que os primeiros
trabalhos de proeminéncia sobre o objeto, de meados da decada de 1990 e 2000, nao

abordavam tais questdes, mas, até hoje, € possivel verificar como, de modo geral,

a atencdo das pesquisas dos Estudos de Jogos esté voltada a aspectos como a
composi¢do do mundo do jogo, 0s personagens e a narrativa, bem como para
0 contexto imediato da experiéncia de jogar e, ainda, para a insercao e
influéncia dos games no cenario sociocultural, politico e econdmico
(FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 47, grifo nosso).

E curioso observar como as dimensdes sociais, culturais, politicas e econdmicas
sdo compreendidas enquanto influenciadoras exdgenas ao videogame, quando ndo enquanto
meros “aspectos culturais” que tangenciam o fendmeno. Faz-se necessario o desenvolvimento
de visbes que apontem para uma direcdo alternativa, parafraseando o trecho anteriormente
citado, ao compreender a “insercao e influéncia” do que, aparentemente, se daria para além do
jogo e do ato de jogar. Nesses termos, € oportuno sociologizar o videogame, considerando-o
enquanto elemento constitutivo de uma concepcdo ampla de cultura, distinta de uma
compreensdo hermética do objeto, pois ndo existe design, narrativa, experiéncia e tantas
outras divisdes que se faz ou extrai dele, sem sociedade, cultura, politica e economia —
recortes epistemoldgicos que nos auxiliam a visualizar o objeto de estudo, mas que de modo
algum devem estabelecer fronteiras rigidas no interior do objeto estudado ou do conhecimento
produzido sobre ele (BOURDIEU, 2004).
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A interseccdo entre estudos sobre jogos digitais — tributarios em ampla medida as
ponderacdes de ordem socioldgica, historica e filosofica sobre jogos anteriores & era dos
videogames — e estudos po6s-coloniais é uma seara ainda brevemente explorada na literatura
sobre o referido objeto. Com efeito, tensdes disciplinares se situam na génese do campo, 0
que resulta em uma configuracdo peculiar de seus arranjos tedricos que ora divergem, ora
confluem na composicdo analitica dos trabalhos em game studies. Conforma-se, portanto,
enquanto um espacgo académico que gravita entre a multi e a interdisciplinaridade, sendo 0s
estudos pos-coloniais um dos mais recentes e promissores atores a ingressar nesta teia
multifacetada de relagdes que abrange até mesmo questdes de cunho ontoldgico, ou seja,
sobre definicGes mais basicas do que, afinal, seria um jogo, as diferencas fundamentais ou ndo

entre jogos analogicos e digitais, entre outros.

Para a compreensédo do contexto tedrico no qual o presente trabalho se insere, e do
qual ele se alimenta para suscitar e dialogar com os problemas levantados, faz-se oportuna a
retrospectiva do processo de formacéo desse campo. Esta apresentacao se da, contudo, com o
intuito de introducdo ao arcabouco tedrico aqui mobilizado, com enfoque nos conceitos caros
a proposta analitica do trabalho, ou seja, ndo pretende conformar-se enquanto um
levantamento ou resgate integral da historia dos game studies, sobretudo no que diz respeito
as relacbes destes com os estudos pos-coloniais, mas propde um olhar sobre determinadas
interseccdes entre o campo e, principalmente, teorias e analises nas quais a cultura —
compreendida aqui, grosso modo, enquanto um conjunto dindmico de praticas, valores,
crengas, etc. partilhadas de modo heterogéneo entre uma determinada populacdo (OLIVEIRA,;
ALVES, 2015) — possui um papel preponderante para as consideraces acerca do objeto.
Como veremos, tal transito e dialogo ocorre a partir de multiplas metodologias, abordagens e

problemas tedricos.

1. Sub specie ludi: teorias do play e do humano

Ao enredar os jogos digitais e, especificamente, os titulos aqui apresentados em
uma teia de concepcdes, representacbes e praticas culturais, faz-se propicio evidenciar a
ubiquidade do jogo nas mais diversas sociedades humanas. O jogo exerce papéis diversos em
mecanismos de reproducdo social como festas, eventos e rituais: desde o xadrez no mundo

arabe, aos jogos ritualisticos dos povos pré-colombianos e 0 gamado romano:
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Uma vez que 0 jogo nas variadas civilizagdes demonstra significado que
extrapola as motivagBes ludicas e de diversdo, apresenta perspectivas
econdmicas e politicas de manutencdo social. Isso é constatado nos seus
mais variados objetivos de acordo com a cultura, a realidade, e a necessidade
politica e social. O jogo tende a necessidades objetivas e subjetivas. Serve ao
lazer, entretenimento, descanso, paz, assim como a educagdo de um povo.
(ZANOLLA, 2010, p. 21)

Em termos de producdo intelectual acerca do tema, a importancia da dindmica do
j0go nos aspectos mais gerais da vida humana é reconhecida pelo pensamento analitico desde,
ao menos, a Antiguidade. O filésofo grego Heréclito interpretava a esséncia do devir histrico
a partir de uma metafora lidica, ao conjecturar que “o curso do mundo é uma crianga
movendo figuras em um tabuleiro - a crianca como governante absoluta do universo”,;
posteriormente, durante o periodo do Renascimento, o poeta alemdo Friedrich Schiller
afirmaria que “o homem joga apenas quando o é no sentido pleno da palavra, ¢ ele s6 é
totalmente homem quando esta jogando” (FRISSEN et al., 2015, p. 6, traducdo nossa, grifo

meu).

No século XX, pensadores como Walter Benjamin (2009), Ludwig Wittgenstein
(2014), Theodor Adorno (1993; 2003) e Jacques Derrida (2019), a titulo de exemplos,
também dialogaram com 0 jogo tanto enquanto objeto especifico de reflexdo — analises sobre
0 jogo — quanto ponto de partida tedrico para o confrontamento de questdes filosoficas das
mais diversas — a partir da ideia de jogo. Todavia, duas obras especificas se destacaram no
que diz respeito a compreensdo dos jogos enquanto fendémeno cultural essencial a vida
humana: Homo Ludens, do historiador e linguista holandés Johan Huizinga (2019), e Os
Jogos e os Homens, do socidlogo francés Roger Caillois (2017), de 1938 e 1958,
respectivamente. Citados em quase todas as obras que abordam o tema dos jogos e, mais
especificamente, dos jogos digitais, neles se encontra o cerne do que, até entdo, € considerado
fundamental para a compreensdo da especificidade da ideia de jogo — especialmente no que
diz respeito aos estudos relacionados ao campo da ludologia, que sera abordado

posteriormente.

Chama a atencdo o papel da linguagem em ambas as obras. Para Huizinga, a ideia
de homo ludens implica em uma redefinicdo dos processos de formacdo da prépria
humanidade, mesmo que em toda sua pluralidade, pois o raciocinio (sapiens) e a cria¢do

(faber) também se coadunariam com a dindmica do jogo (ludens), elementar na constitui¢do
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de diversas “atividades arquetipicas” humanas como os mitos ou a propria linguagem
(HUIZINGA, 2019, p.7); a argumentacdo de Caillois em prol de suas categorias
fundamentais, que serdo apresentadas posteriormente, se deu na tentativa de “procurar nesta
ou naquela outra lingua o vocabulo a0 mesmo tempo mais significativo e mais compreensivel
possivel” (CAILLOIS, 2017, p. 48). Na referida obra de Huizinga, a seguinte defini¢do de
jogo, que cumpre funcdo de sintese, é frequentemente evocada como ponto de partida para

argumentacdes e criticas, inclusive por Caillois:

uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e exterior a
vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites especiais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do mundo por

meio de disfarces o outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2019, p. 16)

Apontamos, porém, que esta € uma amarracdo analitica apresentada no inicio de
um livro que contém centenas de paginas. Ha uma miriade de definicdes parciais e
aprofundamentos nele que expandem a abrangéncia de tais pressupostos conceituais, o que
indica que subjaz um perigo em aceitar tal definicdo como totalizante da obra. Significa,
ademais, uma extensa e complexa investigacdo linguistica que visa compreender como esse
aspecto ludico que se entranha nas mais diversas culturas também se traduz nas mais diversas
linguas. No entanto, como apontam Frissen et al. (2015), existem ‘“ambiguidades
fundamentais” na compreensdo de Huizinga da presenga € do carater dos jogos nesses

emaranhados culturais, sendo a mais expressiva delas a questao do circulo magico.

Uma das concepcBes mais abordadas e, principalmente, criticadas dentro dos
game studies, €, com efeito, um artificio secundario no conjunto da obra, uma expressao
utilizada pelo autor para concatenar a ideia de jogo proposto enquanto um espaco onde “as
habituais diferengas de categoria entre os homens sdo temporariamente abolidas”
(HUIZINGA, 2019, p. 100). A compreensdo do conceito enquanto um lugar hermético no
qual o jogo se consolidaria como uma espécie de momento e espaco e tempo apartado da
realidade social e cultural que o circunda se populariza a partir de determinadas leituras —
alegadamente equivocadas (ZIMMERMAN, 2012) — no &mbito dos game studies, de Regras

do Jogo, de Katie Salen e Eric Zimmerman (2012), publicado originalmente em 2004. Nele,
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os autores propdem o conceito enquanto “um lugar especial no tempo e no espaco criado por
um jogo” (2012a, p.111), uma fronteira com o mundo real onde “as regras do jogo

representam ¢ tém autoridade” (idem, p. 112). Contudo, € necessario evidenciar que

O famoso relato de Huizinga sobre 0 jogo como uma atividade "autotélica"
quase sagrada, conduzida puramente por si mesmo, em um espaco e tempo
ritualmente segregados da vida cotidiana, € um dos favoritos em estudos
recentes de jogos, onde este tende a subscrever uma abordagem formalista
para a interacdo ludica digital, com o controle de videogame, a tela de
exibicdo e a cena introdut6ria marcando os limites de um espaco encantado
separado da turbuléncia dos mercados globais, militarismo preventivo e
protestos de rua. (DYER-WITHEFORD; PEUTER, 2009, p. xxxiv, traducio

nossa)

Embora seja uma ideia metodologicamente poderosa, que permite sublinhar as
caracteristicas marcantes do espaco de jogo e que o diferenciam de outras ocupacoes
humanas, a imagem do espaco de jogo enquanto um circulo tende a reforgar “dicotomias
como dentro/fora, texto/contexto, jogo/ndo-jogo que simplificam o que sdo jogos”
(LAMMES, 2008, p. 263, traducdo nossa), mesmo que considerando-o enquanto mais ou
menos aberto ou perene. Tais dicotomias se evidenciam também no carater fragmentado e
especializado dos game studies em fronteiras disciplinares rigidas, que dividem
(artificialmente) o objeto a partir do recorte metodoldgico que assumem (jogos enquanto
conjunto de regras, narrativa, interacdo etc.). Em relacdo a esta questdo, como serd
aprofundado posteriormente, no presente trabalho dialogamos diretamente com a proposta de
Lammes (2008) do conceito de n6 magico ao invés do circulo, que considera 0s jogos
enquanto “espagos de interagdo ludica que incorporam e produzem tradugdes culturais”

(2008, p. 264).

Propondo-se enquanto aprofundamento da reflexdo ensejada por Huizinga,
Caillois aponta para a insuficiéncia das definicdes apresentadas pelo autor holandés,
consideradas “excessivamente largas e estreitas” (CAILLOIS, 2017, p. 34-5) pois, a0 mesmo
tempo que possuem o mérito de compreender a ubiquidade de caracteristicas dos jogos nos
mais diversos fendmenos sociais, eles ndo se reduzem entre si. Dito de outra forma, ao
contrario do carater ambiguo dos jogos apontado anteriormente por uma leitura recente,
Caillois reafirma a distin¢do entre essas esferas, a exemplo dos jogos de azar que, de acordo

com Huizinga, ndo poderiam ser considerados jogos por possuirem interesse material, mas
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que se justifica para Caillois por sua “fecundidade cultural” (2017, p.36) e entre os jogos € as

dinamicas de festas e rituais, no qual o autor afirma que

Sem duvida, o segredo, o mistério, o disfarce, enfim, prestam-se a uma
atividade de jogo, mas convém logo acrescentar que esta atividade se exerce
necessariamente em detrimento do segredo e do mistério, Ela o expde, o
publica e, de alguma forma, o consome. Em resumo, tende a desvia-lo de sua
prépria natureza. Mas quando o segredo, a mascara, O costume
desempenham uma funcdo sacramental, podemos estar certos de que néo
existe jogo, mas instituicdo. Tudo o que é mistério ou simulacro por natureza
esta proximo do jogo: mas ainda € preciso que a parcela da ficcdo e do
divertimento prepondere, isto é, que 0 mistério ndo seja reverenciado e que o
simulacro ndo seja inicio ou sinal de metamorfose e de possessdo.

(CAILLOIS, 2017, p. 35)

Trata-se de uma tentativa de evidenciar as diferencas entre o que seria proprio do

jogo e o que € relativo a outras dimensdes da vida social e psiquica. Para tal, Caillois lanca

méo de algumas categorias que dividem os tipos de jogos pelas suas especificidades. Para fins

de sintese, reproduz-se em seguida o quadro esquematico presente na obra (idem, p. 80):

GON LEA MIMICRY ILINX
(Competicao) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA 4| Corridas, lutas etc. | Parlendas Imitacdes “Piruetas”
(ndo regradas) Caraou coroa | Infantis infantis
Algazarra Ilusionismo Carrossel
Agitacao Bonecas, Balanco
Ataque de riso Fantasias e Valsa
Brinquedos
Maéscara
Disfarce
Pipa Boxe Bilhar | Aposta Volador
Solitario Esgrima Damas | Roleta Atracdes
Joggs d_e Futebol Xadrez dos parques
paciencia de diversédo
Palavras
cruzadas Loterias Teatro Esportes
Simples, Artes do de neve
Competicdes Compostas ou | espetaculo Alpinismo
' LUDUS Esportivas em geral | Acumuladas | em geral Acrobatas
N.B.: em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente em uma ordem tal, que o elemento paidia
diminui constantemente, enquanto o elemento ludus cresce constantemente.
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No processo de evidenciacdo de tais diferengas, interessa ao presente trabalho
especialmente considerar que Caillois ndo deixa de destacar o papel civilizatério da dimenséo
do jogo enquanto “motor primordial de civilizagdo” (idem, p. 16-17); se Huizinga a vé
enquanto a priori da cultura, que seria derivada da l6gica do jogo, Caillois considera-a uma
espécie de fio condutor progressivo no decorrer da histéria humana, compreendendo o ludus
enquanto principio teleoldgico do progresso. Uma proposta relativamente aberta em Huizinga,
mas que em Caillois ganha carater formal e estruturante das sociedades humanas. Nesse
sentido, destaca-se a nota bene do autor para o quadro: em oposicdo ao ludus, a paidia seria
um principio desordenador do jogo e, por extensdo, do “destino da cultura” (idem, p. 79);
ainda que sejam dois caminhos possiveis para o desenvolvimento das sociedades humanas, o
primeiro seria mais desejavel ao segundo, pois o ludus “disciplina e enriquece a paidia”
(idem, p. 71).

O antropdlogo britanico Victor Turner (1983) observou, todavia, que a rigidez das
categorias de Caillois ndo permite compreender como 0 jogo e a cultura se constituem nas
diferentes sociedades através de transitos e conflitos entre essas dimensdes. A partir de uma
observacdo do carnaval brasileiro, o antropdlogo chega a conclusdo de que esta € uma pratica
que “engloba todas as categorias [de Caillois] em um dominio dindmico, multi-nivelado e
liminal de anti-estruturas multifacetas e de espontanea communitas” (1983, p. 124, traducéao
nossa). Com isso, o antrop6logo busca demonstrar os limites de um entendimento que
interpreta “a sociedade unicamente por uma perspectiva positivista da estrutura social” e que,
por conseguinte, falha em “levar em conta sua natureza dialética” (idem, p. 110). A partir do
exemplo brasileiro, sempre desafiador dos sentidos do norte global para o projeto moderno de
sociedade, Turner, ndo obstante um eximio exemplar de antrop6logo nortista, lanca a mao da
possibilidade de encarar o jogo, a cultura e as sociedades de maneira ndo (tdo) hierarquizadas,
tendo em suas géneses as trocas e movimentos, e ndo necessariamente a ordem e 0

autoritarismo das regras.

Desde e para além de Huizinga, a obra de Caillois é central para a compreensao
dos postulados fundamentais que orientam a nascente disciplina dos game studies. Segundo
Trammell (2020), porém, um dos legados mais problematicos das obras de Huizinga e
Caillois para a disciplina é a premissa de que as supostamente naturais caracteristicas
disciplinadoras e enriquecedoras do ludus seriam necessariamente desejaveis e positivas;
com efeito, tal olhar acaba por excluir uma multiplicidade de vivéncias de jogo — e

consequentemente, cultura — que encontram no ludus uma forma de lidar com experiéncias



33

historicas marcadas por, ainda, contextos de violéncia e opressdo e suas reverberaces na
contemporaneidade. Desse ponto de vista, a atualizagdo dos traumas e violéncias coloniais,
por exemplo, sdo reelaborados a partir das interacGes ludicas de povos, ragas e etnias

historicamente oprimidas, como negros e indigenas.

Este, contudo, é somente um exemplo de como o jogo, como todo problema
filos6fico, permanece instavel dentro do campo de estudos dos jogos e seus diversos modos.
As questdes relativas ao modo como colonialismo e colonialidade se colocam nos estudos
sobre jogos digitais sera aprofundada posteriormente. Cabe reafirmar que, parafraseando a
filosofa estadunidense Donna Haraway (2016), o jogo enquanto problema permanece: a
ontologia formada ao redor de uma “tradicdo europeia e branca” (TRAMMELL, 2020, p. 34,
tradugdo nossa) como a de Huizinga e Caillois ndo encerra ou impde fronteira as dimensdes
ludicas dos fendmenos culturais ou dos jogos; pelo contrario, se encontra em constante
questionamento e reatualizacdo atraves das formulagbes daqueles oriundos de outras
tradicdes, teorias e vivéncias. Como veremos a seguir, semelhante encruzilhada se da ao nivel

teorico e epistemoldgico.

2. “Um debate que nunca aconteceu”: game studies e seu mito fundacional

estruturante

Além do debate sobre o carater ontoldgico do jogo, de suas definicdes e premissas
essenciais, 0s estudos sobre jogos digitais e os videogames de modo geral possuem em sua
génese uma seérie de conflitos de ordem epistemoldgica, ou seja, que dizem respeito aos
modos e arcaboucos tedricos que seriam considerados mais ou menos validos para o conjunto
dos autores e estudiosos que tomaram os videogames como seu objeto de estudo. Aqui,
interessa retomar esta historia principalmente pois, assim como no debate ontolégico, um
olhar atento para as escolhas e disputas tedrico-conceituais feitas no campo — a partir de um
ensejo de exclusividade epistemoldgica defendido por alguns dos precursores dos game
studies — revela predilecbes que acabaram por se tornarem hegembénicas no ambito da
producdo tedrica deste. Consideramos, portanto, fundamental a compreensdo dos processos de
formacdo do campo para conjecturar sobre os modos nos quais o presente trabalho pode
contribuir para sua edificacdo, através tanto da corroboragdo quanto da critica a determinados

postulados relativamente estabelecidos.
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A partir do acimulo de trabalhos sobre videogames, no comego do século XXI,
consolidou-se 0 campo dos chamados game studies, em seus primordios profundamente
dividido entre disciplinas conhecidas como ludologia e narratologia, sendo expressivas as
diferencas e tensdes entre ambas. Em termos sintéticos, sobre a ludologia, € possivel afirmar

que os trabalhos congregados sob a alcunha

percebem as historias e 0s jogos como estruturas diferentes e opostas. O jogo
esta dissociado da narrativa em razdo de seu sistema formal composto por
regras. A ludologia, assim como 0s jogos que ela estuda, ndo esta vinculada
a histérias, e sim a a¢es. Um jogo pode conter uma histéria, mas ela é
secundaria, um produto derivado de outra atividade. A participacdo do
usuario completa lacunas na narrativa criada pelo texto, que s6 continua por
meio do envolvimento do usuario. Tais lacunas ndo sdo fenémenos

narrativos; consistem em elementos estruturais do jogo. (AUDI, 2016, p.28)

A visdo ludoldgica sobre jogos digitais, como indicado anteriormente, se compGs
em contraste e, por vezes, atrito com o trabalho de outros pesquisadores que buscavam
reafirmar a importancia das disposi¢cbes narrativas nos jogos para a estruturacdo da
experiéncia de jogar, intrinsecamente relacionada a posi¢cdo que o jogador ocupa no meio
social que o circunda, ou seja, compreendendo a interacdo ludica ndo se limitando a relagédo

entre um conjunto de regras pré-estabelecidas mecanicamente (SIMONS, 2007).

O conjunto de trabalhos e pesquisadores que acabaram reconhecidos como
componentes da chamada narratologia, no entanto, nunca dialogou com a alcunha de modo a
assumir tal identidade. Ao passo que a Ludologia ganhava contornos epistemologicos e até
mesmo institucionais propriamente delineados, o termo “narratologia” e seus derivados
passaram a ser empregados por ludélogos mais enquanto categoria de acusacao a estudiosos
que se utilizavam de bases teoricas referentes a disciplinas como os estudos literarios para o
estudo de jogos digitais, do que formalmente reivindicado por aqueles. Por outro lado, os
entdo chamados narrativistas — termo utilizado por Frasca (2003) para diferenciar tais autores
vinculados aos game studies daqueles que se utilizavam de métodos da Narratologia para o
estudo de outros meios expressivos como filme e literatura — reiteravam a necessidade de
situar a experiéncia em termos sociais, culturais e relativos ao individuo jogador (GALLO,
2003) e afirmavam que os lud6logos acabam por confundir narrativa com contar historias,
sendo, de fato, algo muito além disso, que envolve ainda o encadeamento dos processos e

regras contidos na codificacdo do jogo (MURRAY, 2005). Ainda em meio ao auge da
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controversia, Frasca (2003) — um dos principais atores na (suposta) querela no lado ludoldgico
— buscou delinear alguns dos aspectos do embate e chegou a conclusdo de que se tratava, com
efeito, de um falso conflito. Embora pesquisadoras como a anteriormente citada Janet Murray
e Marie-Laure Ryan (2001) — duas importantes pioneiras dos game studies — fossem por vezes
consideradas partidarias de tal narrativismo, o autor demonstra que nenhuma delas e, de fato,
nenhum outro pesquisador se identificou como tal no ambito dos estudos sobre jogos
(FRASCA, p. 93).

E a partir desse ponto de friccdo que é possivel identificar a verdadeira tensio que
se gerava: 0 que os luddlogos defendiam, portanto, era a edificacdo de uma exclusividade
epistemoldgica em torno dos jogos digitais enquanto objeto de estudo, e 0s narrativistas eram
somente a mais proeminente “tentativa de colonizagdo” (AARSETH, 2001, traducdo nossa)
do campo. Em Cybertext, de 1997, livro considerado um dos mais importantes para a
fundacdo dos game studies, Aarseth propde considerar 0s jogos digitais enquanto textos
ergodicos ou cibertextos, objetos que exigem uma espécie de engajamento de seus
leitores/agentes/acionadores de modo distinto as midias tradicionais como o cinema, por
exemplo. Em uma das passagens mais expressivas da obra, especialmente no contexto do
presente trabalho, o autor defende tal autonomia epistemoldgica da “teoria do cibertexto ou

literatura ergodica” (1997, p. 17) do seguinte modo:

As teorias da literatura tém uma capacidade poderosa de cooptar novos
campos e preencher vacuos teoricos e, em tal processo de colonizacéo, onde
0 "territorio virgem" carece de defesa tedrica, perspectivas e percepcles
importantes podem ser perdidas ou pelo menos negligenciadas. Quando
invadimos terras estrangeiras, 0 minimo que podemos fazer é tentar
aprender a lingua nativa e estudar os costumes locais. (AARSETH, 1997, p.

18-19, tradugdo nossa, grifo meu)

Conforme demonstrado por Mayra (2008, p. 22), grande parte dos que
compunham o grupo conhecido como ludélogos provinham dos campos dos estudos literarios
e da pesquisa narratoldgica, o que possivelmente contribuiu para o acirramento de tais
conflitos. A querela entre narratologia e ludologia ja foi objeto de numerosas revisitacoes em
trabalhos académicos sobre jogos digitais nos ultimos anos (EGENFELDT-NIELSEN;
SMITH; TOSCA, 2008; BOGOST, 2009), o que evidencia o carater heterogéneo e dinamico

do campo:
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Socidlogos da ciéncia apontam que disciplinas sdo na verdade formacdes
sociais, desenvolvendo suas prdprias linguagens, percep¢des compartilhadas
de mundo e até mesmo convengdes ritualisticas. A identidade dos game
studies é também um processo histérico, e estd evoluindo com o tempo.
(MAYRA, 2008, p. 19, tradugio nossa)

Contudo, um aspecto pouco explorado reside no cardter controverso da
reivindicacdo anticolonial da ludologia de Aarseth e outros. A imagem de tal reivindicagdo de
uma exclusividade tedrica e metodoldgica em torno de determinado objeto pode se dar
enquanto ironicamente colonialista sob uma concepcdo Outra — a partir do sul global, por

exemplo.

Ao longo da histdria dos estudos sobre jogos digitais, tendo como pano de fundo
disputas como a demonstrada anteriormente, parte expressiva dos autores cujos trabalhos
circulam por entre determinadas esferas e espacos de producdo académica acabaram por se
consolidarem como uma espécie de canone do pubere campo dos game studies — o fato do
nome da publicacdo inaugurada por Aarseth, Jesper Juul**, entre outros, ser homonima a
designacdo que frequentemente se dd ao campo — até mesmo em outras linguas, como o
portugués — certamente €, no minimo, um indicio da preponderancia do grupo. N&o se trata,
evidentemente, de desmerecer as qualidades e méritos de tais autores e espacos de producao
de conhecimento, porém, € notavel que se, como apontou Boellstorff (2006) na primeira
edicdo da revista Games and Culture, os game studies até entdo careciam de trabalhos que
contemplassem efetivamente elementos como cultura, politica e marcadores sociais de
diferenca, hoje o quadro geral que se delineia é de uma acentuada hierarquizacao de saberes a
partir de recortes geopoliticos. Dito de outro modo, a assimilacdo e expansdo de temas e
recortes metodoldgicos e epistemoldgicos por parte de instituicGes de ensino e pesquisa de
grandes centros académicos localizados, grosso modo, no norte global, se constituiu enquanto
um processo ambivalente pois, a0 mesmo tempo que amplia as possibilidades de acdo e
intervencdo dentro de suas estruturas. amplifica as diferencas entre o impacto das producées
de acordo com seus locais e espacos de producdo — corroboradas por, de acordo com Falcédo
(2017), publicacbes nacionais que persistem em reafirmar uma suposta insipiéncia dos

estudos sobre jogos no Brasil, por exemplo.

14 Uma das definicGes de jogo consideradas candnicas no ambito dos game studies foi sistematizada pelo autor.
Para fins de sintese bibliogréfica, reproduzimo-la: “1) um sistema formal baseado em regras; 2) com resultados
variaveis e quantificaveis; 3) em que diferentes resultados recebem diferentes valores; 4) em que o jogador
exerce esforco para influenciar o resultado; 5) o jogador se sente emocionalmente conectado ao resultado; 6) e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis” (JUUL, 2019, p. 19) .
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Em todo o caso, a partir de um relativo consenso em torno da compreensao de que
“um videogame ¢ tanto um conjunto de regras como um mundo ficcional” (JUUL, 2019,
p.15) no ambito da ludologia, os game studies se consolidam contemporaneamente enquanto
um campo que produz modelos e linhas tedricas de relevante abrangéncia em termos de
estudos culturais e de midia, passando a ganhar forga discursiva, tanto em termos académicos
quanto no debate social, a ideia dos jogos digitais enquanto “situados em maiores historias
culturais, eventos e corpos de representagdo” (MURRAY, 2018a, p. 7). Da mesma maneira,
surgem também producdes que visualizam a direcdo oposta desse movimento, a partir do
deslocamento de fundamentos dos jogos para outras dindmicas sociais, como 0 mundo
trabalho, por exemplo, através da chamada “gamifica¢do”, onde aplica-se mecénicas de jogo a
fim de aprimorar resultados (FERDIG, 2014), ou ainda, outro movimento que ocorre
consoante a este, onde as barreiras entre jogar e trabalhar sdo borradas no fendmeno do
“jogalho” (SANTOS; FERREIRA, 2008), entre diversas outras possibilidades de aplicacdo. A
popularizacdo dos MMORPG’s* no comeco dos anos 2000 resultou em um amplo estimulo
para a expansdo do nimero de cientistas sociais utilizando-se de jogos digitais ou 0 universo
dos videogames como ambientes de pesquisa e estudos interessados em questbes como
sociabilidade e representacdes culturais na producdo académica sobre jogos digitais, pois o
videogame é comumente concebido como uma atividade solitaria e individual, mas o carater
profundamente coletivo desse género de jogos impulsionou uma virada nos estudos sobre
jogos, que cada vez mais comecgaram a incluir a posicdo que o jogador ocupa no mundo
material como fator importante nas ponderacGes (APPERLEY; JAYEMANE, 2017).

Destaca-se, nessa direcdo, o trabalho de Nakamura (2007), referéncia
especialmente importante (inclusive dos game studies pds-coloniais, que serdo abordados
posteriormente) para a apreensao sobre raca nos videogames, ao demonstrar como, através da
agéncia dos jogadores, os jogos digitais e outras midias contemporaneas permitem a
realizacdo da operacdo a qual a autora chama de turismo identitario, no qual constituem-se
avatares que permitem aos jogadores um modo de experimentacdo com diferentes arcabougos
culturais, raciais e étnicos, criando “uma nova forma de jogar digitalmente ¢ de trabalho
ideoldgico que ajudou a definir um Eu central e fortalecido, em detrimento de um Outro
exotico e distante” (NAKAMURA, 2007, p. 13, traducdo nossa). A fluidez relativa a

constituicdo de identidades é uma caracteristica fundamental dos jogos digitais, especialmente

15 Sigla para Massive Multiplayer Online Role-playing Game, “jogo de interpretagio de papéis massivo
multijogadores online”, em traduc&o livre.
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no que diz respeito aos MMORPG'’s, 0s quais a sociabilidade é um dos elementos principais
da experiéncia de jogo, e a constituicdo do avatar delimita uma série de possibilidades e
restricdes no que diz respeito aos processos de identificacdo do jogador com o espago digital

em questéo.

Outro exemplo pertinente das tenses e ambiguidades envolvendo o processo de
identificacdo engendrado por jogos digitais se encontra em Montes (2007), em que 0 autor —

mesmo ndo dialogando diretamente com Nakamura — evidencia o lado perverso do turismo

identitario, no qual os lugares do Eu e do Outro se confundem na experiéncia de jogo.

Figura 4: representacdo de soldados estadunidenses e cubanos em Ghost Recon: Island Thunder. Fonte: acervo

pessoal.



39

De caréter autoetnografico, o autor demonstra as inquietudes e incémodos que um
jogador cujas origens culturais remetem ao Outro do universo dos jogos digitais pode
experienciar ao ser situado no lugar do Eu, “explicitamente codificado como branco,
masculino ¢ americano” (MONTES, 2007, p. 161, tradugdo nossa): de origem cubana, o autor
analisa 0 jogo Ghost Recon: Island Thunder (UBISOFT, 2002), em que, grosso modo, 0
jogador controla um soldado americano de uma equipe de elite cuja missao €, supostamente,
salvar uma Cuba p6s Fidel Castro fantasiada, na qual os velhos e corruptos lideres do Partido
Comunista Cubano se utilizariam dos mais inescrupulosos e violentos meios para se
manterem no poder, freando o avanco da democracia no pais (Figura 4). O autor busca
demonstrar que, ao contrario do que a publicacdo seminal de Murray (2003) sugere, “a
experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado” ndo ¢ “prazerosa em

si mesma, independentemente do contetdo da fantasia” (MURRAY, 2003. p. 102), colocando

questdes relativas a alteridade no centro da experiéncia de jogo.

Tanto a analise sociologica e antropoldgica dos jogos digitais em si, dos jogadores
e das estruturas que compdem este universo, quanto as consequéncias da extrema difusdo dos
jogos, seus padrbes e regras na sociedade de uma forma geral, afetando até os processos
produtivos desta, demonstram a prolificidade e complexidade dos videogames enquanto
objeto de estudo filosofico e cientifico. Os exemplos anteriormente apresentados evidenciam
0 carater ambiguo da experiéncia ludica quando observada a partir das diferencas sociais. No
caso brasileiro, o fenbmeno foi absorvido pela academia de formas especificas, que se
revelam nas caracteristicas da génese dos estudos sobre o objeto e demonstram que, desde o

principio, olhares Outros foram sempre possiveis e necessarios.

3. Na periferia do texto ergddico: a (inter)disciplinaridade dos estudos sobre

jogos digitais no Brasil

O processo de revisdo da historia dos game studies passa pela consideracao de sua
multiplicidade de acordo com 0s contextos especificos nos quais estudos sobre jogos digitais
se desenvolveram ao redor do mundo. E fundamental salientar, no entanto, que ndo se trata da
fragmentacdo e constituicdo de fronteiras rigidas entre os diferentes recortes geograficos
possiveis, mas de uma aproximac&o de carater sociologico aos modos e espacos de formacao
do referido campo. Do mesmo modo que uma suposta historia global dos game studies —

frequentemente associada aos processos relativos as instituicdes de ensino e pesquisa do norte
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global — ndo subsume particularidades regionais, nacionais ou locais, 0 mesmo principio
também se aplica nas interrelagdes que tais recortes estabelecem entre si — e no caso de um
pais de dimensdes continentais e de extensa diversidade cultural, social, linguistica etc. como
0 Brasil, faz-se inequivoca tal complexidade. Segundo Liboriussen e Martin (2016, p.4,
traducdo nossa), ndo € sobre compreender somente como determinadas producdes
“explicitamente se situam em uma localidade particular”, mas, fundamentalmente, as formas
nas quais tais locais de fala se “interseccionam] com geometrias de poder que transpassam o
local, o nacional, o regional ¢ o global”. E nos pontos de contato, fric¢do e transitos entre tais
recortes geogréaficos que se torna possivel compreender o gérmen de formagcdo de um
conjunto heterogéneo de pesquisas em torno de um objeto especifico, como € o caso dos jogos

digitais no Brasil.

Com a expansdo acentuada do acesso a bens de consumo nos primeiros anos do
século XXI no Brasil, os jogos digitais se tornaram uma das midias mais numerosas e
presentes no cotidiano do brasileiro, especialmente se contemplados os jogos mobile. Em
consequéncia disso, viu-se também a proliferacdo de organizacGes reunidas em torno dos
jogos enquanto objeto privilegiado — desde grupos de pesquisa, a estidios de
desenvolvimento de jogos, que também frequentemente se interseccionam, como € o caso do
estudio Aoca Game Lab, responsavel pelo Arida, que sera perscrutado posteriormente. Como
observa Alves (2011), ja na década de 1990 inicia-se o processo de proliferacao de trabalhos
sobre jogos digitais no Brasil a nivel de pds-graduacao e, especialmente no que diz respeito a
interseccdo entre cultura, sociedade e jogos digitais, é possivel observar que, no contexto
brasileiro, duas areas especificas do conhecimento se fazem hegemdénicas: mesmo que
existam trabalhos expressivos nas mais diversas disciplinas que compdem as Humanidades e
as Ciéncias Sociais, é ao redor das areas da Educacdo e a Comunicacdo que se compdem
parcerias e grupos de pesquisas — 0 que ndo implica necessariamente em exclusivismos
epistemoldgicos, caracteristica verificavel a partir da diversidade encontrada nos trabalhos de
pesquisadoras pioneiras de tais estudos no Brasil como Lynn Alves (2005) e Lucia Santaella
(2009), entre outros e outras. Porém, sem o intuito de abarcar toda a producdo das referidas
areas, a partir de um olhar para estas — e seus momentos de interseccao — € possivel destacar

alguns parametros, paradigmas e desafios dos estudos sobre jogos digitais no Brasil.

A relagéo entre jogos digitais e Educacdo enquanto fio condutor de projetos de
pesquisa, especialmente no que diz respeito as potencialidades e problemas de cunho

pedagdgico que perpassam estas, compde parcela expressiva da vanguarda dos estudos sobre
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jogos digitais no Brasil, sendo um de seus maiores expoentes 0 Grupo Comunidades Virtuais,
que serd abordado posteriormente. De acordo com Perani (2008, p. 6), a “grande tradi¢do
nacional de pesquisa em Educag@o” pode ser considerada um dos principios motivadores da
profusdo de trabalhos que explorem as possibilidades didaticas e pedagogicas dos jogos em
contexto de ensino “como uma ferramenta sdcio-cognitiva que visa chegar a um resultado
ideal”, ou seja, trata-se de um ponto de vista amplamente instrumentalizante dos jogos
digitais, com tendéncia a realizagdo de “investigacdOes empiricas em diferentes espacos de

aprendizagem” (ALVES, 2011, p. 239), em detrimento de uma reflexdo de cunho tedrico.

Uma das possibilidades de reflexdo que extrapola tal paradigma, que ja €
amplamente considerada classica dentre os estudos de jogos digitais e que vem
demonstrando-se enquanto prolifica na interseccdo entre jogos digitais, Educacéo e cultura é a
questdo da violéncia nos jogos. Atualmente, predominam os trabalhos que denunciam um
amedrontamento discursivo que se estabeleceu em torno dos jogos digitais enquanto midia
cultural especialmente através de discursos midiaticos que atrelam episddios de violéncia ao
usufruto de determinados jogos que, de fato, apresentam um elevado nivel de violéncia
explicita grafica. Do que ficou conhecido como o “massacre de Columbine”, em 1999 nos
Estados Unidos, onde dois adolescentes perpetraram o fuzilamento de colegas de escola nas
premissas da instituicao, ao similar “massacre de Suzano” no Brasil em 2019, fundamentou-se
o que Khaled Jr. (2018) chama de “cruzada moral” que identifica nos jogos digitais um dos
principais agentes da disseminacdo de comportamentos violentos e desviantes entre jovens,
adolescentes e criancas, pelo fato de, nesses e em outros casos de violéncia perpetrada por

adolescentes, se referirem a jogadores de jogos digitais. Todavia, o autor afirma que

A suposta conexdo entre games e violéncia ndo é mais que um discurso
produzido pela imprensa, recepcionado por politicos e grupos de pressao e,
de certo modo, “certificado como verdadeiro” por alguns pesquisadores,
cujo resultado conduz a criminalizacdo dos games, e também dos criadores e
dos jogadores. Trata-se de um complexo processo de difusdo de pénico

moral por reacionarios culturais (KHALED JR., 2018, p.14, grifo meu)

Por outro lado, ha também trabalhos que partem de autores como Walter
Benjamin (2009) e Philippe Ariés (1981) para pensar os diversos processos formativos na
infancia e adolescéncia que perpassam a dimensdo da brincadeira e do jogo de forma ampla,
no contexto da relacdo entre a familia e outras instituicbes sociais como a escola, por

exemplo. Nestes, existe uma preocupacgdo com os efeitos que a interacdo ludica com contextos
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mais ou menos ficcionais de diferentes proporc¢des de violéncia podem informar as referidas
faixas etérias no que diz respeito a natureza da violéncia em sociedade, acusando uma suposta

visdo demasiada inocente de autores como o apresentado anteriormente:

Os jogos violentos manifestam uma atividade que denuncia a falta de
criatividade e de sentido para elaborar uma arte mais humana. A violéncia
fisica e psiquica recorrente reforca o fracasso social e a ignorancia da
cultura. Remete a uma projecdo como ferida narcisica que teima em ndo
cicatrizar. Uma vez que a esperanca de reverter tal situacdo esta na propria
contradicdo inerente a realidade virtual, que se invista em novas pesquisas
que, dispostas a ndo idealizar o videogame, possam dar conta dessa tarefa.
(ZANOLLA, 2010, p. 182-3, grifo meu)

Entre acusacOes e conflitos em diversos graus no que diz respeito ao papel e a
presenca dos jogos digitais nos processos formativos pedagogicos e da infancia, o que se
evidencia é o carater ndo s6 polémico, mas ambiguo e contraditorio que envolve o fenémeno
e, ndo obstante, as tentativas de compreensdo dele. A partir dos exemplos apresentados
anteriormente, vé-se como a segunda perspectiva — que a principio poderia ser compreendida
como fundamentalmente progressista por partir de autores relacionados ao grupo tedrico
marxista da Escola de Frankfurt e de uma concep¢do humanista sobre o papel dos jogos
digitais na cultura — poderia ser prontamente associada ao reacionarismo cultural afirmado

anteriormente.

Séo visdes extremamente distintas sobre 0 mesmo objeto ndo s6 do ponto de vista
politico, mas sobretudo tedrico e metodoldgico. No Brasil, a area da Comunicacdo prepondera
no que diz respeito a estas questdes e outras de ordem epistemoldgica e ontolégica dos jogos
digitais. Como demonstra Fragoso et al. (2015) em estudo quantitativo, até ao menos o ano de
2014 as teses e dissertacOes relativas a jogos digitais de programas de pds-graduacdo
identificados com as areas disciplinares da Educacdo e da Comunicacgdo representavam 15% e
20%, respectivamente, do total de trabalhos no contexto da p6s-graduacéo brasileira, sendo o
restante dividido entre areas como Computacdo — a mais numerosa, com 23% dos trabalhos —
e Design, com 15%, por exemplo. Outras areas das Ciéncias Humanas e Sociais, como
Sociologia ou Antropologia, sequer sdo discriminadas no estudo, possivelmente englobadas
na categoria “outros”, designadas a areas com menos de dez trabalhos, mas que representam

20% do total.
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Alves (2011) e Perani (2008) observam que um dos marcadores primordiais da
ascensdo dos estudos a partir de interpretag0es culturalistas sobre jogos digitais no Brasil foi
a fundacdo da trilha de Cultura no Simpdsio Brasileiro de Jogos para Computador e
Entretenimento Digital (SBGames) apenas em 2007, em sua sexta edicdo. As causas e
explicacOes para tal diferenca e atraso podem ser das mais diversas, 0 que se mostra de menor
importancia frente as implicagdes de tal dindmica: estabelece-se uma relativa defasagem
temporal dessa producédo intelectual em termos internos ou nacionais, mas, por outro lado,
uma consideravel consonancia quanto a producdo internacional — como exemplificada
anteriormente com a fundagéo da revista Games and Culture apenas um ano antes, em 2006.
E nesse contexto académico que pesquisadores e estudantes oriundos da area conhecida no
Brasil como Comunicagdo assumem o protagonismo quantitativo da produgdo académica
sobre jogos digitais relativa ao campo das Humanidades, feito que pode ser atribuido tanto
pela sua capacidade de abertura para novos objetos de pesquisa quanto por sua pluralidade
epistemologica. Marcadamente multi e, por vezes, interdisciplinar, como também
demonstrado por Fragoso et al. (2015), os programas de pds-graduacdo da area se mostram
abertos a uma variedade de olhares disciplinares sobre o objeto e que frequentemente se
fazem presentes no mesmo trabalho: da Computagdo ao Design, os estudos de Narrativa e 0

que os autores intitularam “Sociocultura”, entre outros.

De acordo com Kunsch e Gobbi (2016), ha no Brasil uma tradicdo do campo das
Comunicacg6es que data do final do seculo XIX, com estudos focados em questdes relativas ao
Direito, a Etica e & imprensa da época. Ao longo do século XX, a area passa por estagios
transformativos que expandem cada vez mais suas bases teoricas e metodoldgicas, mantendo-
se a par das transformacdes da sociedade brasileira com, por exemplo, o advento da inddstria
cultural nas décadas de 1960 e 1970, sendo a Ultima aquela na qual a pesquisa cientifica em
Comunicagado teria comeg¢ado “de forma mais sistematizada” (2016, p. 76), contemplando
objetos como o cinema, a televisdo, o radio, entre outros. Nas ultimas décadas, 0 campo se
consolida a partir de aparato tedrico e metodoldgico de diversas areas das Ciéncias Humanas,
como Sociologia, Psicologia, Antropologia, Historia e Linguistica; destaca-se o dialogo direto
com os Estudos Culturais estadunidenses e ingleses, de autores como Raymond Williams e
Stuart Hall, e 0 marxismo de Louis Althusser, Antonio Gramsci, Nicos Poulantzas e Armand
Mattelart — alguns deles, como Gramsci e Mattelart, por exemplo, sendo referenciais tedricos
amplamente presentes também na produgdo académica dos Estudos Culturais. A

Comunicacdo demonstra seu vigor no seculo XXI sendo presenga consideravel nos esforgos
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de compreensdo de temas como o Marketing, a Publicidade e Propaganda e do advento das
chamadas novas midias, sendo os jogos digitais um exemplar destas. No caso destes, destaca-
se a “discussdo em torno da cultura e suas distintas perspectivas”, com uma “tendéncia mais
tedrica [do que os trabalhos relativos a jogos digitais oriundos da area da Educacdo],
delineando pesquisas bibliograficas” (ALVES, 2011, p. 239).

Ainda que carecam pesquisas sobre tal questdio no que diz respeito
especificamente aos jogos digitais, conclui-se que tal diversidade presumivelmente ndo pode
ser conferida as Ciéncias Sociais, tendo em vista a relativa escassez e a acentuada disperséo
dos cientistas sociais que assumem 0 objeto como problema de pesquisa. Apesar da
interdisciplinaridade da Comunicacdo, é fundamental que a area ndo seja compreendida
enquanto subsuncdo das possibilidades tedricas e epistemologicas dos estudos sobre jogos
digitais em termos socioculturais. Dito de outra forma, diferentemente da conjuntura dos
espacos de referéncia em producdo académica sobre o objeto de pesquisa no exterior, as
Ciéncias Sociais possuem uma capacidade ainda brevemente explorada de contribuicéo para o
debate sobre videogames, cultura e sociedade no contexto académico brasileiro. No entanto,
como alerta Telles (2014, p. 3), os cientistas sociais quando tomam o jogo digital e seu
ecossistema enquanto objetos de investigacao, tendem a “conferir atengdo exclusivamente aos
usos, aos seus significados e funcdes sociais, deixando de lado o exame da sua légica
interna”, o que geralmente implica em uma enfoque no jogador em detrimento do jogo e — 0
que torna tal pensamento ainda mais problematico — a relacdo entre ambas as dimensdes, ndo
SO no que diz respeito a interatividade nos jogos digitais, mas a compreensao da cultura como

componente primordial de ambas as dimens6es. Como coloca o autor,

uma vez que a simulacdo ergodica (com todas as técnicas e regras
especificas sobre as quais tanto insistem os lud6logos) ndo estd fora da
cultura, mas parece ser um caso particular e complexo de mimetismo, é
importante refletir sobre contribui¢cGes de uma abordagem antropoldgica que
procura compreender as relagBes entre cultura e jogos eletrénicos. (TELLES,
2014, p. 11)

Dessa maneira, trata-se de um equivoco considerar a cultura enquanto um dos
componentes de um objeto fraciondvel chamado jogo digital, composto de outras partes como
suas regras, por exemplo, que seriam ontologicamente distintas; antes, como apresentado
anteriormente, é contestavel a prépria composicéo da ideia de jogo enquanto um conjunto de

regras imanentes e naturalmente relacionadas a ordenacdo e disciplina, sendo muito mais
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sujeita a determinagdes e influéncias de ordem da cultura do que sugeriria, como problematiza
Frasca (2003), uma “ludologia radical”. Se a Sociologia e a Antropologia ja4 demonstraram ao
longo de suas historias a poténcia explicativa do conceito de jogo tanto no que diz respeito
aos processos que culminaram nas formas contemporaneas de competitividade e lazer ligadas
a tal dindmica, e a alteridade para com outras maneiras de organizar tais principios em
diferentes sociedades e culturas, 0 mesmo ainda carece de elabora¢do no que diz respeito a
manifestagdo digital deste.

Em didlogo com os desafios e propostas apresentadas por Falcdo (2017),
entendemos que o atual ecossistema de produgdes académicas sobre jogos digitais no Brasil
precisa fomentar, fundamentalmente, o estabelecimento de didlogos entre saberes, teorias e
métodos, sua formacgéo epistemoldgica e metodoldgica, tanto em sua endogenia quanto em
um sentido exogénico, ou seja, a partir da circulacdo e contato entre producdes a nivel
nacional e internacional — nos quais as Ciéncias Sociais possuem uma capacidade prolifica
ndo somente, mas principalmente no que diz respeito ao nivel nacional e, a nivel
internacional, em dialogo com os estudos pos-coloniais. Em suma, é necessario estabelecer
um espaco onde nossa producdo seja ouvida — o equivalente tedrico de Leélia Gonzalez e

Gayatri Spivak construindo casas juntas em Profane.

No contexto do surgimento e consolidacdo dos game studies enquanto campo
cientifico, reforcamos que os primeiros grupos de estudos e publica¢fes nacionais sobre jogos
digitais ocorreram de forma praticamente consoante aos canones anteriormente citados,
porém a partir de aparatos teodricos, metodologicos e problemas de pesquisa
consideravelmente distintos. O referido duelo “ludologia x narratologia”, por exemplo, ndo
se expressa nas producBes nacionais sobre jogos, sendo essencialmente referido sob uma
visdo externa ao debate, ou de revisdo bibliografica. Os anais das primeiras ocorréncias do
SBGames — cuja primeira realizagdo remonta ao ano de 2001'° e, embora certamente nio
subsumam a totalidade dos trabalhos produzidos no pais a época — permitem inferir que estes
possuiam enfoque em aspectos de desenvolvimento, programacdo, design de jogos e, em
termos de Humanidades, um olhar especialmente voltado para o campo da Educacdo, com a

proliferacdo da Comunicacao em anos posteriores.

Como explorado anteriormente, a forte presenca de trabalhos oriundos da

Comunicacdo que abordam questdes epistemologicas e ontologicas dos jogos digitais nos

16 Disponiveis em: https://www.sbgames.org/edicoes-anteriores/ Acesso em: 10 jun. 2021.
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permitem também questionar até que ponto é possivel generalizar uma histéria dos game
studies partindo exclusivamente dos espagos e eventos exteriores ao contexto nacional, sem
considerar sua relevancia ou, a0 menos, questionar o peso de processos de formacdo de
determinados contextos de estudos sobre jogos digitais que passaram a serem tidos como

metonimia de uma multiplicidade de espagos, temporalidades e construcdes de saberes outros:

ndo apenas a pesquisa em games no Brasil data de mais de uma década —
impossivel ndo mencionar o trabalho pioneiro de Lucia Santaella ou de Lynn
Alves neste processo — mas as mais béasicas questdes encontram
desenvolvimento nacional sobre o tema. Temas como agéncia, imersdo,
mobilidade, representacdo, sociabilidade, design e debates filoséficos mais
amplos figuram nos trabalhos de mais de uma dezena de pesquisadores que
factualmente ja possuem dialogos estabelecidos com o que pode ser
considerado o canone da area. O ponto aqui é simples: é necessario dialogar
ativamente, e ndo apenas reencenar revisdes e embates estruturais famosos; é

necessario confrontar, desconstruir, questionar. (FALCAO, 2017, p. 11)

O presente trabalho, portanto, assume também a tarefa de se constituir a partir de
uma interdisciplinaridade marcadamente politica, no sentido da construcdo de uma historia do
campo que se refere a producdes académicas nacionais sobre o objeto, situando-se em um
ecossistema ampliado e plural em termos epistemoldgicos, a0 mesmo tempo respeitando,
através do dialogo teorico, as diferencas e contradicdes entre as diversas areas de
conhecimento aqui mobilizadas. Em men¢do a escritora nigeriana Chimamanda Ngozi
Adichie (2019), consideramos necessario reagir ao “perigo de uma histéria inica” também no
ambito dos estudos sobre jogos digitais, ao reivindicar o protagonismo do proprio contexto
interno para a formacdo do campo. N&o por acaso, como sera apresentado em seguida, um dos
principais conjuntos tedricos aqui apresentados se refere a uma producdo cuja presenca na
academia brasileira é profundamente marcada por contradi¢cGes e embates, especialmente no
que diz respeito as Ciéncias Sociais brasileiras: os estudos pds-coloniais. E das friccdes entre
tantas fronteiras que, esperamos, este trabalho seja ao menos uma faisca a contribuir para a
ignicdo de paradigmas e olhares que valorizem especificidades de saberes, e sobretudo ao

rejeitar a construcdo de (mais) muros teoricos, metodoldgicos e, inclusive, politicos.
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4. O jogar subalterno: game studies pds-coloniais

Os chamados estudos pés-coloniais sdo, com efeito, um conjunto de autores cujos
trabalhos atravessam uma imensa pluralidade epistemologica e metodoldgica, a partir de
diversas areas do conhecimento. Considerando que ndo cabe ao presente trabalho uma
exposicdo exaustiva da génese e historia do campo, compreende-se a apresentacao de tais
autores de maneira situada na discussdo sobre game studies, de modo a evidenciar suas
relacbes e potencialidades entre si, mas especialmente no que diz respeito aos estudos de
jogos digitais. Isto é, mesmo que referéncias a autores dos estudos pos-coloniais sejam
operadas ocasionalmente, o foco sdo 0s game studies pos-coloniais: autores dos estudos sobre
jogos que dialogam com os classicos dos estudos pos-coloniais, cuja amarracao analitica com

referéncias diversas sera realizada em capitulo posterior.

Na esteira do processo de formacao (inter)disciplinar dos game studies imbricados
com as Ciéncias Sociais, trabalhos que focam suas analises na exploracdo das relacbes de
poder representadas nas narrativas e aspectos mecanicos e de design que compdem 0s jogos
digitais passam a conquistar expressiva relevancia no contexto geral dos game studies; autores
que, em suas producdes, priorizam marcadores sociais de diferenca como género, classe, raca
e suas interseccOes. Nesse sentido, destaca-se aqueles que, baseados em autores dos chamados
estudos pos-coloniais como Edward Said, Gayatri Spivak e Homi Bhabha, buscam
demonstrar como representacdes de paises periféricos e processos de colonizagdo séo
instrumentalizados de forma a conformarem-se enquanto esteredtipos, ao mesmo tempo que
0S jogos que carregam estas figuras também podem oferecer meios de objecdo a estas
estereotipagens, até mesmo através do proprio ato de jogar, malgrado ainda restrito as
limitacGes estruturais dos jogos (LIBORIUSSEN; MARTIN, 2016).

A compreensdo aqui adotada do termo admite que “o pOs no pds-colonial nao
registra nem uma celebracdo do fim do colonialismo nem a simples reproducdo do colonial no
presente, mas o0s legados mutantes, impuros e perturbadores do colonialismo” (NASH, 2002,
p. 225, traducdo nossa) — embora, especificamente no caso de Arida, na esséncia do jogo
também esteja fortemente presente a ideia da constituicdo de um olhar alternativo para o
passado colonial, no presente, da regido onde a histéria do jogo se ambienta, aspecto que sera
aprofundado posteriormente. “Pode o subalterno jogar?” ¢ uma indagagdo que cada vez mais
subjaz trabalhos académicos alinhados aos game studies que questionam os lugares e espacos
de producgdo e consumo de jogos digitais (NASCIMENTO, 2018; MUKHERJEE, 2014).

Trata-se de uma paréafrase do titulo do texto da escritora indiana Gayatri Chakravorty Spivak,
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Pode o subalterno falar?, um dos mais importantes textos que integram os estudos pos-
coloniais. Nele, a autora tece uma contundente critica a "[...] contradi¢cdo ndo reconhecida de
uma posicdo que valoriza a experiéncia concreta do oprimido, a0 mesmo tempo que se mostra
acritica quanto ao papel historico do intelectual” (SPIVAK, 2010) em uma academia onde,
ainda que a voz do oprimido, do subalterno, seja valorizada de algum modo, ela n&o vislumbra

a possibilidade de se enunciar perante a estrutura hegemonica.

H& também expressivos trabalhos que ndo necessariamente sao englobados sob a
égide do pds-colonial, mas abordam as mesmas questdes sob prismas similares, como 0s
conceitos de “norte/sul global” e “geometrias de poder”, no que diz respeito a circulagdo de
jogos e a cultura de jogos de videogame — o que questiona e complexifica a chamada “relagao
centro/periferia”, mas ainda compreendendo a questdo da colonizacdo como central para os

estudos das relagBes de poder representadas e experienciadas nos jogos digitais:

Embora os videogames sejam uma tecnologia essencialmente global - com
consumo, producdo e praticas relacionadas a jogos ocorrendo em
praticamente todos os paises do mundo hoje em dia - eles foram recebidos,
criados e até jogados de maneira diferente em diferentes regides, porque o
contexto cultural e nacional afeta a circulacdo e significado dos jogos de
indmeras maneiras. Muitas localidades geograficas que antes eram
consideradas parte da “periferia” de alta tecnologia sdo, de fato, lar de
tecnoculturas antigas e difundidas, com suas proprias caracteristicas Unicas e
com suas préprias geometrias de poder. (PENIX-TADSEN, 2019, p. 15,

traducdo nossa)

Trabalhos que localizam o fendmeno mundial dos videogames nas configuracdes
sociais e culturais que se enredam com 0s processos histéricos de colonizacdo e seus efeitos
até a contemporaneidade frequentemente dialogam com autores dos estudos pds-coloniais.
Estes auxiliam na compreensdo de como representacdes de paises periféricos e processos de
colonizacdo sdo frequentemente instrumentalizadas de forma a conformarem-se enguanto
esteredtipos que atualizam o colonialismo no presente, compreendendo que “em um mundo
posterior ao colonialismo direto, € frequentemente por meio desses mundos virtuais que
ocorre a dissemina¢do continua das atitudes e modos coloniais” (CHAKRABORTI, 2015, p.

199, traducdo nossa).

Como demonstrado anteriormente, analises dos videogames que abordam

questdes relativas a temas como identidade e representacdo fazem parte da historia dos game
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studies, porém ganham forca adicional com trabalhos que colocam a colonialidade no centro
dos estudos sobre representacdes raciais e culturais nos jogos. Langer (2008) demonstra como
0 MMORPG World of Warcraft (2004) produz “modos virtuais de desigualdade” entre as
duas faccdes rivais do jogo (a Alianga e a Horda), as quais os jogadores podem escolher entre
racas especificas — que, argumenta a autora, s3o mais condizentes com a ideia de “espécie” do
que de “raga” propriamente dita, por terem “tracos raciais determinados biologicamente”
(2008, p. 104, traducdo nossa) — a cada uma das faccgdes, e no interior mesmo destas (Figura

5). Como aponta a autora,

[...] 0 jogo em si é um texto complexo em termos de raga: as vezes codifica
certos esteredtipos raciais de maneira direta, mas outras vezes segue um
modelo mais sofisticado no qual interage com preconceitos e estere6tipos
reais, cada um moldando o outro, sendo entdo o préprio racismo - ou melhor,
um modelo dialético baseado em raga - que esta sendo criticado (LANGER,

2008, p. 88, traducao nossa).

Night EIf Draenei Worgen Pandaren

FOR THE HORDE

Undead Tauren Blood EIf Goblin Pandaren

Figura 5: representacdo das racas jogaveis em World of Warcraft. Fonte:
https://www.facebook.com/WarcraftSEA/photos/pch.4004965769540378/4004965039540451/ Acesso em: 16
nov. 2021.
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Para além da compreensdo de caracteristicas consideradas pejorativas para
algumas racas (componentes da Horda) e outras que seriam enaltecedoras para outras
(componentes da Alianca), o trabalho contribui para a apreensdo das ambiguidades envolvidas
no processo de identificacdo do jogador com os elementos estéticos e simbolicos do jogo,
inseridos em um contexto de relagdo com o Outro, recorrendo a supracitada ideia de turismo

identitario de Nakamura, que prenuncia a importancia da agéncia do jogador na experiéncia:

Aqueles que jogam na Alianga assumem um papel que segue tanto as
convencdes de fantasia ocidental quanto as convencbes de fantasia de
videogame, mas aqueles que jogam na Horda estdo se apropriando de uma
identidade informada pela alteridade. 1sso, no entanto, ndo € necessariamente
uma critica: alguns podem fazer isso para vivenciar o exotismo da alteridade,
mas outros o fazem para lutar, ainda que virtualmente, contra a propria
normatividade que da origem a essa dicotomia. Assim como World of
Warcraft ¢ complexo em termos de raca, é complexo em termos de
identidade. Assim, a identidade inerentemente hibrida do jogador/avatar tem
0 potencial ndo s6 de ser usada para turismo de identidade, mas também para

subversdo das normas esperadas (LANGER, 2008, p. 88, traducdo nossa).

Em 2018, a revista Open Library of Humanities publicou uma edicdo especial
com o tema Postcolonial Perspectives in Game Studies, reunindo uma serie de trabalhos que
buscam trazer para o centro dos debates académicos sobre jogos (incluindo-se, aqui, jogos
analdgicos) questdes relativas a raca, identidade e agéncia a partir de um olhar epistemologico
que ressalta os efeitos do colonialismo, neocolonialismo e imperialismo, que operam
enquanto pedras angulares epistemoldgicas dos trabalhos reunidos. Segundo Mukherjee e

Hammar (2018), no artigo introdutorio da edi¢éo:

O objetivo desta edicdo é fornecer espago para uma variedade de
perspectivas de pesquisa contemporéneas sobre a relacdo entre o pos-
colonialismo e os estudos de jogos. E uma tentativa de reunir estudiosos
estabelecidos e em inicio de carreira com insights sobre ideias p6s-coloniais
em estudos de jogos (e em outros lugares) para causar um impacto na
paisagem dos estudos de jogos, na academia e além. Embora a questdo ainda
dependa da tecnologia e economia dos centros de poder global, a
disseminacdo de acesso aberto desta questdo pode ajudar a informar os
estudiosos e leitores dentro dos centros e antigas colnias. Quer a academia

seja ou ndo dominio geralmente da burguesia, é, no entanto, crucial que o
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conhecimento que ela produz seja amplamente difundido (MUKHERJEE;
HAMMAR, 2018, p. 7, traducdo nossa).

H4&, portanto, uma aposta no didlogo entre os game studies e os estudos pds-
coloniais enquanto um potencializador da reflex&o sobre as questdes apontadas anteriormente,
potencialmente até em contextos diferente ao académico. Vale destacar a presenca, na referida
edicdo, de um artigo de autoria de um conjunto de pesquisadores brasileiros, que se utilizam
de um jogo especifico para analisar uma dindmica social, ou seja, ndo se trata exatamente de
um estudo tradicional de game studies, aproximando-se muito mais de estudos que
instrumentalizam jogos para outros fins, formulados aqui a partir do conceito de “dimensao
cultural-estética do cosmopolitanismo.” (BEKESAS et al., 2018, p. 3, tradugdo nossa) — 0 que
ndo deixa de ser, poréem, um indicativo da possibilidade de insercéo e expansdo do campo na

producéo académica brasileira sobre jogos.

Em contrapartida, outro artigo académico nacional dialoga com autores dos
estudos pos-coloniais para observar as representacdes presentes em um conjunto especifico de
jogos digitais, 0s jogos documentais, mas cujo entendimento certamente poderia ser Util para
a analise de jogos de outras categorias e géneros. Amaral e Franco (2017) demonstram como
0 colonialismo acaba por ser reiterado em determinados jogos documentais que, a principio,
sdo elaborados com a preocupacdo em comunicar e representar seus contetudos de forma
pedagdgica — neste caso especifico, trata-se de ‘“jogos de teor politico que visam

problematizar conflitos no oriente médio.” (2017. p. 1). De acordo com os autores,

No mundo de brinquedo da guerra ao terror, é possivel observar os
corpos de mulheres arabes pranteando a morte de “terroristas”. O
jogador ndo se vé. Desnecessario. Ao usuario, que representa as
poténcias que declararam “guerra ao terror”, ¢ legada condigdo de
agéncia. Ou seja, na distribuicdo do poder € possivel verificar o
Ocidente invisivel, e inabalavel, ja que o jogo ndo apresenta retaliacao
por parte dos arabes. Aos arabes, o gemido. (AMARAL; FRANCO,
2017, p. 12, grifo meu).

Processos de alteridade, estranhamento e outrizacdo sdo centrais para esta analise,
porém, partindo de uma compreensdo filoséfica ampla, diferentemente do anteriormente
citado Montes (2007), os autores delimitam suas apreciacdes ao espago e as dindmicas

produzidas pelo jogo, isto é, é uma compreensdo aprofundada sobre como estes jogos lidam e
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perpetuam estereétipos e dispositivos coloniais, mas, devido especialmente aos jogos
escolhidos, se mostra impertinente o questionamento sobre o papel do jogador em contato
com esse conteldo, pois seus aspectos internos e seu carater documental e pedagdgico

praticamente determinam a experiéncia do jogador.

Cabe, contudo, o seguinte questionamento: e em outros contextos, outros jogos,
nos quais as representacdes sejam talvez tdo fetichistas quanto, serd que ha possibilidade para
resisténcia no ambito da agéncia do jogador? Uma coletanea de textos organizados por Falcéo
e Marques (2017) trouxe para o Brasil a tradugdo de um texto do indiano Souvik Mukherjee,
citado anteriormente, presidente do Departamento de Inglés da Presidency University, em
Calcuta. No artigo Video games e Escravidao, o autor — que é um dos principais nomes que
mobilizam a concep¢do de um campo pensado enquanto game studies pds-coloniais
propriamente dito — traz nog¢bes de agéncia e liberdade para o centro dos estudos sobre as
representacdes nos jogos, tangenciando uma das contribuigdes que talvez sejam as mais
prolificas desta perspectiva tedrica: a nocdo de que dinamicas relacionadas a marcadores
sociais de diferenca e outras categorias de compreensdo da vida social perpassam e
frequentemente entrelacam os aspectos ditos narrativos e mecanicos dos jogos — 0 que

corrobora também para expor a perenidade de tais divisdes analiticas.

Ao afirmar que “a experiéncia do jogador em videogames tem sido considerada
mais imediata naquelas em que o jogador esta diretamente envolvido no contexto e tem que
executar decisdes ndo triviais para se envolver com o jogo” (MUKHERJEE, 2017b, p. 300,
grifo nosso), o autor lanca méo da possibilidade de problematizar o carater duplo do referido
contexto: a escraviddo é tanto um dispositivo sociopolitico de dominacdo, componente de
determinados tipos de relacdo de poder e composi¢cdes ideoldgicas (sendo o colonialismo
talvez o exemplo mais autoevidente), quanto um ato que compreende o0 envolvimento
psiquico, a agéncia e movimentacdo do referido sujeito — no caso, o jogador. Superando
representacdes relativamente historicizadas de relagdes sociais que tém a escravidao enquanto
elemento constitutivo, 0s jogos também podem operar enquanto espacos onde o jogador
experimenta com a dimensdo pratica destes contextos, que se manifestam ndo sé na interacdo
através da violéncia fisica como também em procedimentos de gameplay como o
mapeamento e a apropriacio geografica de jogos do género RTSY e na coleta de recursos

naturais — mecanica frequentemente presente em MMORPG'’s, por exemplo — que promovem

17 Sigla para Real-Time Strategy, “estratégia em tempo real”, em tradugdo livre.
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13

o prazer de invadir lugares estranhos e pegar itens desconhecidos que sdo entdo

transformados em propriedade ou moeda” (HARRER, 2019, tradugdo nossa).

Lammes e Smale (2018), ainda que corroborando com outros autores dos game
studies pos-coloniais que apontam para como 0s jogos digitais amplamente propagam no¢oes
hegemdnicas de historia colonial, raca e género, indicam a necessidade de compreensdo da
relacdo que os jogadores estabelecem com estes contetdos, ndo s6 no sentido de
counterplaying — quando jogadores ativamente buscam subverter regras e mecanicas
estabelecidas do jogo através da interacdo lidica — mas como o préprio ato de jogar seria
“essencialmente um ato de hibridizagdao” (2018, p. 8, traducdo nossa); “aproximagdes
processuais” (idem, p. 7) ao jogar que séo reflexivas e criadoras, a partir da relagéo entre o
jogador e o jogo. Compreende-se, portanto, que o0 jogo ganha corporeidade, ou existéncia,
factibilidade etc. a partir da relacdo com o jogador, e ndo necessariamente as suas disposicoes
simbdlicas e estéticas determinam a sua existéncia, que se consolida através da experiéncia,
como as autoras demonstram ao abordar, a partir de autoetnografia, Civilization VI (2016):
“ainda que a arquitetura do espaco de jogo [...] seja imbuida de ideologias coloniais, o sujeito
jogador pode manipular este ambiente a0 empregar uma combinagdo de taticas e estratégias”

(2018, p. 25, traducéo nossa).

Jogos RTS como Age of Empires (1997) ou o supracitada Civilization VI sdo
frequentemente evocados por Lammes e Smale (2018), entre outros, como exemplos que
evidenciam a partir tanto de suas caracteristicas narrativas e visuais como de seus aspectos de
gameplay, representacbes de dindmicas coloniais de dominacdo, poder e conquista de
territorio, porém em um processo ambiguo de hibridez dessas caracteristicas, que
complexifica sua importancia superando dualismos simplistas, ou seja, “embora jogos como
Civilization flertem com uma nostalgia por um passado colonial na qual jogadores sdo livres
para conquistar novos territdrios [...], jogar tais jogos pode simultaneamente ser uma forma de
criar significados plurais, fluidos e até mesmo paradoxais.” (LAMMES; DE SMALE, 2018,
p. 9), a partir da performance e experiéncia do jogador em contato com esses espacos digitais.
Enredada em tais processualidades, revela-se a dialética que permeia a compreensdo das
dinamicas coloniais nos jogos digitais. No caso de Profane, por exemplo, se estdo presentes
esses dualismos, frequentemente ha também um roteiro implicito no jogo que premia a
adocdo de posturas que colocam o jogador no lugar do colonizador. Apesar de existirem
possibilidades de redirecionamento das campanhas, de experimentagdo e de fuga, ha também

um percurso que, de modo mais ou menos sutil, sugere ao jogador que trilhe certo caminho.
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Em sintese, este é o problema central sob o qual os game studies pos-coloniais se
debrucam: assim como na supressdo da voz do subalterno no texto original de Spivak, a
necessidade de reconhecimento e alteridade para com as diferentes formas de se jogar
relaciona-se com a diversidade que as diferencas geograficas e, consequentemente, sociais
impdem sobre o reconhecimento dos aspectos individuais dos jogos e da interacdo ludica.
Partindo desse apontamento, questiona-se se existiriam, de fato, tecnologias efetivamente
globais — ou seriam os videogames importantes componentes de formas de representacées

locais que se globalizam?

Buscamos demonstrar como tais questdes ndo sdo estranhas a producdo académica
sobre videogames, que sdo cada vez mais compreendidos de forma ampla e intrinsecamente
relacionados com os mais diversos aspectos da vida social contemporénea, tendo a conexao
entre game studies e estudos pds-coloniais como um dos encontros tedricos mais prolificos
atualmente para tal elaboracdo, a fim de apontar direcdes para 0s estudos sobre jogos digitais
que sejam de fato descoloniais — diferentemente da concepg¢do anticolonial, por assim dizer,
de Aarseth, que utiliza a forca de expressdo da colonizacdo como metafora de forma
grosseiramente colonial e limitada a fatores de ordem teorica, sem levar em conta as imensas
incongruéncias legadas da verdadeira colonizacdo empreendida pelo norte global nos séculos
anteriores e que se reatualiza tanto na producéo de jogos, quanto do conhecimento sobre estes

na contemporaneidade.

Compreendendo, portanto, a imprescindibilidade do entendimento dos
videogames enquanto um fendémeno complexo, que demanda o emprego de um olhar
efetivamente interdisciplinar, os esforcos seguintes visam a prospeccdo de aspectos internos
aos jogos que compdem o objeto deste estudo, de forma a salientar suas particularidades para,
em seguida, tecer interseccdes entre eles, demonstrando a possibilidade de construcdo de
analises que aproximem jogos profundamente diferentes em suas composi¢6es, mas que sao

passiveis de suscitar questdes profundamente entrelacaveis.
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CAPITULO Il: PROCESSOS DE COMPOSICAO DE PROFANE E
ARIDA

As game storytellers, we are not directing static stories
take-by-take but rather arranging the scenes that will
comprise the shape of our story. We can begin to think of
the player as someone performing a role we’ve written
rather than as an audience who experiences our story
without any input as to its outcome. We allow room for
improvisation, room for the player to make a role her

own.

Anna Anthropy em Rise of the Videogame Zinesters

Neste capitulo, propomos um olhar para Profane e Arida de forma a
contextualiza-los inclusive materialmente enquanto produtos das redes de relagcdes que seus
desenvolvedores estabelecem, com o intuito de demonstrar como esse é um dos aspectos que
constitui 0s jogos, mas, assim como 0s outros (mecanicas, narrativa etc.), de modo algum
predetermina a miriade de experiéncias que resultam destes. Profane é concebido a partir de
uma iniciativa privada, profundamente inspirado nos desejos dos sujeitos que fazem parte de
seu desenvolvimento; Arida nasce no contexto da universidade publica, consequentemente se
conformando enquanto um produto de esforgos coletivos de entidades e grupos de pesquisa
relacionados a presenca dos videogames no contexto da universidade pablica. No entanto,
como sera observado em seguida, tais diferencas de origem ndo se exprimem em uma

impossibilidade de aproximacéo destes sob um prisma pds-colonial.

A perscrutacdo dos referidos jogos foi realizada a partir de uma visdo culturalista
dos estudos de jogos digitais, prescindindo do aporte conceitual de campos como o Design e a
Computacdo, por exemplo, por sobretudo considerar que seria inverossimil propor aqui a
contemplacdo plena de todas as areas do conhecimento que tém os videogames enquanto
objeto de estudo, focando-se na integracdo de intepretacdes criticas do design de jogos, como
o trabalho de Flanagan e Nissenbaum (2016) citado anteriormente, sem exceder os objetivos

aqui almejados. PropOe-se, portanto, uma descricdo densa dos objetos sem a pretensdo de
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esgota-los em seus aspectos técnicos, enfatizando seus processos de composicdo a partir dos

sujeitos envolvidos.

1. Profane e suas espadas: liberdade, conquista, fantasia

O estudio de jogos digitais Insane Desenvolvimento de Softwares foi fundado em
2009, em S&o Paulo, por alguns poucos individuos, particularmente entusiastas dos
videogames, desprovidos de pratica com programacdo de jogos digitais. Durante 0s primeiros
anos da empresa, envolveram-se na producdo de jogos com caracteristicas e mecanicas
simplificadas, que visavam principalmente o mercado de jogos sociais'® com o intuito de
adquirir experiéncia para o desenvolvimento de um projeto mais extenso e complexo, que, de
acordo com o CEO Diego Beltran®®, fora desde o inicio o principal desejo dele e da equipe
integrante da Insane (SANDBOXRPG BR, 2018)%.

Por se tratar de um projeto inacabado até a data de redacdo do presente trabalho,
ndo ha suporte bibliografico especifico de Profane para a realizacdo de sua apresentacédo. Esta
sessdo tem como objetivo apresentar uma retrospectiva do processo de desenvolvimento do
jogo até entdo, tendo em vista as caracteristicas apreensiveis do jogo a partir da experiéncia
com a fase pré-alpha e informacdes disponiveis em entrevistas, videos, redes sociais, sites de

jornalismo de jogos digitais e no site oficial do jogo.

Em 2015, da-se inicio a criacdo e elaboracdo de Profane, que passa a ser o unico
foco de producdo da desenvolvedora. Com uma equipe de 15 desenvolvedores, de acordo com
o site oficial do jogo, os primeiros trés anos de trabalho do estudio foram focados na
consolidacdo de suas caracteristicas fundamentais — conceitos principais de mecanicas,
historia e design — e dando inicio a prospeccdo de uma base de entusiastas do projeto que
seriam informados sobre o cotidiano de desenvolvimento do jogo através de redes sociais,

com prot6tipos sendo testados internamente entre os anos de 2016 e 2017 (Figura 6).

18 No contexto dos jogos digitais, designa jogos geralmente mobile, de mecanicas relativamente simples, que
possuem a interagdo social entre jogadores como aspecto central, em sua maioria vinculados a redes sociais
especificas, como Farmville (Zynga, 2009), que ficou popular através do Facebook pois permitia que o jogador
interagisse com outros jogadores que fossem seu amigo na rede social.

19 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=TIJjiOPGXpM. Acesso em: 16 maio 2020.

20 Referéncias a podcasts no meio do texto se dardo no seguinte formato: “(TITULO DO PODCAST/CANAL,
ntmero de edicdo [no caso de podcasts], ano)”
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Figura 6: captura de tela de teste do protétipo de Profane . Fonte:
https://www.profanemmo.com/development?pgid=kccxzej0-f9918a95-785¢-4190-a55d-924fed4bf22f&lang=pt
Acesso em: 27 set. 2020

Em fevereiro de 2018, o desenvolvimento do jogo entrou na fase pré-alpha
(Figura 7) — quando o jogo digital se encontra em estadgio primario de elaboracdo e é
disponibilizado para testes por um numero limitado de jogadores, a fim de auxiliar na
identificacdo de problemas de design, jogabilidade, regras do jogo etc., tendo seus detalhes
constantemente submetidos a consulta de uma comunidade de jogadores que se organizam em
torno do desenvolvimento do jogo com o intuito de contribuir em sua elaboracdo. No caso de
Profane, a limitacdo ao acesso ao jogo nesta fase se deu através da compra dos chamados
“pacotes de fundador”, que davam acesso ao jogo e skins? exclusivas de armaduras e objetos

no jogo para os consumidores de ent&o?2.

Nesse periodo, a estratégia adotada pela Insane permitiu 0 acesso ao jogo por um
namero consideravel de jogadores a partir dos diferentes valores referentes aos pacotes de
jogadores, que variavam entre R$65 e R$180. Mesmo longe de finalizado, o jogo ja se
apresentava em sua estrutura elementar, sendo também um periodo em que o0s
desenvolvedores testavam a receptibilidade de alguns destes preceitos por parte da
comunidade de jogadores. Projeta-se Profane enquanto um mundo digital massivo em termos
de jogadores e permeado por perigos advindos tanto desse mundo e sua natureza, quanto das

possibilidades de agenciamento concedidas aos jogadores, que acabam por exigir determinado

21 |tem estético que altera somente a aparéncia de objetos e equipamentos do jogo, ndo modificando atributos
que estes porventura possam deter.
22 Compra realizada, no &mbito da pesquisa na qual se insere este trabalho, no inicio de 2019.
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engajamento minimo dos jogadores e, consequentemente, tende a desagradar e afastar

jogadores menos presentes ou com menor disponibilidade de tempo para o jogo.

' [ som o sr s |

Figura 7: captura de tela de Profane demonstrando o avatar de um jogador e duas casas criadas a partir do

sistema de craft durante a fase pré-alpha. Fonte: acervo pessoal.

O pré-alpha foi encerrado em 27 de setembro de 2019 e, desse modo, 0 acesso ao
jogo tambeém foi interrompido. As experiéncias oriundas desse periodo foram incorporadas ao
lore do jogo?®. A partir de entdo, o estidio passaria ao desenvolvimento da fase alpha do
projeto®*. Neste momento, de acordo com o site oficial do jogo, a “prioridade tem sido criar
ferramentas sistémicas que permitam desenvolver novos conteudos, balancear o jogo mais
facilmente, criar novos mapas e outras funcionalidades, de forma eficiente e escalavel”?, ou
seja, a consolidacdo de uma estrutura que permita que os desenvolvedores possam atuar de
constante e célere na manutencdo do mundo de jogo e na elaboracdo de novos conteldos, a
fim de manté-lo em um estado de permanente mutagdo, “buscando chegar ao real sentido de
mundo vivo e dindmico, por meio de diversas mecanicas e sistemas novos”?®. Ademais, tais

mudancas possibilitaram uma profunda reelaboracdo da identidade visual do jogo (Figura 8)

23 Ver anexo .

24 Fase atual de desenvolvimento em vigor até a conclusdo do presente trabalho.

5 Disponivel em: https://www.profanemmo.com/development?lang=pt Acesso em: 12 jul. 2021.
26 Disponivel em: https://www.profanemmo.com/development?lang=pt Acesso em: 12 jul. 2021.
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Figura 8: imagem promocional de Profane na fase alpha. Fonte: http://mmorpgbr.com.br/profane-mmorpg-

brasileiro-de-dominacao-territorial-ganha-mais-detalhes-sobre-skills-de-combate/ Acesso em: 12 mai. 2021

A partir de 2021, a Insane passou a publicar o calendario do desenvolvimento do
jogo, conhecido no universo do design de jogos como roadmap (Figura 9). Com o intuito de
manter os fas e entusiastas do projeto atualizados de seu andamento, o roadmap também serve
como ferramenta de interacdo entre os desenvolvedores e a comunidade a partir da publicacéo
deste em redes sociais, exibindo de modo sintético uma ampla gama de fatores e etapas do
processo e seus atuais estagios, aléem da previsdo de avancos dos proximos meses e para alem,
considerando de antemédo futuros estagios do desenvolvimento, tendo em vista que o alpha é,
em termos de informatica, uma fase ainda insipiente do processo de desenvolvimento de um

software. A fase seguinte, que seria a beta, ainda ndo esta prevista no cronograma da Insane.

De acordo com o site oficial do jogo, Profane sera um “MMORPG Sandbox com
combate Action e PVP Aberto e Full Loot”?’. Repleto de expressdes proprias do repertrio
linguistico caracteristico de jogadores de jogos digitais online, o enunciado revela de antemédo
seu publico-alvo: jogadores relativamente experientes nesse tipo de jogo. A utilizacdo deste
arcabouco cria uma forma de distingdo entre os jogadores que dominam essa linguagem e 0s
que ndo, que se reflete nas possibilidades de acesso ao jogo e suas dindmicas, sobretudo as de
sociabilidade, estimulando “guetos de conhecimento e exclusdo toxica” (HARRER, 2019).

Tal dindmica ndo é de modo algum exclusiva a Profane, mas é indicativa de como tais

27 Disponivel em: https://www.profanemmo.com/?lang=pt Acesso em: 12 jul. 2021.
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espacos digitais produzem e proporcionam ambientes polivalentes e complexos de interacdo

social, embora ndo haja o elemento fisico ou corporal, em termos mais tradicionais.
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Figura 9: roadmap de Profane atualizado em Julho de 2021. Fonte:
https://www.facebook.com/Profanemmobr/photos/3749533225152225 Acesso em: 29 jul. 2021

Segundo a ordem do enunciado exposto anteriormente, trata-se de um MMORPG,
que caracteriza-se por um extenso (“massivo”) mundo digital compartilhado com os outros
jogadores que estejam conectados (“multijogadores™), via internet (“online”), com o jogo
naquele momento, acessivel somente através da insercdo de dados relativos a uma conta
virtual especifica ao jogo — que o jogador precisa criar no site oficial do jogo antes de acessa-
lo — e com a premissa do role-play, uma dindmica de interpretacdo de papéis em um universo
ficcional e comumente fantasioso — no caso aqui abordado, um universo simbdlico remetente

ao imaginario lugar-comum da Idade Média europeia.

A caracteristica fundamental do RPG é o seu foco em uma histéria geralmente
fantéstica, preeminente e especifica; o jogador interage com o0s eventos apresentados através
de uma ou mais personagens, com o objetivo final de chegar a um encerramento satisfatorio
para a trama (VEUGEN, 2004). O jogo é construido em uma relacdo dindmica entre as
“regras reais” que fundamentam as (im)possibilidades do jogo e a capacidade destas mesmas
de permitirem e ensejarem a criagdo de “mundos ficcionais” por parte dos jogadores e
desenvolvedores (JUUL, 2019) — composicdo comum a jogos digitais, mas que ganha
proeminéncia no RPG por seu carater excepcionalmente narrativo, que incide profundamente
sobre a capacidade de imersdo dos jogadores. Em Profane, um dos lemas que compdem a

ideia estruturante do projeto ¢ “seja quem quiser”, exposta no site oficial através do seguinte
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enunciado: “Vocé podera escolher quem quer ser no Profane. Assassine outros jogadores, seja

um comerciante, um defensor da lei ou um pirata. A escolha é sua!” (PROFANE, 2019a).

No pré-alpha aberto, foi possivel experimentar com estas possibilidades.
Diferentemente da maioria dos RPG’s digitais, Profane ndo se ampara sob a premissa de um
histdria central, condutora da experiéncia - embora exista um lore?® que informa o jogo - com
0 argumento de que uma narrativa centralizadora limitaria as possibilidades de jogo, ou, como
afirma Diego, “se vocé€ ndo tem a liberdade de tomar as suas proprias decisodes, se voc€ nao
pode fazer todos os tipos de agBes que vocé tem a ideia de fazer, ele é menos RPG”?°. E
possivel afirmar que a liberdade figura entre as maiores preocupacfes e aspiracfes dos
desenvolvedores em relacdo a Profane. O lore, acessivel através do site do jogo, é separado
em “historias da comunidade”, construidas a partir do relato dos jogadores, e, até entdo, a
tinica disponivel é a chamada “Campanha: A Origem das Culturas Atuais”3’, baseada na
experiéncia de jogadores do pre-alpha que se destacaram, geralmente, pelo alto grau de
envolvimento com a experimentacdo nesse momento do jogo: aqueles que conseguiram
coligar-se em um sistema de guildas® e consolidar uma relativa dominancia territorial, por
exemplo, e utilizaram-se dessa experiencia para informar a Insane de possiveis problemas de

programacéo e desbalanceamento de mecanicas do jogo.

Sandbox, frequentemente traduzido para o portugués como “mundo aberto”, é
uma concepcdo de modo de estruturacdo de jogos digitais que busca restringir ao minimo
possivel as possibilidades lGdicas e narrativas no jogo, ou seja, pretende-se que o mundo do
jogo ndo limite a liberdade do jogador em termos de suas capacidades criativas, apesar de
restringidas pelas mecanicas do jogo. E um tipo de experiéncia ndo-linear, onde os jogadores
estabelecem seus proprios objetivos e metas e negociam com o espago do jogo as formas de
alcanca-los, o que, de acordo com Diego, diferencia Profane da maioria dos MMORPG’s de
maior projecdo atualmente; no site oficial do jogo, esta caracteristica se demonstra em um

quadro  especifico, intitulado  “Sandbox de verdade”, onde afirma-se que

28 pano de fundo narrativo, com o proposito de complementar a quantidade e qualidade dos elementos que
compde o universo ficcional na qual se insere a narrativa do jogo ou, como no caso de Profane, ambienté-lo
minimamente em termos narrativos, mesmo que ndo haja uma histdria central.

29 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AE3ytwOGxI8. Acesso em: 01 mai. 2020.

30 Ver anexo 1.

31 Nos MMORPG's, designagdo comum a um mecanismo que permite que jogadores se conformem em grupos
mais ou menos extensos de avatares, onde muitas vezes 0s jogadores, a partir da ideia de role-play, compde
lores que ambientem seus grupos no contexto do mundo ficcional na qual se inserem.
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“yocé poderd alterar o mundo e a historia do jogo! Crie vilas e cidades, seja o responsavel

pelo triunfo de grandes impérios. O controle esta nas suas mios!”2

Em termos de ambientacdo, a proposta é que vinculada a ideia de dinamismo:
conforme disposto em uma das sessdes do site do jogo, “monstros e recursos ndo aparecerdo
nos mesmos lugares, cidades e aldeias ndo serdo permanentes e poderdo ser destruidas ou
evoluidas por agdes dos jogadores” e, no que diz respeito as condi¢Oes naturais e
meteoroldgicos do mundo de jogo, tal dinamismo implica em “imprevisibilidades e situaces
inesperadas. Fendmenos climéaticos poderdo afetar a flora, 0 comportamento das criaturas e
interferir nos movimentos e na visio dos jogadores®. Apesar de ndo ser possivel alterar a
fisica do jogo em si, ou seja, a arquitetura (NITSCHE, 2008) que o rege, o aspecto central da
proposta de Profane se caracteriza pela ocupacao deste a partir do arbitrio dos jogadores que,
através de um sistema de artesanato e criacdo, ou craft, como é amplamente chamado
inclusive por jogadores brasileiros4, podem vir a possuir a habilidade ndo s6 de confeccio de
equipamentos (armaduras, armas e acessorios para avatares) ou objetos (baus, fogueiras,
bancos, entre outros), mas também de constru¢des como casas, torres de vigia e embarcagdes,
de acordo com o nivel de maestria que o avatar possua nos diferentes ramos de producéo,
como carpintaria, forja, entre outros. Como serad explorado no capitulo posterior, a ocupacao
territorial, a partir da ideia de conquista, ¢ um dos motes fundamentais do jogo, sendo
previsto o desenvolvimento de sistemas de jogo que permitam aos jogadores estabelecerem

aparatos de dominacéo politica como sistemas de leis, impostos etc. (Figura 10).

N&o obstante a regularidade da presenca de um sistema de craft em MMORPG'’s,
a forma como €é configurado em Profane resgata um modelo que caiu em desuso na Gltima
década, mas que era amplamente difundido entre os primeiros titulos do género, como o
pioneiro Ultima Online (Eletronic Arts, 1997). Apesar de Ultima Online ter sido um dos
MMORPG’s com a maior base de jogadores (em poucos meses, apos o lancamento, o jogo
contava com cem mil pagantes mensais), 0 jogo de duas décadas de existéncia ndo goza mais

do mesmo prestigio e popularidade. Profane procura, portanto, resgatar o que compreende

32 Disponivel em: https://www.profa.ne/. Acesso em: 16, mai. 2020.

33 Disponivel em: https://www.profanemmo.com/the-game?lang=pt Acesso em: 20 jul. 2021

3 E digno de nota o uso que jogadores de jogos digitais que possuem outras linguas que ndo a inglesa enquanto
materna, especialmente os mais aficionados, fazem de determinadas expressdes oriundas do idioma. Destaca-se a
apropriacdo, por parte de brasileiros, de verbos que sdo aportuguesados, como é possivel exemplificar na
expressdo “craftar” (realizar alguma das opcgbes contidas em um sistema de craft de jogo), referente ao
substantivo ao qual refere-se esta nota. Para mais, ver Paredes et al. (2016).
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enquanto uma forma de estruturacdo de jogos mais livre, ndo restringida por “sistemas de
9935

quests, level, coisas que conduzem o jogador por um certo caminho
P A
CONQUISTE
TERRITORIOS
_—

0 coracao do Profane € a conquista territorial; é
assim que uma guilda podera escrever seu nome
na historia do jogo. Jogadores poderao construir
vilas e cidades, conquistar minas e castelos e
definir a geografia politica do mundo.

Ter um territorio pode oferecer muitas vantagens
no jogo. Por exemplo, vocé podera cobrar
impostos sobre os recursos arrecadados em sua
area, podendo expandir ainda mais o seu reino.
Mas sua ambicao pode chamar a atengao de
outros aventureiros ou facgcoes que podem querer
reivindicar seu territorio para si.

Figura 10: imagem informativa sobre a dindmica de conquista em Profane. Fonte:

https://www.profanemmo.com/?lang=pt Acesso em: 17 out. 2021

Curiosamente, no que diz respeito aos aspectos mecanicos da jogabilidade,
definida por Drummond e Fioravante (2021, p.4) como a “capacidade do jogador de interagir
com o mundo do jogo e suas regras € como esse reage as escolhas que o jogador faz”, optou-
se pela forma conhecida como combate action, um dos formatos mais populares dos ultimos
anos no mainstream do design de jogos digitais no que diz respeito a mecanica de combates.
Jogos dos géneros acdo ou aventura, como a série Uncharted (NAUGHTY DOG, 2007-), por
exemplo, baseiam-se na fluidez de sua jogabilidade, de modo a manter o jogador em um ritmo
constante de desafios e recompensas de forma quase ininterrupta, tendo seu universo
simbdlico, incluindo seu arco narrativo, frequentemente assumindo uma posi¢do secundaria
na composi¢cdo do jogo; nas mecénicas de combate presente nos RPG’s, em contrapartida, o
ritmo de jogo é desacelerado em favor de uma dindmica que incita prudéncia nas tomadas de
decisdes, tendo como consequéncia uma maior abertura a possibilidades estratégicas e taticas,

geralmente com elementos mais complexos do que no caso anteriormente citado. Em Profane,

% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=ifE6Lyi-J_k>. Acesso em: 17 mai. 2020.
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é adotada a mecanica de jogabilidade semelhante a0 do MOBA®* Smite (Hi-Rez Studios,
2014), que se vale do posicionamento de camera em terceira pessoa e preserva a celeridade de
movimento presente em jogos de acdo, combinando elementos caracteristicos do combate de
RPG’s, como um sistema de barra de ferramentas, que permite o acionamento de habilidades

e dispositivos através de teclas do teclado do jogador.

Todos estes elementos sdo substancialmente aceitos pela comunidade de
jogadores que acompanham o desenvolvimento do jogo sem maiores ressalvas, com sugestdes
e criticas pontuais feitas no forum online oficial do jogo e em outros canais de comunicacgao
com a equipe desenvolvedora. No entanto, os dois tracos caracteristicos seguintes dividem a
comunidade entre entusiastas e opositores: 0s chamados PvP aberto e full loot. PvP é uma
sigla para Player versus Player (“jogador contra jogador”, traducdo nossa), um aspecto
componente do jogo que permite que 0s jogadores combatam entre si em seu mundo aberto e
que é comum nos MMORPG's. Geralmente, os desenvolvedores dos jogos designam areas
especificas do mundo do jogo para habilitar esta dindmica, mas em Profane optou-se pelo
modo aberto, o que significa que praticamente todas as areas do jogo sdo configuradas de
modo a permitir o confronto entre jogadores, ndo havendo a op¢do de uma experiéncia segura
para jogadores que procurem exercer atividades mais orientadas para a confeccéo de itens e
objetos do jogo ou para o chamado PVE, sigla para Player versus Environment (“jogador
contra ambiente”, traducao nossa), onde o foco principal da interacéo ludica é o espaco virtual

e a intencdo de combate se concentra em mobs®’.

O PVP em si ndo acarretaria grandes controvérsias se nao estivesse vinculado ao
chamado “full loot” (“saque total”, tradugdo nossa), que significa que, ao ter seus pontos de
vida liquidados, todos os objetos em posse do avatar do jogador sdo precipitados no local de
seu perecimento, ao alcance de quem perpetrou o ato de matéd-lo — que pode ser tanto um
avatar controlado outro jogador quanto um mob. O avatar do jogador derrotado ¢é
ressuscitado em um lugar especifico, completamente despossado dos pertences que carregava
junto a si, com a possibilidade de reaver seus bens se conseguir retornar ao local do 6bito a
tempo e com vida. Ha uma série de estratégias possiveis, mas, durante a fase pré-alpha, eram
recorrentes as publicacdes no forum do jogo que questionavam esta dinamica, principalmente

com o argumento de que ela criaria uma situacdo de profundo desnivelamento da dificuldade

% Sigla para Multiplayer Online Battle Arena, “arena de batalha online multijogadores”, em tradugdo livre.
37 Personagens ndo jogaveis, pré-programados e gerados pelo sistema do jogo com o intuito de antagonizar
“fisicamente” o avatar dos jogadores.
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para os iniciantes no jogo em relacdo aos mais experientes, exemplificado em publicagdes no
forum do jogo onde jogadores relatam a formacdo de conluios entre jogadores relativamente
veteranos com o propdsito de atravancar os primeiros momentos de jogadores ingressantes.
Embora em fase de testes, tal tensdo repercutiu de forma consideravelmente negativa na

comunidade virtual do jogo (Figura 11).
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Chame de choro, Chame do que quiser. ndo me importo, ja morri em inlimeros confrontos e nem por isso me desanimei com o jogo, porém com os ventos da semana
passada eu cansei, cansei da comunidade, eu fiquei alguns dias pensando se comentaria ou ndo, mas pensei no fator de se ndo for exposto vai ficar na mesma.

Players que ndo possuiam nem 7 horas de jogo, ndo possuiam maestria nem em lenhador, sendo atacado massantemente por players com full maestria onde cada hit tirava
no minimo 50 de hp, ou seja 2 hits pro novato morrer.

‘ta chorando pg morreu e perdeu o loot", "aqui € profane pvp full loot, ndo gostou da quit’, "0 jogo € nosso néo gostou quita"

Provavelmente vcs vao falar isso mas quer saber F-0-D*-S-*. ndo foi em um dia, néo foi a perda de todo um loot que fez 3 players quitar do jogo e pedir reembolso.

Néo ¢ de hoje que via essas reclamacbes, uma vez vi a frase "se continuar assim véo virar reis de um mundo vazio® bem essa € a verdade agorando P softidamente ha 7
players num continente s6, mas voltando

0 loot perdido foi recuperado sem problema algum, apesar dos pesares, os novatos aprenderam rapido até sobre o jogo, estavam manjando a matar gnoll, aprenderam as
manhas mais rapido que muitos, era um trio de novato bem promissor, mas entéo veio novamente a irritagéo, mal foram mortos por players full maestria e set ancient etc vs
set silver etc

Uma, Duas, cinco, dez vezes seguidas, sendo mortos por um mesmo player PK, isso qndo néo faziam 2x1 (proporcionalmente falando) era evidente que a questéo de kill era
pra irritar, pois por qual motivo um pk mata alguém sem loot??? por qual motivo o PK saber que X player € o Tal Fulano que ja matou X inimeras vezes e que o cara acabou
de dar respawn logo sem loot algum, no maximo galhos e machados de pedra (q de nada serve pra alguém full maestria)

Enfim, desabafo meu sobre ver pessoas préximas minhas quitando em massa do jogo. E quem provocou isso ser pessoas que antes criticavam tais atitudes ou eram
neutras, pessoas que possuiam algum acordo comigo in-game etc e a0 mesmo tempo quem provocou isso, ser tdo duas caras que para um outro player que era streamer,
ficarem de amizades transpassando uma imagem de bom samaritano, mas com outros players comuns que entram a pouco tempo sem nada em mente e ainda iriam criar
algum vinculo com o jogo e comunidade virarem vitimas de pk massante a ponto de quitar e pedir reembolso,

Chame de choro néo ligo ndo vai mudar o g venho pensando sobre a comunidade que ainda ta no jogo uma tipica panelinha. s6 vai manter e aumentar meu desgosto com
alguns players. dito isto até sei |4 quando vou me afastar tbm

Figura 11: captura de tela de relato submetido no forum digital de Profane. Fonte: acervo pessoal

E importante salientar que Profane é de um projeto em andamento e em uma fase
incipiente de desenvolvimento. Ainda assim, atrai atencdo de jogadores desde sua concepgéo
e publicizacdo por, para além dos atributos aqui expostos, ser um empreendimento
notadamente original no contexto brasileiro de producéo de jogos digitais. O desenvolvimento
de jogos no Brasil ganhou relativa projecdo e estimulo estatal na primeira década do século
XXI, mas frequentemente atrelado a contextos pedagogicos e educacionais, nao
contemplando propostas mais direcionadas a criacdo de um habito de consumo de produtos
nacionais nesse mercado, a despeito do fato do Brasil ser o 13° maior mercado de videogames
no mundo, movimentando cerca de R$5,6 bilhdes®. Profane busca se inserir nesse mercado,
que pode ser disputado de diversas formas e, principalmente, por atores diversos, amplamente
dispares em suas caracteristicas internas, apesar de compartilharem do mesmo territorio

nacional, como exposto a seguir.

38 Fonte: https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-0-130-maior-
mercado-de-games-do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml Acesso em: 14 mai. 2020


https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-o-13o-maior-mercado-de-games-do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml
https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-o-13o-maior-mercado-de-games-do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml
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2. Arida e suas enxadas: jogar (n)o sertdo

Arida é um dos produtos de um projeto sobre videogames que tem origem na
producdo académica sobre jogos e educacdo da pesquisadora Lynn Rosalina Gama Alves
junto a Universidade do Estado da Bahia (UNEB), pioneira nos game studies no Brasil e
criadora do Grupo Comunidades Virtuais, em 2002, que abarca estudos sobre culturas digitais
de forma ampla — incluindo temas como ensino a distancia, por exemplo — e que
progressivamente enfatizou sua producdo académica nos jogos digitais, sobretudo nos jogos
educativos®. Mais recentemente, o Comunidades Virtuais se consolidou enquanto uma rede
de pesquisa que retne grupos vinculados a anteriormente referida UNEB, a Universidade
Federal da Bahia (UFBA), a Universidade Federal de Alagoas (UFAL) e ao Instituto Federal
Baiano (IFBaiano) e se estabelece enguanto um importante polo de ensino, pesquisa e
extensdo no que diz ao universo digital na contemporaneidade e, em especial, aos papeéis que

0s jogos digitais exercem nesse contexto.

Como aponta Araujo et al. (2021, p. 29), o Comunidades Virtuais tem em seu
cerne o desenvolvimento de “jogos digitais que valorizam narrativas e poéticas culturais e
historicas brasileiras”. Em 2016, € fundado o estudio Aoca Game Lab, que consiste até entdo
em cerca de seis individuos, alguns deles com relac6es diretas com o Comunidades Virtuais,
aléem de colaboradores externos. Com apoio da Secretaria de Cultura do Estado da Bahia
através do edital de Culturas Digitais de 2014, a producdo de Arida: Backland’s Awakening

foi concluida e, em agosto de 2019, o jogo foi publicado para aquisi¢do via Steam*°.

Para produzir um apanhado compreensivo das caracteristicas do jogo, o presente
trabalho parte da experiéncia de pesquisa com o jogo, de leituras de artigos referentes a este
(MELLO; FISCHER, 2020; PINHEIRO; PINHEIRO; ARAUJO, 2021; SILVA, 2020) e,
especialmente, de um livro produzido com a coautoria de um dos desenvolvedores da Aoca
Game Lab, o historiador e designer de jogos Filipe Pereira. Em Jogos de Todos o0s Santos,
Araujo et al. (2021) produziram um rico exemplar de analise de jogos digitais sob uma ética
que evidencia as qualidades culturais que o amplo conjunto de caracteristicas da midia pode

informar de modos diversos, a partir de um sélido aporte, sendo Arida um dos dois jogos

39 Jogos onde a premissa de sua funcionalidade baseia-se em seu potencial pedagdgico, em contraste com a
primazia do entretenimento enquanto elemento central nos jogos “comerciais”. tendo contextos escolares como
seus principais ambientes de insercdo e comumente estimulados por iniciativas publicas.

40 Software de gestdo de direitos digitais, em sua grande maioria jogos. Através deste, é possivel adquirir e fazer
o download de determinados jogos — aqueles os quais as desenvolvedoras cedem direito de distribuicdo do jogo
para a plataforma.
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perscrutados na obra. Ainda assim, tendo em vista que é seguro afirmar que tanto o
entendimento descritivo do referido livro quanto o do presente trabalho ndo se pretendem
enquanto totalizantes da obra, tampouco monopdlios da apreensdo das experiéncias contidas
nesta, reiteramos a importancia da delineacdo de aspectos do jogo, principalmente aqueles que
mais dizem respeito a analise realizada no capitulo posterior, referentes aos paradigmas pés-

coloniais os quais este trabalho busca dialogar.

O primeiro titulo do que os desenvolvedores pretendem que se consolide em uma
trilogia de jogos que revolvam sob a saga ficcional da menina Cicera em dire¢do ao povoado
de Canudos no sertdo nordestino do século XIX, Arida: Backland’s Awakening preserva
elementos de didatismo, um “potencial instrucional” (REGRAS DO JOGO, 44, 2020)
caracteristico da producdo de jogos do grupo de pesquisa, porém tambem foram
implementados diversos elementos que o tornam mais abrangente em termos de publico-alvo.
Com Arida, a Aoca Game Lab aspira proporcionar um espago onde os jogadores possam
imergir e experimentar com seu universo, reconhecendo e manifestando até mesmo o que
consideram como uma representacdo contra-hegemdnica do nordeste brasileiro e, de certo
modo, do Brasil. Nos jogos digitais, em especial aqueles oriundos de estudios localizados na
América do Norte ou Europa, ainda se faz majoritario o retrato do pais aliado a caricaturas de
favelas repletas de criminosos chamados Alejandro, como no famoso titulo Call of Duty:
Modern Warfare (2019) e, como contraponto politico, ha o interesse em afirmar
representacdes dissonantes, sendo opostas, a estas caracterizacbes estereotipadas -
contraponto este que se revela proeminente, por exemplo, ao optarem pela maioria das
personagens do jogo serem do mulheres e, especialmente, por elencarem Cicera, uma menina

negra e nordestina, como a protagonista do jogo.

Conforme mencionado anteriormente, Arida: Backland’s Awakening € 0 primeiro
capitulo de uma trilogia que percorrera a saga da menina Cicera em direcdo ao povoado de
Canudos. Neste primeiro momento, o jogador entra em contato com o que seriam 0s estagios
de preparacdo da menina — e do jogador, para todos os efeitos — para as provacdes e desafios
que se apresentardo em sua jornada. Como identificado por Aradjo et al. (2021), o enredo se
divide em trés atos, a partir de trés conjuntos distintos de versos de cordel, sendo o primeiro*

apresentado ao iniciar-se o jogo; o segundo*?, a partir do falecimento de V6 Tido, um dos

41 Ver anexo 11
42 \er anexo I



68

apices dramaticos da histdria e, por fim, o terceiro®® finalizando o jogo. Os atos dividem-se da

seguinte maneira:

- Ato I: no terreno que circunda a casa do Vo Tido, Cicera realiza uma série de
tarefas para comecar seus preparativos para juntar-se a procissdo. O jogador é introduzido as
principais mecanicas de coleta e preparo de alimentos e de sobrevivéncia, como a preparacéo
de armadilhas para animais, a preparacao de fogueiras etc. Termina com a ida de Cicera para

a casa da vizinha, Dona Firmina.

- Ato Il: apds auxiliar Dona Firmina, Cicera segue em direcdo a Vila Uaua para
obter informacgdes sobre a procissdo que sairia de la rumo a canudos. Ao chegar na vila,
Cicera encontra somente o padre Olavo*, que avisa a menina de que a procissdo ja rumou
sertdo adentro. Além de Dona Firmina e o padre Olavo, Cicera tambem conhece a Almira,
uma mulher albina, sendo assim uma parcela de jogo onde a pluralidade narrativa do jogo se

expressa. Termina com Cicera coletando ingredientes para o preparo de um cha para Vo Tido.

- Ato I1l: Vo Tido falece e Cicera parte sozinha rumo a Canudos. A menina (e o
jogador, consequentemente) se depara com condi¢cdes mais acirradas conforme se distancia da

Vila Uaua. Fim do jogo com o terceiro mondlogo.

Com mecénicas e jogabilidade consideradas simples se comparadas a titulos do
género, Arida é caracterizado como uma aventura de sobrevivéncia. Esta definicdo antecipa
qualidades basicas ao jogo e outros que se afiliam a esta classificagdo: nomeadamente, a
centralidade da narrativa principal (aventura), e a necessidade de manutencédo de condicdes de
existéncia do avatar controlada pelo jogador (sobrevivéncia). Possivelmente devido a sua
origem no didatismo do Comunidades Virtuais, contudo, se destaca em Arida como os modos
de aprendizado de seus aspectos de jogabilidade se ddo de modo sinérgico ao seu contetdo

narrativo:

As acOes, tanto diegéticas quanto ndo-diegéticas possiveis no jogo sdo
explicadas a quem joga pela figura do V6 Tido. Como se fosse a
personificacdo da hereditariedade, evocando um saber ancestral, juntamente
com Dona Firmina, ensinam Cicera a como a sobreviver no sertao,
sincronicamente demonstrando a quem joga que agdes sdo necessarias para

progredir no jogo e na histéria. A forma como se desenrola o aprendizado da

3 Ver anexo IV
44 De acordo com Araujo et al. (2021, p. 121), nome inspirado no cineasta baiano Antdnio Olavo.
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personagem parece algo passado de geragdo a geracdo, evocando e
personificando as memorias da personagem, como por exemplo quando logo
no inicio do jogo ela aprende a fazer o pirdo, acdo que mecanicamente no
jogo envolve afiar a enxada, encontrar e colher a mandioca, buscar a farinha
em uma canastra, colher gravetos e fazer uma fogueira, agdes que serdo Uteis
e repetidas no decorrer de todo o jogo. Ao realizar esta sequéncia de agdes e
preparar o pirdo V6 Tido afirma que ficou do jeito que a mae de Cicera fazia.
Entretanto, estes aprendizados, que na narrativa do jogo implicam em
conhecimentos da flora local, de onde conseguir 4gua, de como preparar
alimentos, também envolvem o uso de botBes, acesso a menus, uso de
inventarios de itens e diversos outros aspectos relativos a mecanica do jogo.
V6 Tido cumpre entdo uma funcdo pedagdgica prevista pelo software - é um
tutor encarnado (narrativamente e maquinicamente). (MELLO; FISCHER,
2020, p. 6-7)

Titulos considerados aventura de sobrevivéncia geralmente contemplam tambem
caracteristicas do género acao - que, dentre outras, pressupde o uso da violéncia, no contexto
da sobrevivéncia, com uma dinamica de jogo relativa a autopreservacdo - e remetem a
situacOes distdpicas, onde se utilizam da figura do zumbi como antagonista fundamental,
como em Days Gone (2019), um Triplo-A* onde a t6nica da experiéncia é o enfrentamento
aos freakers, humanos que foram infectados por uma pandemia e se transformaram em seres
canibais desprovidos de consciéncia. Em Arida, se é possivel dizer que ha um antagonista,
este seria 0 clima do sertdo e suas adversidades e o enfrentamento a tal inimigo se da a partir
dos lacos de solidariedade e coletividade tecidos no interior da comunidade formada em torno
da Vila Uaua. Ainda assim, o primeiro verso do mondlogo recitado — por uma voz que,
entende-se, seria a de Cicera, embora a personagem nao possua dublagem no jogo, tendo seus
dialogos apenas em forma escrita — na introducdo do jogo demonstra o afeto de Cicera pelo
lugar: “Eu vivo numa terra arida/Que ¢ de rica natureza/E o lugar onde nasci/Me encanta sua
beleza™*®. De acordo com Mello e Fischer (2020, p. 2), “0 jogo articula tematica, estilo e
mecanica, ja que um dos grandes desafios propostos por ele é enfrentar a seca, reunindo

escassos recursos do sertdo, enquanto auxiliamos a jovem Cicera, protagonista do jogo, em

45 Jogos imbuidos de elevados investimentos e retornos financeiros, envolvendo grandes contingentes de pessoas
envolvidas com o projeto e, em muitos casos, mais de uma desenvolvedora. Frequentemente, sdo 0s jogos de
maior sucesso comercial. Sua contrapartida é os chamados indie, abreviagdo no diminutivo de “independent” e
que, no contexto dos jogos digitais, designa desenvolvedoras de pequeno porte, composta de poucos ou, em
muitos casos, somente um funcionario, com orcamentos amplamente reduzidos se comparados aos Triplo-A ou
AAA. Nesse sentido, tanto Profane quanto Arida sdo considerados jogos indies.

46 Para 0 mondlogo completo, ver anexo |l.
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sua busca pela vila de Canudos”, o que se conforma enquanto uma caracteristica cara ao
desenvolvimento do jogo, uma “filosofia de ndo violéncia e colaboragdo” com o intuito
expresso de fugir do “paradigma hegeménico” (ARAUJO et al., 2021, p. 149) da industria

mundial de jogos digitais.

O jogo se da em um ambiente cuja iconografia compde-se por um acervo de
objetos, cenarios, construgdes, entre outros itens préprios do tempo e ambiente histérico ao
qual remete, que constituem integralmente a estrutura narrativa e representacional do jogo.
Logo ao iniciar o programa de jogo, ap6s 0 andncio das agéncias apoiadoras do jogo, surge na
tela os dizeres: “Arida é uma obra de ficcio baseada em acontecimentos historicos”. Ressalta-
se a preponderancia de simbolos religiosos — especialmente cristdos e em suas manifestacdes
sincréticas com outras religides de matriz africana — na ambientacdo do jogo*’: o ponto de
save*® do jogo € um oratério com uma cruz e uma bandeira (Figura 12) e, para introduzir a
mecanica de save no jogo (que é blogueada a principio), 0 jogo o faz a partir da narrativa: é
preciso avangar na historia até o momento onde V6 Tido afirma para Cicera que “uma oragdo
pode te salvar de muita coisa”; além disso, em determinado momento da aventura, a

personagem se depara com uma oferenda relacionada ao candomblé em uma encruzilhada.

Figura 12: Cicera em frente ao ponto de save. Fonte: acervo pessoal

47 Caracteristica que, de acordo com Filipe, rendeu a este uma acusacéo, feita por uma jogadora estrangeira, de
ser “propaganda religiosa”, de forma pejorativa (REGRAS DO JOGO, 44, 2020)

48 Devido a suas extensas durag@es, os jogos frequentemente oferecem a possibilidade de o jogador registrar
(“salvar”, no linguajar comum do contexto de jogos digitais) seu progresso e estado, podendo retomar o jogo a
partir do momento registrado em caso de interrup¢do do jogo, seja parar de jogar ou ser “derrotado”, de acordo
com o contexto. Alguns jogos possuem saves automaticos, como é o caso de Profane e dos MMORPG’s em
geral.
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S0, desse modo, os elementos que compdem esta paisagem (o sertdo, sua historia
e sistemas culturais e religiosos) que o jogador precisa manipular, e 0s personagens séo
representativos deste espaco — de acordo com a visdo dos desenvolvedores de “valorizagao
das figuras andnimas da historia, daqueles que seriam os representantes da cultura popular”
(ARAUJO et al., 2021, p. 142) — a fim de conservar sua vida, baseada na manutencdo de
indicadores de satide dela, representados por medidores percentuais de fome e satide*. Cicera
tem a capacidade de fazer fogueiras (Figura 13) com gravetos e pedras que encontra em seu
caminho para cozinhar alimentos como mandacaru (Figura 14) e ovos de Jodo-de-barro, e

prepara bebidas que a nutrem para seguir sua jornada rumo ao povoado de Canudos.

SET THE POSITiON
[ P

T,

Figura 13: Cicera preparando uma fogueira. Fonte: http://aocagamelab.games/pt/ Acesso em: 17 mai. 2020

No entanto, se trata de um desencadeamento marcadamente linear: todas as quests
viabilizadas pela estrutura do jogo constituem e mobilizam o encadeamento narrativo do jogo,
ou seja, tarefas como encontrar e resgatar os bodes de Dona Firmina (Figura 15), que se
espalharam por seu terreno, podem se aparentar como prosaicas, porém cumprem funcoes

tanto no que diz respeito ao desenrolar da histéria de Cicera quanto na experiéncia ladica.

4% Alinda que possa haver elementos ficcionais na construgdo da identidade visual do jogo, estes correlacionam-se
com a verve historiografica que alimenta a construcdo do jogo, sempre passivel de contestacdo, como todo
conhecimento cientifico, e ndo estabelecem relacdo com figuracdes fantasticas, como no caso de Profane —
relacdo que serd discutida no capitulo seguinte.


http://aocagamelab.games/pt/
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-
(O |
W MANTIMENTOS PREPARAGAO OBJETIVOS

MANDACARUV

CACTO [MTiVO NO SERTAO. NASCE EM QUALQUER LUGAR, iNCLUSIVE
ONDE NAO FOi CHAMADO.

Figura 14: aba “mantimentos” do sistema de inventario de Arida, com destaque para o item “mandacaru”. Fonte:

acervo pessoal

A devolucdo das cabritas resulta no facdo enquanto recompensa pela tarefa
cumprida, que possibilita que Cicera se desfaca de obstaculos que obstruem seu caminho —
que, nao obstante possua breves desvios e retomadas, € impossivel de ser modificado: seu
comeco e fim sdo predeterminados, tendo em vista que “em ABA 0 mais importante € que 0
jogador possa experienciar a historia de Cicera junto com ela, tendo empatia pelas situacdes
vividas pela personagem e auxiliando-a em sua jornada” (ARAUJO et al., 2021, p. 138). Ao
contrario de Profane, que incita o jogador a exercicios de alteridade e estranhamento, em
Arida se faz imprescindivel o reconhecimento e corresponsabilidade para com as personagens

e histdrias de vida retratadas nele.
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DAQUi EV DESETO0 QUE VOCES SiGAM SEUS DESTINOS EM PAZ. TOME, LEVE
ESSSE FACAO PARA ABRIR TEUS CAMINHOS.

Figura 15: Dona Firmina recompensando Cicera por retornar seus bodes. Fonte: acervo pessoal.

As dindmicas apresentadas anteriormente correspondem ao cerne da experiéncia
lddica de Arida. No ha combates em um sentido mais convencional no jogo, uma raridade
nos jogos digitais de modo geral. Mesmo o popular Minecraft (2009), com graficos visuais
em blocos que remetem a textura pixelada dos primdrdios dos jogos digitais, ndo recusa essa
l6gica — mesmo que nao seja a atividade principal disponivel no jogo. N&o existem mobs que
atentem contra a vida de Cicera e, por ser de um jogo single-player, também nao ha relacéo
direta com outros jogadores. No caso de Cicera vir a falecer, vitima da fome ou da seca
(quando algum dos contadores de ambos os parametros chega a 0%), o jogo retrocede ao
momento para o Ultimo save realizado pelo jogador, com todos os seus pertences mantidos.
Embora no decorrer do jogo Cicera adquira uma enxada e um facdo, estes sdo utilizados
apenas para cavar cacimbas (pocos de agua) e abrir canastras (baus), que provém agua e
colecionaveis (Figura 16), respetivamente. Os colecionaveis, uma série de objetos simbdlicos
que podem ser identificados no decorrer do jogo, que constituem o panorama narrativo do
jogo de forma secundaria — semelhante ao lore de Profane — encontrados nas canastras — as
quais, como mencionado anteriormente, exigem a utilizagdo de um facdo que Cicera obtém no
decorrer da historia para romper as cordas que 0s atranca, e necessita ser amolado com pedras
de amolar que Cicera encontra em sem caminho — sdo dispostos em um quadro especifico do
jogo e acompanham informacGes e consideragdes referentes ao modo de insercdo destes

artefatos no contexto social.
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COL ECIONAVEIS

CAIXOTE DE FEIRA

DURANTE 0 SERTAO DO SECULO XIX 0 GRANDE ESPAGO DE CONVIVi0 SOCIAL
ACONTECIA NA FEIRA. L A OCORRIA A PERMUTA E A VENDA DE PRODUTOS
ORIGINARIOS DO CULTIVO AGRICOLA E PECUARIO. FAMILIAS E COMERCIANTES
DE REGIOES ViZINHAS SE ENCONTRAVAM REGULARMENTE UMA VEZ POR
SEMANA NAS FEIRAS.

s VOLTAR

Figura 16: tela de apresentagio dos “colecionaveis” de Arida, em destaque o item “caixote de feira”. Fonte:

acervo pessoal.

Outro dispositivo narrativo também importante para o contexto presente séo
bancos de madeira que Cicera encontra ao longo de seu caminho (Figura 17), geralmente
posicionados em lugares relativamente altos ou que proporcionem uma vista panoramica, e
que, apesar de ndo afetarem diretamente a personagem, geram um momento de suspensdo do
tempo de jogo, onde os medidores de fome e saude ndo decrescem, e ela realiza um mondlogo

especifico em cada banco, referente ao contexto.

MAS A VERDADE E QUE NiNGUEM GOSTAVA DESSE DR. TOMAZ. HOMi
BRABO E GANANCi0S0. SO TiNHA OLHO PRAS TERRAS E PRO QUE NELA
DAVA.

Figura 17: Cicera sentada em um dos bancos de madeira do jogo. Fonte: acervo pessoal.
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Apesar de ndo serem obstaculos para a progressdo no jogo (ndo é necessario
coletar todos os colecionaveis ou sentar em todos 0s bancos para avancar na historia do jogo),
estes sd0 mecanismos centrais na imersdo no contexto do jogo e na personagem pois é através
dos colecionaveis que o jogo aprofunda o jogador em seu universo, agregando-o também a
uma narrativa historiografica, combinando o universo ficcional do jogo com um olhar sobre a
historia do nordeste e, em especial, 0 que Canudos representou naquele contexto, e é nos
bancos que Cicera releva mais intimamente suas impressdes e sensacdes em relacdo a terra e
as pessoas que nela habitam, situando a personagem nesse tempo e espaco tanto ficcional

quanto historicamente imbuido:

Com essa mecanica de contemplacdo, o jogo adiciona camadas a
personagem e a complexifica. Cicera é aventureira (dispondo- se a rumar
para Canudos mesmo quando todos aqueles que almejavam fazer a mesma
jornada ja haviam partido e o seu avd morreu), gregaria (conhecendo os seus
vizinhos e sendo querida por eles), solidaria (dispondo-se a ajudar todos
aqueles gue passam por seu caminho) e engenhosa (conseguindo agua e
comida das fontes mais improvaveis para alguém que vive no mundo
contemporaneo). Mas ela também tem uma forte dimensdo introspectiva, que
se torna ainda mais marcada pelo fato de ser a Unica personagem daquele
mundo cujos estados internos nos sdo dados a conhecer por outras vias que
ndo a verbalizacdo em didlogos, de longe a principal via de caracterizacdo
ndo fisica em ABA. (ARAUJO et al., 2021, p. 120)

Todas as mecanicas e sistemas empregados em Arida se voltam ao objetivo
fundamental de contar uma histdria através de uma “poética visual” que “valoriza a imersdo e
a empatia com aquele contexto”, a partir da representacdo espacial do bioma sertanejo “tal
qual ele é: deslumbrante, rico e diverso, sem entretanto, deixar de apresentar a escassez € a
ameaga que também se faz presente” (ARAUJO et al., 2021, p. 107). Tal historia, todavia, ¢
operada por um sujeito jogador — o que implica compreender, portanto, que “se fotografias
sdo imagens e filmes sdo imagens em movimento, jogos digitais sdo acdes” (GALLOWAY,
2006, p.2, traducdo nossa, grifo no original). A seguir, investigamos como essa operacao
pode ser compreendida tanto em Arida quanto em Profane a partir de um olhar que a situe
enquanto uma atividade cultural marcada pela multiplicidade inerente as mais diversas

composicdes culturais nas quais se dao a interacdo ludica.
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CAPITULO I11: LUDOLOGIA CULTURAL

The game is not simply what is inside its rules and
physicality: it is the negotiation that happens between

two worlds.

Gonzalo Frasca em Video Games and the Global South.

Neste capitulo, buscamos delinear os aspectos principais da composicdo dos
mundos digitais de Profane e Arida a partir de uma perspectiva assumida enquanto uma
ludologia cultural, termo cunhado por Phillip Penix-Tadsen (2016) que sinaliza ao embate
“ludologia x narratologia” como um meio-termo que busca evidenciar o que, de acordo com o
autor, Gonzalo Frasca anteriormente intentou, de modo relativamente malogrado, estabelecer:
a ludologia ndo necessariamente seria um entendimento formalista dos jogos digitais,

enxergando-os de modo hermético, apesar de possuir o foco em suas caracteristicas internas.

Diante da insuficiéncia de tal olhar, que relega a cultura um carater secundario ou
complementar nas analises sobre jogos digitais — tal qual uma sessdo do tipo “contexto
historico” em seminarios escolares — Penix-Tadsen propde entdo a ludologia cultural como
um “ponto de vista” que foca na “andlise de videogames como tal, atendendo as inGmeras
maneiras como a cultura é incorporada a mecénica do jogo”, simultaneamente reconhecendo
“o potencial significante do ambiente cultural em que os jogos sdo criados, projetados,
fabricados, comprados, jogados e, de outra forma, colocados em uso” (PENIX-TADSEN,
2016, p. 3, traducdo nossa), ou seja, mais do que compreender 0s jogos e seus contextos, é
partir teoricamente da indissolubilidade de ambas as dimensdes — compreendendo que tais
divisdes sdo sobretudo abstracdes analiticas que, ainda que amplamente Uteis, frequentemente
acabam por eclipsar aspectos fundamentais quando de uma analise sobre um objeto cultural,

como é o caso dos jogos digitais.

Reconhecemos que, nesse sentido, o ideal para uma pesquisa em jogos digitais
que tenha a cultura como axioma de sua analise seria a conjun¢do de uma ampla gama de
elementos que, com efeito, seriam inviaveis para as limitaces de ordem metodoldgica e

pragmatica de um projeto de pesquisa a nivel de mestrado®®. Portanto, reafirmamos que o

%0 Cabe ainda mencionar, tendo em vista a leitura futura do presente trabalho, o fato deste ter sido confeccionado
no dmbito da pandemia mundial de Covid-19 que impossibilitou, sobretudo, uma maior proximidade com os



7

presente trabalho se pretende enquanto um primeiro movimento de aproximacéo aos referidos
mundos de jogo — assinalando a importancia das influéncias culturais que os compdem —

sempre passivel de desenvolvimentos futuros.

A analise aqui proposta parte, fundamentalmente, de Profane e Arida, embora
certamente seja aplicavel a outros titulos. A justificativa da escolha destes dois jogos
especificamente se da tanto por suas diferencas quanto pelas aproximagdes que podem ser
realizadas a partir da consideracdo acerca de suas composi¢des. Para um primeiro movimento
em direcdo a um modelo compreensivo daquilo a que chamaremos de experiéncia, propomos
aqui a perscrutacdo de ambos 0s jogos a partir de trés dimensdes: espago, narrativa e agéncia.

Este esquema analitico a principio se exprime no seguinte quadro:

Jogo Espaco digital Composicdo narrativa | Agéncia do
jogador
Profane Extensivo e | Complementar e | Plural: enseja
indeterminado: com | extrinseca: de carater | maltiplas
a premissa de sua | informativo no processo | possibilidades  de
ocupacdo atraves de | de constituicdo  da | modos de jogar.
acOes de jogadores; | experiéncia; elaborada
pressupde  mdltiplas | exteriormente pelos
possibilidades. jogadores.
Arida: Restritivo e linear: | Elementar e | Singular:
Backland’s | projetado para | intrinseca: é o principal | circunscrita pela
Awakening | comportar a trajetoria | vetor da experiéncia de | estrutura espacial e
narrativa; com etapas | jogo; concebida pelos | narrativa do jogo.
delimitadas pelo | desenvolvedores e
sistema de jogo. integrante do sistema de
regras inerentes ao jogo.

estadios desenvolvedores dos jogos. Sendo assim, todo material aqui reunido, exceto parcela consideravel da

bibliografia, se encontra amplamente disponivel online.
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Juntas e entrelacadas, tais categorias formam os mundos de jogos experienciaveis
como tais. Cabem, entretanto, algumas consideragdes elementares. As categorias apresentadas
auxiliam na compreensdo de caracteristicas basicas do jogo, mas de modo algum encerram
sua complexidade, e tampouco sobre juizos de valor sobre estas ou 0s jogos especificamente.
S&o categorias perenes que, no presente trabalho, interessa especialmente elucubrar sobre os
significados e representagdes que veiculam, ndo sendo portanto uma avaliacdo de carater
técnico. Ademais, todas as categorias contemplam as preferéncias de algum tipo de publico de
jogadores de jogos digitais; é rara a morte total de algum formato de jogo, caracterizando-se
mais como flutuacBes no que diz respeito ao nivel de consumo destes — como descrito
anteriormente em Profane, ou no fenémeno dos jogos retrd, por exemplo que recuperam na

contemporaneidade aspectos estéticos e mecanicos de jogos de décadas passadas.

A seqguir, o esforco se dard no sentido de esmiucar as categorias propostas no
quadro analitico apresentado anteriormente — espaco, narrativa e agéncia, respectivamente —
tendo em vista que sdo aparatos conceituais amplamente mobilizados no interior dos game
studies, no intuito de destacar as principais contribuicdes, dentro do aparato conceitual
relativo a respectiva categoria, para a constituicdo da sintese analitica proposta em seguida.
Em cada uma das sessfes sdo apresentadas algumas das condi¢des nas quais tais conceitos sao
abordados na literatura sobre jogos digitais e intentamos produzir observacoes
simultaneamente localizadas e comparadas, de modo a contemplar tanto os meios pelos quais
tais conceitos se manifestam nos referidos jogos, com amarracGes analiticas que permitam
uma aproximacdo entre ambos para, em outras palavras, preparar o terreno para a analise a
partir do conjunto dos estudos pds-coloniais e dos game studies pds-coloniais no capitulo
posterior, especialmente proveitosos por auxiliar na compreensdo da manifestacdo de aspectos
relacionados a colonialidade e experimentacdo ludica de contextos nos quais o colonialismo

se faz representado de modos consideravelmente complexos e heterogéneos.

1. Espaco recursivo e hibridizacao de relacGes espaciais

Uma das principais chaves conceituais no conjunto dos game studies, questdes
relativas ass configuracfes de espacos digitais nos jogos suscitam debates desde o inicio dos
estudos sobre jogos digitais, mesmo nos trabalhos seminais de Aarseth (1997) e Murray
(2003) — sendo um dos pontos centrais do embate “ludologia x narratologia”, relacionados

diretamente aos dois autores respectivamente; como mencionado anteriormente, 0s primeiros
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prezavam pela primazia analitica das estruturas e caracteristicas internas dos jogos, aqueles
associados ao segundo grupo geralmente focavam-se nos usos e capacidades desses espacos.
No entanto, ainda em uma das primeiras edi¢cOes da revista Game Studies, por exemplo,
Taylor (2003) propde uma compreensdo que une espaco (gerado a partir de codigos
computacionais) e agéncia (a partir da interacdo do jogador com a execucdo do referido
cddigo) a partir de modelos de subjetividade e agéncia oriundos da psicanalise. Como coloca
a autora, “espagos de jogos digitais sdo mais do que simplesmente a soma de seu codigo — S&0
espacos experienciais gerados através de cddigo e da interacdo do jogador com a execucdo
desse codigo através da tela enquanto meio” (TAYLOR, 2003, tradugdo nossa, grifo nosso). A
necessidade de compreender 0 jogo enquanto uma interacdo que articula diversas dimensdes,

para além de sua constitui¢cdo imagética ou espacial, esteve portanto sempre dada.

Nitsche (2008, p.15-6, traducdo nossa) fornece uma compreensdo ampla do
espaco de jogo sob a ideia da experiéncia. O autor propde um modelo de analise que

compreende que tal dimensdo perpassa a interagdo entre cinco planos. Sdo estes:

a) espaco baseado em regras, definidas pelas regras matematicas que
estabelecem, por exemplo, a fisica, os sons, a inteligéncia artificial e a arquitetura do nivel de
jogo;

b) espaco mediado como definido pela apresentacdo, que é o espaco do plano

imagético e o uso dessa imagem, incluindo-se a forma cinematica de apresentacao;

c) espaco ficcional que reside na imaginacdo ou, em outras palavras, 0 espacgo

imaginado pelos jogadores a partir da sua compreensdo das imagens disponiveis;

d) espaco de jogo, que significa 0 espaco da interacdo ladica, incluindo o jogador

e o hardware do jogo; e

e) espaco social definido pela interacdo com outras pessoas, 0 espaco de jogo de

outros jogadores afetados (como, por exemplo, em um jogo multijogadores)

No caso do presente trabalho, interessa-nos especialmente a relacdo entre os
espacos mediado e ficcional®! pois, ainda de acordo com o autor, é no “confronto” entre estas

dimensdes que o jogador “decide as agdes que afetardo o espago de jogo” (NITSCHE, 2018,

51 Uma ludologia cultural levada a cabo certamente necessitaria um aprofundamento em uma variedade maior de
espagos, em especial o “espacgo social” e além. No entanto, devido as restrigdes mencionadas em nota anterior
relativas ao contexto de producdo da presente pesquisa, optou-se por privilegiar os aspectos mais acessiveis via
online.
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p. 16, traducdo nossa). O modelo estruturalista do autor é (til enquanto ponto de partida para a
analise, porém, como afirma Lammes (2008, p. 261, traducdo nossa) em relagdo a ludologia
fundamentalmente estruturalista de Aarseth, é insuficiente pois “descreve as leis formais dos
jogos e da indicacdes de suas fungdes cognitivas, mas nos diz pouco sobre espacos de jogo
enquanto cultura”; carece de insumo para a compreensdo das especificidades culturais de
cada contexto ou ecossistema de jogo que se analise, pois mesmo assim partilhna de um
principio ubiquo aos game studies que pode ser compreendido enquanto um universalismo de
uma determinada ontologia e epistemologia de jogo. Dito de outro modo, 0 que seria
exatamente e como perscrutar a “fic¢do” dos jogadores de um jogo? E a de seus
desenvolvedores? Para esbogar uma resposta a tais questdes, compreendemos a necessidade
de distingdo dos frameworks de analise e dos objetos em si — que inclusive frequentemente
exigem deslocamentos epistémicos do proprio autor, um dos pontos principais que visamos

contribuir & ludologia cultural a partir de Profane e Arida.

Como apresentado anteriormente, em termos de estrutura de mundo digital, Arida
apresenta uma configuracdo caracteristica de jogos do género aventura e/ou sobrevivéncia,
erigida sob a compreensdo da direcdo da interacdo ludica a partir de uma conformacéo
espacial que leva o jogador a uma gama de resultados premeditados. O jogo €, contudo, um
prolifico exemplo do que Wood (2012, tradugdo nossa) chama de “espago recursivo”, onde é
justamente na interacdo entre jogador — e suas ficcdes — e 0s mundos de jogos, com suas
implementacgdes espaciais, em termos aarsethianos — que, de fato, se produz tal espaco. A
autora aponta que diversos autores dos game studies, em contrapartida a proposicdo da
ludologia estruturalista, partem da ideia de “espaco social” do filosofo e socidlogo francés

Henri Lefebvre (1991), para descrever como

Jogar, quando assim descrito como a produgédo do espago, envolve o jogador
no processo de construcdo de uma experiéncia de espacialidade. Um jogador
participa ativamente da producdo de uma experiéncia por meio de uma
combinacdo de engajamentos com imagens e sons culturalmente
incorporados, uma relacdo fisica com uma interface de jogo, conexdes
"imaginativas" com o0 jogo, suas regras e objetos, bem como os avatares de
outros jogadores em ambientes de jogos multijogador. (WOOD, 2012, p. 90,

tradugéo nossa, grifo no original)

O conceito de “espago social” presente em Lefevbre ¢ entdo transposto para o

digital, que é entdo socializado ao passo que se compreende tal espaco ndo enquanto
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implementado, mas enquanto uma subsuncdo de interrelagdes co-existentes e simultaneas
(LEFEBVRE, 1991, p. 73). Como aponta a autora, Nitsche (2008, p.31) reconhece que “o
jogador ndo sé entra nos mundos de jogo, mas também altera a eles e seus ingredientes”.
Entretanto, das defini¢des apresentadas até entdo, uma distin¢do se destaca: no lugar da ficgcdo
(em oposicdo a alguma pressuposta realidade?), as conexdes imaginativas surgem também
como potencial criador de espagco de jogo. Trata-se de uma expansdo da ideia de
interatividade para a consideracdo de como o estabelecimento de tal relagéo entre jogador e

jogo reconfigura os objetos em um processo que gera, em si, configuracdes de espago.

Dessa forma, Arida e Profane se aproximam significativamente pois a interacio
do jogador com seus espacos de jogo € imprescindivel para a composicao deles; mesmo que
cada um ao seu modo, cabe ao jogador constituir tais espacos: em Arida através, por exemplo,
da colheita e manuseio de alimentos e do engajamento com suas personagens, e em Profane
atraves, a principio, das légicas da ocupacédo territorial e do extrativismo. Desse modo, o

espaco deixa de ser

simplesmente uma representacdo coerente de um mundo de jogo no qual
jogadores jogam, mas uma série de relacdes entre objetos. Assim, o
envolvimento de um jogador com o espaco € entendido como interacfes que
levam a uma série de reconfiguracGes dos objetos, que por sua vez leva a
uma geracdo do espago. O espagco recursivo é, entdo, um modo de
engajamento no qual o jogador esta inserido dentro de um espacgo definido
pela organizacdo de objetos, e criando esse espaco conforme eles configuram

a organizacdo dos objetos. (WOOD, 2012, p. 103, tradugdo nossa)

A configuracao espacial de ambos o0s jogos mencionados demanda especialmente
0 manuseamento dos objetos que a compdem. No nivel mais imediato da experiéncia de jogo,
é constatar 0s pre-requisitos para que Cicera, por exemplo, obtenha dgua de mandacaru para
Dona Almira, a mulher albina descrita no capitulo anterior: a abertura de pocos com uma
enxada, a coleta de mandacaru com o facdo, as tarefas para a obtencdo de tais utensilios etc.
Em Profane, jogadores lidam com florestas a fim de erigir suas construcdes e constituir suas
vilas, assim constituindo o espaco digital. E uma visdo que compreende dialeticamente a
formacdo desse espaco, dissolvendo a dicotomia jogo-jogador a partir da compreensdo desta
relagdo enquanto um conjunto de possibilidades, ou affordances (SICART, 2009; PENIX-
TADSEN, 2016; CESARINO, 2021), as quais se concebem a partir da interagdo humano-

maquina.
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Tal definigdo ecoa em direcdo a apreensdo que Lammes (2010) realiza a partir de
jogos que dialogam diretamente com narrativas historiograficas em suas construcfes
espaciais. Ao afirmar que “ao caminhar, atirar, colher, construir, cavar, esfaquear, navegar,
navegar, mapear e dar ordens, os jogadores exploram e retrabalham relag6es histéricas entre
identidade e espaco” (LAMMES, 2010, p. 2, tradugdo nossa), a autora redireciona a
compreensdo para 0 jogo enguanto inter-acdo, onde ambos as dimensfes do fendmeno
acabam por assumir papel de agente e receptor de acdo. Dito de outro modo, o jogo é
concebido enquanto um “objeto técnico [...] inerentemente incompleto, sendo concretizado
apenas na préatica, e quase sempre de formas que excedem a intencdo original dos seus
designers.” (CESARINO, 2021, p. 307) , mas que também constitui o jogador enquanto
sujeito a partir do desenvolvimento de “histérias espaciais” (LAMMES, 2010, p. 3, traducao

nossa) espacializadas através do ato de jogar.

Vale apontar que ambos 0s jogos — se considerados enquanto objetos isolados, ou
seja, 0s jogos em si — ndo propdem configuragdes espaciais inovadoras se comparados a
titulos similares disponiveis. Todavia, principalmente a partir do exemplo de Profane, é
possivel constatar como espacos de jogo que, a primeira vista, poderiam ser tidos como
simples reafirmacgdes ou reiteracdes ludicas de um ethos colonial, permitem também o que
Lammes (2018, p. 8, traducdo nossa, grifo no original), compreende enquanto um “terceiro
espaco onde significados ambivalentes sdo criados”. A partir da teoria ator-rede do
antropdlogo francés Bruno Latour (2012), propde a nocéo de nodulos magicos (magic nodes)
em contraposicdo aos circulos de Huizinga — que se contrapde diretamente a compreensao do
jogo enquanto excluido da vida cotidiana, em um espaco e tempo mais ou menos delineado,
ndo havendo significados pré-determinados. De acordo com a autora, a Teoria Ator-rede —
que, grosso modo, em teoria social, questiona principios tradicionais como a distingdo entre
Natureza e Cultura, por exemplo, ao conferir um certo tipo de agéncia aos mais diversos
sujeitos componentes da vida social — é Gtil pois, ao superar as dicotomias implicitas na
estrutura de relacGes que se dao a partir do circulo, a partir dela é possivel compreender a
centralidade das categorias que emergem a partir dos frutos dos movimentos de mediacao,
associacdo e traducdo que sdo realizados no contexto da interacdo ladica, em detrimento de

divisdes prévias estanques®?:

52 Para auxiliar na compreenséo do trecho a seguir, informamos que, neste trabalho, optamos por traduzir nodes
como “nddulos” e knots como “nods”.
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Alguns jogos sdo mais concentrados como nés, mantendo associagdes mais
fortes. Quando um jogo € como uma fortaleza, suas associagcGes sdo mais
durdveis e sua extensdo mais ampla. Outros jogos podem ser concebidos
como nds mais fracos porque atraem uma formacdo menor de associagdes.
Além disso, alguns jogos podem ter limites mais fortes do que outros, mas 0s
limites sdo o resultado de um processo e nao sdo pré-determinados. O qudo
fortes sdo esses limites produzidos depende da forca da formacgdo e da
maneira como 0s "representantes” estdo preocupados com a producdo de
fronteiras. Além disso, a intensidade do jogo depende muito de onde o
jogador esta situado neste campo de forca. No centro do né a intensidade
aumenta, enquanto nos locais onde os lagos se tornam mais frouxos ou
fracos, o jogador fica menos "perdido na tradugdo”. (LAMMES, 2008, p.

264, traducdo nossa, grifo no original)

A durabilidade e intensidade de tais nds, ou nodulos, se constitui de acordo com a
relacdo estabelecida entre os diversos polos da rede: uma “assemblage de computadores,
jogos de computador, jogadores, corpos, dispositivos e todo tipo de outros agentes”
(CHESHER, 2004, p. 257, apud LAMMES, 2008, p. 265, tradu¢do nossa). Como modo de
dar forma a tal proposta, a autora propde que, ao jogar, os jogadores realizam um tipo singular
de operagdes de “mapeamento” (mapping) e “turismo” (touring), conceitos oriundos do
filosofo francés Michel de Certeau (2014). De acordo com a autora, na obra de Certeau,
mapas sdo considerados enquanto abstracdes estaveis, atemporais e dissonantes da
experiéncia espacial pessoal, ao passo que o turismo encarnaria a exploracdo concreta das
pessoas Nnos espacos, como quando perguntamos a respeito da localizacdo de algum
estabelecimento comercial para um estranho na rua, por exemplo; a experiéncia cotidiana
seria a relacdo, desigual e conflituosa, entre ambas as formas. No caso dos videogames, a
autora afirma que “jogadores criam uma rede espacial na qual mapeamento e exploracao se
tornam traduziveis e formam uma rede topografica em constante mutagdo”, na qual a
interagdo ludica adquire “qualidades hibridizadas” (LAMMES, 2008, p. 266, tradug¢do nossa).

Como considerado anteriormente, a autora se baseia fundamentalmente em jogos
do tipo RTS, especialmente proficuos para demonstrar como jogos digitais possuem a
capacidade de criar espacos onde mapeamento e turismo se entrelacam através do que a
autora compreende enguanto a figura do jogador-cartografo, haja vista que, em tais jogos, a
interacdo ludica gera tanto 0 espago em termos processuais, quanto em sua representacdo

através do recurso do minimapa (Figura 18). Ndo obstante, tal dindmica certamente ndo se
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limita ao referido género. Referindo-nos ao quadro analitico proposto no inicio do capitulo, a
primeira vista a configuracdo espacial de Profane se apresentaria enquanto extensiva,
enquanto em Arida esta seria restritiva, mas uma aproximacgio se torna possivel se
compreendemos que ambos sdo formados de modo recursivo — ou seja, jogo e jogador s&o
sujeitos do processo constitutivo da espacialidade que se cristaliza na experiéncia de jogo,
implicando em uma multiplicidade de prismas — e que o resultado de tal interagdo dispfe a
potencialidade dos nédulos magicos que tal jogo se hibridizam em conluio com o ecossistema

digital no qual se inserem.

Figura 18: captura de tela de partida do jogo Age of Empires Ill. Fonte:

https://www.mobygames.com/game/windows/age-of-empires-iii/screenshots/gameShotld, 142729/ Acesso em:
22 set. 2021.

Ambos 0s jogos aqui tratados também se destacam pelo seu carater aberto em
termos de desenvolvimento. Profane, ainda em desenvolvimento, mas ja se caracterizando
enquanto um jogo de pressuposta vocacdo colonial, a depender dos rumos de seu
desenvolvimento, € ainda capaz de produzir histérias espaciais baseadas em apreensdes de
orientacdo coletivista e/ou que reconhecam o espago digital de jogo como um lugar de
disputas sobre seus fins e caracterizacdes. Arida, considerado n&o s6 no primeiro capitulo ja
langado da saga, também pode sofrer profundas alteracGes em sua arquitetura, de acordo com
as relacOes estabelecidas entre os desenvolvedores, 0s jogadores, entre outros sujeitos. A
intensidade de seus nédulos depende e dependerd, portanto, da condugdo de tais relagcdes, das

estratégias adotadas e contempladas enquanto possibilidade. Atualmente, o que é possivel
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afirmar é que ambos permitem aos jogadores (re)trabalharem concepcdes de espacialidade em
jogos digitais e produzirem ‘“histérias espaciais pos-coloniais” (LAMMES, 2018, p.4,

tradugdo nossa), como sera explorado no Gltimo capitulo.

2. Fantasia realista e realismo ficcional: producdo de imaginarios sociais

através de narrativas ludoldgicas

Como mencionado anteriormente, a questdo da narrativa nos jogos digitais fora
um centro de polémicas no &mbito dos game studies. Atualmente, hd o consenso relativo de
que o arcabouco conceitual oriundo da teoria literaria € mais ou menos pertinente a depender
do objeto abordado. No entanto, concordamos aqui com a perspectiva estabelecida desde
Murray (2003) de que falar em narrativa em jogos € muito mais do que reconhecer ou ndo a
presenca de contacdes de historias, ou storytelling, nestes. A autora se utiliza de um dos jogos
mais usados pelos ludélogos como exemplo de infertilidade das anélises ditas narratoldgicas
nos game studies: para a autora, Tetris, desenvolvido em 1984 pelo russo Alexey Paijtnov,
encarna um ‘“drama simbo6lico” que transmite “um tipo de narragao abstrata que se parece com
0 universo da experiéncia cotidiana, mas condensa esta ultima a fim de aumentar o interesse”
(MURRAY, 2003, p.140).

A partir da dimensdo simbolica dos atos, portanto, para a autora,
independentemente da representacdo grafica, todo jogo, digital ou ndo, poderia ser
compreendido em termos de encenacdo ou drama — ou seja, possuidor de algum elemento
narrativo. Apesar da réplica vigorosa de ludélogos como Eskelinen (2001), estabeleceu-se o
ambiente para a proliferacao de analises que dessem importancia primaria a aspectos como “o
sentimento de imersdo, a encenacao de eventos violentos ou sexuais, a dimensao performativa
da interacao ludica, e até a experiéncia pessoal de ganhar e perder” (MURRAY, 2005,

traducdo nossa).

No presente trabalho, o esforco analitico no que diz respeito a narrativa em jogos
digitais e, especialmente, nos dois titulos aqui trabalhados se d& no sentido de compreender
como, parafraseando a secdo anterior, ha uma certa recursividade na relacdo entre criacdo e
fruicdo narrativa a partir da interacdo lidica. As narrativas de Profane e Arida, cada um com
seus modos e especificidades, se transfiguram e consubstancializam a partir da interagdo
ludica. Para tal, nosso ponto de partida € o modelo analitico proposto por Gasi (2013) para a

compreensdo do jogo digital enquanto “narrativa ludologica”, definida pela autora enquanto
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um processo que possui “ao mesmo tempo, referéncias ludologicas e referéncias de narrativa”

(GASI, 2013, p. 44), em didlogo com a utilizacdo deste modelo por Cordeiro e Goes (2017).

A estrutura de andlise proposta pela autora parte fundamentalmente dos conceitos
de imaginario — em diélogo acerca do conceito com a producao tedrica de Michel Maffesoli,
Gaston Bachelard, Edgar Morin e o antrop6logo Gilbert Durand, entre outros — e mitologia
para compreender como a poética mitoldgica se traduz em jogos digitais. Nos interessa
especialmente o primeiro conceito, relativo a composicdo de imaginarios, para examinar
como tanto Arida quanto Profane dialogam e se compdem enquanto enunciados relativos a
determinadas concepg¢des do passado: no caso do primeiro, o autoevidente sertdo nordestino
no seculo XIX, e no segundo, um apropriacdo heterogénea de elementos fantasticos que
remetem a Europa medieval. Em um primeiro momento, assim como na questdo espacial
abordada anteriormente, tais olhares podem indicar um distanciamento inconciliavel entre
ambos 0s jogos, mas intentaremos demonstrar como ambos se aproximam a partir de um
olhar sobre 0s modos nos quais eles trabalham as (supostas) fronteiras entre digital e material,

ficcdo e realidade.

O caso de Arida se destaca imediatamente pela referencialidade de sua
composicao narrativa em termos de midia. Como demonstrado por Mello e Fischer (2020), o
arco narrativo e os elementos representacionais do jogo dialogam com uma pluralidade de
producdes cinematograficas que compdem um imaginario socialmente difundido do que seria
0 sertdo nordestino no século XIX, como em “O Auto da Compadecida” (2000) ¢ “Guerra de
Canudos” (1997). Um traco em comum a essas e diversas outras producdes midiaticas e
literarias que versam sobre o nordeste é a preponderancia da seca no contexto, e Arida

certamente compde este conjunto de narrativas:

Na producdo cultural, o fendbmeno da seca é visto como causador de
separagOes familiares abruptas, destruindo as relacGes sociais no sertdo.
Dessa forma, ela é responsabilizada pelo surgimento de toda sorte de
problemas sociais e ainda por seu agravamento (ALBUQUERQUE
JUNIOR, 2011). Nesse contexto, observamos que a tematica da seca esta
presente e chega a ser mais que o ambiente do jogo, mas uma personagem
que interfere nas acdes de Cicera e que pode ser considerada a principal
oponente da menina e o maior desafio a ser vencido. A relagdo com a seca e
seus desdobramentos consiste, portanto, no conflito presente no jogo
(FARDO, 2013). (PINHEIRO; PINHEIRO; ARAUJO, 2020, p. 20)
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Se, em um primeiro momento, 0 arco narrativo do jogo pode remeter a uma
versdo simplificada do “monomito”, frequentemente referido como “Jornada do Her6i”,
proposto por Joseph Campbell (1989), é a partir da especificidade e complexidade do
contexto cultural retratado que se da sua idiossincrasia. O jogo retrata 0 contexto de miséria e
dificuldades oriundas da pobreza, mas, ao conferir agéncia a menina Cicera, também conta
uma histéria sobre a perseveranca e resiliéncia do povo do semidrido nordestino, o que
constitui, a partir do contato do jogador, um vetor de possibilidades de representacdo do

contexto:

Quem joga é convocado a conhecer em uma dimensdo pratica elementos do
sertdo, os conhecimentos sobre a natureza: para que servem algumas pedras,
usadas para afiar a enxada e o facdo, indispensaveis para diversas tarefas
propostas pelo jogo; quais plantas sdo comestiveis e quais sdo uteis para o
preparo de alguma receita; como conseguir agua, perto de quais arvores,
dentro de quais plantas. S&0 memdrias que estdo ligadas as mecanicas de
sobrevivéncia do jogo, mas também estdo ligadas profundamente a alma do
sertdo. (MELLO; FISCHER, 2020, p. 9)

E necessario considerar ainda o fato de que tratamos aqui do primeiro capitulo, o
unico até entdo existente, da vindoura trilogia. A prépria Canudos aparece ainda apenas como
projecao; como mencionado anteriormente, a terra “onde a seca nao se cria” anunciada por VO
Tido. Assim sendo, é de se esperar que 0 conjunto da obra se consolide enquanto mais um
exemplar de artefato narrativo que evidencia a “grandeza” do que representou o povoado de
Canudos na histéria nacional, “um oasis no deserto da fome brasileira” (BRITO, 2011, p.
164). Por outro lado, por enquanto podemos tdo somente especular sobre como serdo tratados
0s aspectos negativos do episddio, como o fato de, de acordo com Sattamini e Monteiro
(2009), os confrontos que compdem o que se conhece historicamente enquanto a Guerra de
Canudos terem deixado dezenas de milhares de mortos dentre ambos os lados combatentes,
entre amplas batalhas campais e a “gravata vermelha”, como ficou conhecida a pratica de

degola a qual foi submetida grande parte dos insurgentes, entre mulheres e criangas.

Em Profane, a violéncia aparece como dispositivo de jogabilidade cuja
representacdo grafica € atenuada, constituindo-se mais como um recurso a mais nos modos de
interacdo com o mundo digital e os jogadores que o compartilnam. E interessante notar como,
com efeito, a reprodugdo realista da violéncia fisica ndo é um fator preponderante nos

MMORPG’s de modo geral. As justificativas podem ser devido a natureza fantasiosa de tais
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jogos, seu carater essencialmente social ou de ordem puramente técnica, tendo em vista a
dificuldade de se reproduzir graficamente particulas como as de sangue em um ambiente de
transmisséo on-line de dados. De acordo com Galloway (2006), contudo, quando se trata de
estudos sobre jogos digitais, 0 pesquisador precisa estar atento para a diferenca fundamental

entre “realismo” e “veracidade ” (‘“realisticness”, em tradugdo livre).

Ainda que um jogo como Profane ndo corresponda a pressupostos para uma
representacdo — conceito no qual o autor é contra o uso quando relacionado aos jogos digitais,
inclusive — supostamente fiel ou realista em termos estéticos, ele pode ser mais veridico de
acordo com o grau de “congruéncia” entre a realidade social do jogador e o ambiente de jogo.
Seu conceito de “realismo” se afasta entdo do corrente nas discussdes sobre videogames — no
qual costuma-se utilizar expressdes como graficos ou mecéanicas realistas baseadas em uma
pressuposta correspondéncia com 0s modos nos quais tais imagens e acdes, respectivamente,
se dariam no mundo real — para dialogar com uma interpretacdo oriunda da critica
cinematogréfica, que o concebe nesse contexto enquanto fundamentalmente critico em termos
sociais, uma “pratica politica socialista, ndo meramente um estilo de filme focado em recriar
o ‘real’”; no contexto dos estudos sobre jogos, implica na necessidade de “ndo tornar uma
teoria do realismo em jogos digitais como mera representacdo realista, mas definir jogos
realistas como aqueles que refletem criticamente sobre as minucias da vida cotidiana, repleta
de lutas, dramas pessoas e injustica” (GALLOWAY, 2006, p. 75, traducdo nossa, grifos no

original).

Contudo, 0 que seria exatamente um jogo que reflete criticamente sobre as
minudcias da vida cotidiana permanece indefinido na obra do autor. Chama a atencao, porém,
gue, por um momento, destaca-se a importancia da narrativa no jogo para a caracterizacdo
“realista” deste. Ao comparar America’s Army (2002) com os jogos Special Force (2003) e
Under Ash (2002), o autor afirma que “o que [os] difere é a narrativa, ndo a representag¢do”
(GALLOWAY, 2006, p. 80, traducio nossa). Sdo trés jogos do género FPS®® com
composicOes espaciais e imagéticas alegadamente idénticas, apenas com variacGes de
qualidade grafica — o que os distinguiria seria de ordem diegética: no primeiro (Figura 19), o
jogador é um soldado do Exeército americano, enquanto em Special Force (Figura 20) e

Under Ash (Figura 21) assume-se a identidade de palestinos participantes da jihad islamica.

%3 First-Person Shooter, “tiro em primeira pessoa” na tradugio corrente
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Figura 19: captura de tela de partida do jogo America’s Army.

Fonte: https://americas-army-proving-grounds.softonic.com.br/Acesso em: 30 set. 2021.

Por outro lado, como Galloway concebe o0 jogo enquanto fundamentalmente uma
acdo, o realismo do jogo depende também do jogador. Como o autor coloca, “um jovem
estadunidense tipico jogando Special Force muito provavelmente ndo experienciara realismo,
ao passo que o realismo é de fato possivel para um jovem jogador palestino jogando Special
Force nos territorios ocupados” (GALLOWAY, 2006, p. 84, tradug@o nossa), o que acaba por
atribuir até a America’s Army algum nivel de realismo, caracterizando-o enquanto uma
“fantasia realista” (GALLOWAY, 2006, p. 79, tradugdo nossa) na medida em que se constitui
enquanto uma “articulacdo real da vantagem politica sentida e desejada pela maioria dos
americanos” (GALLOWAY, 2006, p. 84, tradugdo nossa), ou seja, o realismo nos jogos
digitais é profundamente relacional, e é nesse sentido que a nocdo se torna util para

compreender a génese narrativa em Profane e Arida.
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Figura 20: captura de tela de partida do jogo Special Force.

Fonte: http://ww.gamestudies.org/0401/issue-art/galloway/SpecialForce.jpg Acesso em: 30 set. 2021.

Galloway possivelmente ndo veria realismo em Profane, porém, sem
necessariamente referirmo-nos aos sentidos originalmente atribuidos ao termo, consideramos
inegavel que aspectos amplos das sociedades do “mundo real” sdo incorporados no jogo, o
gue permitia caracteriza-lo ao menos como uma fantasia realista. Retomando Gasi (2013), no
que diz respeito ao imaginario fantastico marcadamente sincrético — cujo processo resulta em
uma nova cosmogonia diegética no jogo, ou seja, a partir de elementos correntes na literatura
e producdo midiatica fantastica medieval, criou-se um novo universo — a despeito da
inverossimilhanca de suas representacGes imagéticas, poderes magicos e seres monstruosos, o
jogo enseja o desenvolvimento de estruturas e, consequentemente, de estratificagdo social: a
liberdade para construir, extrair recursos, estabelecer comércio, entre outras atividades
possiveis, lanca a mdo também de dindmicas como algo tal qual um trabalho assalariado —

embora evidentemente prescindindo do carater coercitivo do regime de trabalho nas
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sociedades capitalistas modernas. Nada impede um jogador com maior acimulo de exp® e
material, no sentido diegético, de recrutar e remunerar jogadores com menos tempo de jogo

para que exercam atividades menos atraentes — o trabalho — ou sirvam de seguranca privada,

apenas para citar alguns exemplos hipotéticos.

Figura 21: captura de tela de partida do jogo Under Ash.

Fonte: http://www.gamestudies.org/0401/issue-art/galloway/SpecialForce.jpg Acesso em: 30 set. 2021.

Por esse lado, Arida parece menos realista, ou a0 menos com algum nivel de
ficcionalidade em sua constituicdo, ainda que certamente apeteceria mais a Galloway em suas
correspondéncias com uma “aten¢do do tipo documental as lutas cotidianas dos privados de
direitos” (GALLOWAY, 2006, p. 80, tradug¢do nossa). O jogo, contudo, assenta-se, como
exposto no quadro apresentado no inicio do capitulo, em um contetdo narrativo prescrito em
sua programacgdo que limita tanto a reproducgdo social quanto a producéo imaginativa no

acionamento de seu espaco de jogo. Dito de outra forma, em Profane o jogador pode

% Sigla utilizada para ndo confundir com o conceito analitico aqui empregado. Nos mais variados géneros de
jogos, mas principalmente no RPG, é comum chamar de experiéncia o valor numérico agregado ao progresso da
personagem, frequentemente medido por niveis.
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contemplar a possibilidade de narrar historias diversas, a depender da constituicdo do
mundo®®; em Arida, joga-se uma narrativa — o que de modo algum necessariamente limita a
pluralidade de experiéncias possiveis, tendo em vista que estas se constituem a partir da

interrelacdo de diversas outras facetas do jogo e da interacdo ludica.

3. “Jogabilidade critica”: a ambiguidade cultural e politica da interacéo
ludica

Por fim, no que diz respeito ao esquema analitico proposto aqui, trazemos aqui a
questdo da agéncia como ponto focal que compBe a proposta aqui constituida de uma
ludologia cultural. Em cada uma das sessdes, procuramos reiterar que tais divisdes sdo
somente um momento do processo de composi¢cdo o objeto a partir da analise, sendo as
intersecgdes entre elas constituintes da ontologia integrada que aqui propomos. Se as sessdes
anteriores partiam fundamentalmente da composicéo intrinseca do jogo para a compreender
suas capacidades de producéo e reproducdo culturais, aqui 0 movimento é o0 inverso: a partir

do componente humano da experiéncia de jogo.

Em primeira instancia, as possibilidades de agenciamentos que ambos 0s jogos
suscitam seriam amplamente dispares: de acordo com o quadro disposto no inicio do capitulo,
Profane possui a vocagao dos MMORPG’s para a multiplicidade de modos de interagdo com
seu mundo digital devido a partir de sua configuracéo interna, com a extensiva colaboracdo do
preceito sandbox para a constituicdo de uma premissa de liberdade de envolvimento e
implicacdo com o ambiente; em Arida, mesmo que dispondo de relativa liberdade aos modos
de interacdo com 0 espaco, 0 engajamento se da a partir de uma linearidade predeterminada
pela estrutura narrativa do jogo, alicercada em divisGes e pré-requisitos axiomaticas na sua
composicdo — comec¢o, meio e fim autoevidentes. Todavia, como intentaremos demonstrar na
presente sessdo, tais definicbes podem ser borradas a partir da consideracdo acerca dos
processos de constituicdo desse sujeito-jogador; se, como vimos anteriormente com Galloway
(2006, p. 84, traducdo nossa), o realismo nos jogos digitais “¢ sobre a relacdo entre jogo e

jogador”, ou seja, varia de acordo com as caracteristicas constituintes da interagdo ludica, faz-

%5 A Insane apresentou em setembro de 2021 uma novidade intrigante: um conjunto de roupas e acessorios que
potencializam a capacidade da avatar para atividades como extracdo de minérios, coleta de madeira etc., em
adicdo a outros conjuntos anunciados anteriormente que aumentam a capacidade fisica de batalha ou os poderes
magicos — 0 que, ndo obstante, aponta para a conformacédo de outra dindmica social no jogo: o trabalho enquanto
especializacdo. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CUOCCwIgM8I/ Acesso em: 01 out. 2021
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se necessaria uma aproximagdo a complexidade desse fendmeno de modo a expor as
caracteristicas culturais, ou como a cultura enquanto conceito agregador opera no interior de
tal dindmica, e as implicacbes politicas da diversidade sociocultural implicada nessa
imbricacdo, para apontar tantos os modos como uma concep¢do hegemdnica de jogo e

interacdo ludica se reproduz, como formas de contraposicdo a esta.

Um dos volumes da obra enciclopédica de Salen e Zimmerman (2012b) se
debruca especialmente sobre a questdo da interacdo ludica, uma perspicaz traducdo da
polissémica palavra inglesa “play”. Nele, os autores apresentam uma visdo ampla sobre os
diversos fendbmenos que s@o considerados sob a categoria, que extrapola as dimensfes do
jogo; ecoando Huizinga (2019), € justamente pelo carater ubiquo do ludus que play designa
fendmenos aparentemente dispares como brincar, enganar alguém, tocar um instrumento
musical ou, evidentemente, jogar um jogo, entre outros. Todas essas atividades tém um qué de
interagdo ludica na medida em que “a interagdo ludica se refere as atividades que sdo
acompanhadas por um estado comparativo de prazer, euforia, poder e sentimento de
autoiniciativa” (GILMORE, 1971, p. 311 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 24).

Os autores apresentam entdo uma definicdo ampla, mas pertinente do fendmeno:
interacdo ludica ¢ “o movimento livre dentro de uma estrutura mais rigida” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012b, p. 26), o que supde inclusive que tal engajamento entre jogador e
jogo é, de fato, um teste constante entre a estrutura do jogo e a interacdo com ele. Tal
apreensdo é fundamental pois evidencia o carater criativo e inventivo da interacdo ludica: € a
partir dessa movimentagao por entre e no interior do conjunto de regras que constitui o “jogo-

sistema”, que 0 jogo se constitui:

Em todo caso, o0 jogo existe por causa de estruturas mais rigidas, mas
também existe, de alguma forma, em oposi¢do a elas. A giria s6 é giria
porque se afasta da norma gramatical. E oposta aos usos da linguagem mais
sérios e conservadores “oficiais”, e ganha sua identidade através de sua
diferenca em relacdo a eles. Da mesma forma, arremessar uma bola contra
uma parece esta em desacordo com usos mais utilitarios da arquitetura. Ao
mesmo tempo, a acdo estd de acordo com certas regras oferecidas pela
estrutura formal do edificio, levando a um tipo particular de interac&o.
(SALEN; ZIMERMAN, 2012b, p.26-7, grifos no original)

Esse “tipo particular de interacdo” os autores denominam como “interagdo lidica

transformadora”. Experiéncia é o conceito que 0s autores abordam, porém é uma
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conceitualizagdo que privilegia a dimensdo psicoldgica do fendmeno, ao destrinchar as
relagbes cognitivas e motoras que os jogadores estabelecem com os diferentes tipos de jogos.
Assim, o aspecto cultural da interacdo lidica ndo é devidamente desenvolvido — nem ao
menos na sessdo dedicada a chamada “interagdo ludica social” (SALEN; ZIMMERMAN,
2012b, p.181), que trata da interacdo entre jogadores em ambientes multijogadores. O tomo
sequinte da coletanea, que se debruga exclusivamente sobre a questdo da cultura, tampouco
parte de tal entendimento. Para os autores, a cultura é o contexto que envolve o circulo
magico e ndo faz parte dos esquemas das regras e da interagdo ludica, suas “qualidades
formais” e “efeitos experimentais” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012¢, p. 24) — logo, estes ndo

seriam perpassados por instancias politicas e ideoldgicas.

Sob tal angulo, “estruturas culturais” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012c, p. 25)
envolvem 0 jogo, mas ndo o perpassam ou O constituem. Ora, se, como apontamos no
primeiro capitulo, consideramos que as regras dos jogos sdo fundamentalmente constituidas
em confluéncia com valores e preceitos inscritos em sistemas sociais e culturais, 0 mesmo
vale, quica mais evidentemente, no caso da interacdo ludica, afinal ndo ha interacdo sem
interator — fundamentalmente humano e, por conseguinte, transpassado e composto por
diferencas e identidades culturais. Trata-se, portanto, de levar a cabo a critica feita por
Boellstorff (2006, p.31, traducdo nossa, grifo nosso) ao estruturalismo de autores como Salen
e Zimmerman — ao constatar os “problemas fundamentais” de tal ponto de vista, que confunde
“a interpretagdo externa do pesquisador pela pratica de fato da cultura como um dominio
intersubjetivo da experiéncia, que se molda ndo em cabecas individuais, mas em relacdes
sociais” — e as nog¢des antropoldgicas de analise de jogos digitais propostas por Boellstorff
(2006) na introducdo deste trabalho: regras e interacdo ludica sdo profundamente implicadas
nas “culturas de jogos”, nas “culturas do jogar” e no “jogar de culturas”. O que chamamos
anteriormente de criatividade e inventividade na interacdo ludica pode ser entendido como
seu potencial transformador, tendo em vista que tal potencial “depende da maneira como
enquadramos a experiéncia do jogo” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p.27); o que implica
na no¢cdo de que toda interacdo lGdica tem um potencial maior ou menor de ser

transformadora.

E fundamental abordarmos também o aspecto inverso de tal relacdo: a
transformacao — aqui compreendida como ndo limitada aos aspectos ditos formais do jogo,
mas na integralidade do ecossistema de jogo — ndo necessariamente é moralmente positiva.

Ao desnaturalizar os processos constitutivos da ontologia dos jogos, compreendendo-a
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enquanto fruto de uma concepcdo determinada em detrimento de outras possiveis, desvela-se
o caréter conservador de tal concepgdo e suas aplicacGes. As consideracGes de Trammell
(2020, p.36, traducdo nossa) acerca da ‘“‘experiéncia negra” de interagdo ludica ilustra
precisamente tais contradices, ao considerar que ela “nem sempre é construtiva, mas pode
ser opressiva e traumatica”, sendo fundamentalmente “uma relagdo de poder” — adicionando
para o rol de interacGes ludicas, para além de atividades prazerosas como cantar e brincar, a

tortura:

[...]Jdevemos teorizar como a tortura militar e disciplinar, com suas
conotacOes de dor e ndo prazer (e ndo dor prazerosa), deve ser entendida
como interagdo ludica em uma gramatica argumentativa que permita que a
tortura na cena BDSM seja entendida como interacdo ladica. Além disso,
defendo uma abordagem para definir a interacdo ludica que supere o que
vejo como um tabu fundamental: ela pode ser prazerosa, mas ndo torturante.
No entanto, muito da interacdo ludica é torturante, do BDSM a memorizacao
de longas listas de regras, ao esgotamento de seus limites fisicos, a
simplesmente jogar Banco Imobilidrio. Esse aparente paradoxo - que a
tortura é e ndo é interacdo ludica - pode ser resolvido. A tortura € uma
interacdo lddica e revela muito sobre como ela funciona para subjugar e
disciplinar as pessoas. (TRAMMELL, 2020, p. 37, traducdo nossa, grifo no

original)

Independentemente das Ultimas consequéncias de seus argumentos, o autor é
exitoso em expor o carater moral de concepg¢des formalistas ou estruturalistas das regras do
jogo, da interacdo ludica e da cultura. Decorre disso, portanto, que tais conformacdes podem
ser contestadas em seus elementos mais fundamentais; confluimos com Galloway (2006. p.
125, tradugdo nossa, grifo nosso) quando este afirma que “nds precisamos de jogabilidade
[“gameplay”] radical, ndo apenas graficos radicais”. Aqui, o autor esta focado no processo
gerador do jogo por parte de seus desenvolvedores, ressaltando a necessidade da confeccédo de
“novas gramaticas de acdo” por parte destes. NO entanto, a ideia de gramatica é pertinente
porque, assim como a linguistica construtivista afirma que “sdo os atores sociais que usam os
sistemas conceituais, o linguistico e outros sistemas representacionais de sua cultura para
construir sentido, para fazer com que o mundo seja compreensivel e para comunicar sobre
esse mundo, inteligivelmente, para outros” (HALL, 2016, p. 49), compreendemos que o
sentido do jogo se compbe de modo complexo: sobre a cultura, Boellstorff (2006, p. 31,

tradugdo nossa) afirma que “assim como a maioria de nds ndo pode explicar as regras
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gramaticas que usamos toda vez que falamos, muitos de nds ndo podem explicar as crencgas
culturais sobre tudo, desde gé€nero a estética, que moldam nossos mundos sociais”. Talvez nao
seja 0 caso de, como aconteceu com a cultura na histéria da antropologia, propor uma viséo
pos-estruturalista do jogo ao ponto de dispensar ou recusar a imprescindibilidade de regras
em sua composicao; por outro lado, faz-se absolutamente necessario ressaltar que tais regras
ndo determinam os sentidos ou produtos originados a partir da interacdo ludica — como sera

abordado adiante a partir do conceito de experiéncia.

Debrugcando-nos novamente em nossos objetos privilegiados de reflexdo, tais
postulados implicam na consideracio de que tanto Arida quanto Profane oferecem
possibilidades ambiguas de interacdo ludica na medida em que apresentam conteldos
representacionais que despertam sentimentos e formulac6es acerca de vivéncias e contextos
historicos de dominacdo, colonizacdo, miséria etc. Em Profane, é a disposi¢édo do jogador que
faz 0 jogo de papéis do colonizador — mas serd que o gosto pela dominagdo é uma pratica
necessariamente universal? E se a estrutura do jogo possibilitar a fundacdo e gestdo de
comunidades que se desafiem a compreender de modo reflexivo (LAMMES, 2018) suas
praticas? No caso de Arida, implica em compreender a polissemia da experiéncia com a
narrativa de Cicera, que € capaz de suscitar, em termos de extremos experienciais, tanto o
maravilhamento quanto a um Outro exotizado, quanto a rememoracgéo de vivéncias de dor e

privacdo em termos de pobreza e desigualdade social.

Como veremos em seguida, é nos intermédios de tais possibilidades de relac6es
que se encontra algo como a pds-colonialidade de uma experiéncia com tais jogos.
Considerando que a acdo da avatar em um jogo é a representacdo possivel de um desejo
manifestado através da interacdo ladica, mas constrangido pelas estruturas de jogo, ambos
0s jogos oferecem “possibilidades simultaneas de subalternidade, protesto, elitismo e
hegemonia” (MUKHERIJEE, 2014, p. 22, tradugdo nossa). A partir destes preceitos, ecoamos
a afirmacdo feita na introducdo deste trabalho: € devido, sobretudo, ao carater polissémico e
ambiguo da interacdo ludica que Profane ndo é essencialmente um jogo colonialista e, em

contrapartida, Arida ndo se opde diametralmente em termos politicos a ele.
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CAPITULO IV: POS-COLONIALIDADE DA EXPERIENCIA EM
JOGOS DIGITAIS

Here, then, we find ourselves between Scylla and
Charybdis, between the devil and the deep blue
sea. We always knew that the dismantling of the
colonial paradigm would release strange demons
from the deep, and that these monsters might come
trailing all sorts of subterranean material. Still, the
awkward twists and turns, leaps and reversals in
the ways the argument is being conducted should
alert us to the sleep of reason that is beyond or
after Reason, the way desire plays across power
and knowledge in the dangerous enterprise of

thinking at or beyond the limit.

Stuart Hall em When was ‘the post-colonial ?

Nos capitulos anteriores, buscamos apresentar uma proposta reduzida, mas
positiva de modelo analitico, evidenciando a centralidade da cultura na formacéo das teorias
sobre jogos, uma vez que o arcabougo conceitual mobilizado tem como objetivo principal
ressaltar a ideia do jogo enquanto uma complexa rede de atores humanos e maquinicos 0s
quais suas disposicdes culturais e seus conflitos, ambiguidades e contradicdes possuem a
capacidade de, se ndo mudar as regras do jogo, inventar e recriar possibilidades ludicas. Ndo
obstante, cabe ainda investigar o que pode ser considerada a via inversa de tal
empreendimento, ou seja, como 0s jogos também constituem o que se considera, de modo
amplo, enquanto cultura. Se em Huizinga temos a logica do jogo enquanto elemento fundador
de uma nocdo estruturalista de cultura, seguimos aqui um caminho fundamentalmente
distinto, ao considerar que logicas de jogo se estabelecem a partir da heterogeneidade de seus

agentes, gerando experiéncias de jogo marcadamente hibridas em termos de sua composi¢éo.

O pos-colonial, que “ndo significa a superagdo do colonialismo em suas varias
dimensdes, mas sim um tipo de discurso a fazer frente aos anteriores, uma diretriz de

pensamento a se contrapor a mentalidade colonizada, despojada de autodeterminagao”
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(MIGLIEVICH, 2017), aparece aqui enquanto uma possibilidade epistemolégica de
enunciacao de tais questdes. Cabe antes, porém, um breve resgate da génese de tais estudos e
sua contextualizagdo no ambito das Humanidades e Ciéncias Sociais brasileiras para, assim,

aproximarmo-nos metodologicamente dos game studies pds-coloniais propriamente dito.

Retomando a introducdo do presente trabalho, os estudos pds-coloniais, ou 0 p6s-
colonialismo, sdo uma espécie de segmento dos Estudos Culturais, especialmente dos

Cultural Studies ingleses, que, de modo geral, examina 0s

discursos do poder e do saber impostos pelos colonizadores europeus em
suas coldnias e nas metropoles de onde partiu o aparato ideolégico da
dominagdo colonial, e examina o fluxo discursivo produzido pelos povos
subjugados. Expde, também e principalmente, as cicatrizes, sequelas e

recorréncias contemporaneas dessa dominagdo colonial (GOMES, 2012,
p.1).

Destacamos, desse modo, que se refere a autores como 0s anteriormente citados
Homi Bhabha, Edward Said, Gayatri Spivak e Stuart Hall — sendo o Gltimo um dos principais
articuladores da relacdo entre a critica pés-colonial e os Cultural Studies ingleses — que se
propdem a teorizar criticamente as herancas materiais, culturais e epistemologicas dos
processos coloniais histérico perpetrados pelas nacbes europeias, em especial no que diz
respeito a Africa e América Latina®. As ambiguidades da formacéo dos estudos pds-coloniais
se expressam desde as origens de seus autores, visto que € composta por parcela expressiva de
imigrantes de paises europeus e asiaticos, que se formam intelectualmente nos grandes polos
académicos da Europa e dos Estados Unidos (COSTA, 2006).; a condicao diasporica de tais
autores imprime uma marca de transitoriedade, incerteza ou ambivaléncia que perpassa tais
producdes, de autores que se veem em limiares e tensdes entre tradicdo e modernidade,

globalizacdo e regionalismos e demais binarismos relativos da contemporaneidade.

Vale apontar, ademais, que o pos-colonialismo como tal possui um estatuto no
minimo fragil em termos de insercdo, sendo contestado inclusive por alguns de seus autores
mais destacados (SPIVAK, 1999; HALL, 2013) e em especial no contexto académico

%6 Cabe apontar a exclusdo de uma parcela significativa de autores como Walter Mignolo e Ramén Grosfoguel,
por vezes considerados a vertente latino-americana dos pés-coloniais. Nesse trabalho, no entanto, concordamos
com Miglievich (2017) quando aponta o chamado “giro decolonial” realizado por esses autores que, grosso
modo, embora partilhem da critica ao colonialismo e suas manifestacbes na atualidade dos pds-coloniais
“anglofonos”, o realizam de forma consideravelmente mais radical em termos epistemoldgicos, tornando-os mais
adequadamente caracterizados como relativos a chamada critica decolonial, ou decolonialismo.
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brasileiro. Segundo Miglievich (2017, p.4), os problemas e herangas do sistema colonial na
formacéo social do Brasil ndo sdo estranhos aos grandes intérpretes do Brasil como Paulo
Freire ou Florestan Fernandes, “em sua obstinagdo pela autonomia dos povos latino-
americanos e superacdo do subdesenvolvimento, a0 mesmo tempo em que projetavam uma
integracdo latino-americana que permitisse vislumbrar outros rumos que ndo a subserviéncia
ao capitalismo internacional”. A partir dos nomes citados anteriormente, evidencia-se a
proeminéncia da influéncia marxista no Pensamento Social brasileiro que, destarte, enfatiza a
importancia da economia politica enquanto método analitico a nivel de sistema e estrutura;
por outro lado, a critica pds-colonial colocaria a cultura e a circulagdo simbdlica e discursiva

no centro das analises. E nesse sentido que se da o entrave:

o proprio termo “pds-colonialismo”, disseminado em importantes
universidades angléfonas do norte global, foi objeto de diversas disputas e
criticas académicas em torno de seu entendimento e definicdo. No contexto
da globalizacdo ascendente, da evidéncia do multiculturalismo e da
proliferagdo das escolas europeias embaladas pelos “pos”, o poés-
colonialismo foi criticado pela sugestdo ambigua de superacdo do
colonialismo, pelo culturalismo exacerbado incapaz de problematizar o
sistema material e econdmico do capitalismo — e, logo, do colonialismo e do
imperialismo — e pela projecdo de certa elite intelectual, cuja critica pds-
colonial era enunciada desde o “Primeiro Mundo”. Em outras palavras, o
canone da critica ou razdo pds-colonial desenvolveu-se dentro dos
constrangimentos da modernidade eurocéntrica que pretendia confrontar,
reproduzindo a dindmica global da dependéncia académica e despolitizando
0 debate. (BALLESTRIN, 2017, p. 511)

N&o nos limitando a uma ou mais possiveis definicbes — todas parciais e
provisérias — de algo como o pos-colonialismo, interessa-nos particularmente essa
caracteristica de ndo-lugar — ou ainda a habitagdo da “borda de uma realidade intervalar”
(BHABHA, 2013, p. 35, grifo no original) — do pds-colonial. Os game studies, como
demonstrado anteriormente, também tém em sua génese conflitos de ordem epistemoldgica e
um estatuto académico-cientifico relativamente precario — basta atentar-se a auséncia de
discussdes como as aqui propostas em cursos de formacdo de designers de jogos, por
exemplo. Mesmo tendo os jogos digitais como objeto privilegiado, ndo é possivel afirmar que
0 campo possui algo como um monopolio dos estudos do fendmeno — com destaque para o

caso brasileiro e a proeminéncia de areas como a Educagdo, como discutido no primeiro
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capitulo deste trabalho, que também aponta como os estudos pds-coloniais tém no texto

literario sua raison d'étre, mas se estabelecendo em semelhante correlagdo de forgas.

Além disso, sdo dois campos que ndo s6 compreendem tais objetos como
profundamente constituidos a partir de dindmicas sociais, mas também partem de seus objetos
para a compreensdo do mundo social; ambos campos subalternos no que diz respeito aos
arranjos disciplinares correspondente aos respectivos objetos — Design, Teoria Literéria,
Ciéncias Sociais e Humanidades. E, no entanto, na reavaliagdo de tais aparentes
ambivaléncias e incertezas que este trabalho enxerga a poténcia necessaria para compreender
0 estatuto igualmente ambivalente e necessario do jogo digital no Brasil, e é através da ideia

de experiéncia, que sera desenvolvida a seguir, que se propde tal juncéo.

Experiéncia € tencionada aqui enquanto o conjunto de préaticas constituintes da
relacdo que se estabelece entre o jogador e 0 jogo, que envolve também meios paratextuais,
como sites da internet, aplicativos de bate-papo, revistas de jogos, entre outros (APPERLEY,
2018), e consolida-se na interagdo ludica engquanto ato e engajamento. Embora cada
experiéncia tenha suas especificidades, pois “a produ¢do de significado do videogame, assim
como na danca e na musica, acontece na performance, e ndo somente na codificacdo de
elementos de representa¢ao” (LUZ, 2019, p. 8), tanto as imagens quanto as mecénicas dos
jogos promovem e incentivam sentimentos e comportamentos, como desejos de conquista ou
solidariedade, por exemplo, e estas designacGes revelam a arquitetura que compde 0 jogo;
arquitetura esta que ndao submete ou determina a experiéncia do jogador, podendo contestar ou
reafirma-las, o que se reflete no proprio ato de jogar. Mesmo a partir de um ponto de vista
relativamente conservador da interacdo ludica, é inegavel o espaco da incerteza criadora

inerente ao ato:

Ao jogar um jogo, colocamo-nos em um campo (encapsulado e protegido)
do qual ndo temos o controle nem mesmo de muitos de seus elementos. O
jogo ocorre dentro de um controle variavel (regras), em gue ndo temos o
controle da situagdo controlada. Entretanto, a regra geral do jogo é que o
jogador deve ser capaz de intervir (e fazemos parte do acaso) no jogo de
muitos modos, desde a configuracdo de personagens e objetos, a
manipulacédo e interacdo, até o decurso da propria experiéncia e narrativa do
jogo. Esse € um dos aspectos que leva filésofos e designers a dizer que o
jogo possibilita o exercicio de uma experiéncia (no amplo sentido do termo).

Essa experiéncia de jogo é definida pela filosofia como uma experiéncia
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estética, com contornos igualmente conceituais e éticos. (PETRY, 2016, p.
35-6, grifos no original)

O que o autor chama de experiéncia estética ecoa nos game studies pos-coloniais
quando Chakrabarti (2015, p.185, tradu¢do nossa) enfatiza que “jogos ¢ a interagdo ludica
devem ser vistos ndo meramente como um entretenimento inofensivo, mas como espacos
ideologicamente ricos de treinamento subconsciente”. No presente trabalho, porém, tal
estética é entendida enquanto tdo somente uma das dimensbes envolvidas no jogo e na
interacdo ludica, que sdo fenbmenos complexos e multisituados. A experiéncia de jogo
compde-se na qualidade de pratica voluvel e heterogénea de alteridade ao tencionar a relacdo
triplice jogador-avatar-espago; experiéncia e experimento se misturam, desafiando a
impossibilidade da dialogia do espaco de interacdo entre colonizador e colonizado (SPIVAK,
2010) — ao menos, em termos ludicos, se ndo considerarmos o ludico enquanto antdnimo de
sério, indo além do jogo enquanto “mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados
a pratica de uma atividade especial” (HUIZINGA, 2019, p.11): circulos magicos.
Contrariamente, os jogos digitais dispdem cada vez mais de mundos permanentes — e, de
modo quase literal no caso dos MMORPG s, que existem independentemente da presenca de
jogadores, ampliando-se cada vez mais 0s enredamentos entre os chamados real, virtual e
digital — que sdo ocupados, colonizados e resistem de diversas formas, a partir de numerosos
agentes, sendo o videogame um vetor que transita entre todos eles De modo recursivo, estes
espacos se atualizam constantemente ndo s6 em si, mas entre si®’, desvelando miriades
ininterrompiveis de possibilidades. Investiguemos algumas delas retomando nossos objetos

privilegiados: Arida e Profane.

Recuperemos do capitulo anterior, em termos de realismo, as formas as quais
jogos digitais reproduzem e abrem possibilidades para questionamentos acerca das
ambiguidades e conflitos constitutivos dos processos de formacdo social. De modos distintas,
ambos 0s jogos aqui apresentados sdo, a nosso ver, bem-sucedidos nessa representacdo —
outro conceito que diferimos substancialmente de Galloway. Se, para o autor — partindo da

distingdo feita por Huizinga (2019) entre jogos e rituais — representacdo é “uma questdo de

57 N4o se trata aqui, porém, de nenhuma alusdo ou aproximacdo com o debate acerca das chamadas realidades
virtuais ou dos metaversos, sendo esse ultimo recentemente reacendido a partir do andncio — ainda
particularmente nebuloso — da transicdo da rede social Facebook para uma nova etapa ou configuragdo,
intitulada Meta, que promete niveis de interatividade e imersdo semelhantes aos imaginados por Ernest Cline
(2019). Longe de integrar o escopo do presente trabalho, basta apontar como, na obra citada, tais aspiragdes de
“realidade virtual” levaram a humanidade a um estado de completa calamidade — na vida real, no entanto,
parafraseando o poeta Cazuza, os dados do futuro ainda estdo rolando.
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figurativamente reapresentar uma acdo [...], enquanto a interagdo ludica € um efeito
reproduzido na acdo” (GALLOWAY, 2006, p. 22, traducdo nossa, grifo no original),
consideramos justamente o contréario: a representacdo é um efeito produzido a partir da
interacdo ludica, representacédo e identidade ndo sdo necessariamente processos distintos, mas
coproduzidos e entrelagados; ndo limitando-se a 0 qué 0s jogos em si representam, mas
também contemplando como eles comp&em e concorrem para a caracterizacao do que, afinal,
seria um jogo brasileiro — uma concepgéo que compreende tal processo em confluéncia com o
que Spivak (2010, p. 31, grifo no original) discute enquanto os “dois sentidos do termo
representacdo [...]: a representacdo como falar por, como ocorre na politica, e representacdo
enquanto re-presentac@o, como aparece na arte ou na filosofia”, 0 que, em termos de jogos
digitais, significa, grosso modo, tanto as mensagens que 0 jogo em si comunica, quanto o
produto resultante dessa comunicagdo em contato com a subjetividade e arcabouco cultural do

jogador.

Em Arida, o jogador se vé necessariamente em um contexto de fuga e migracao:
como um mob de Profane, que funciona dentro da légica dos jogos digitais geralmente como
um Outro desumanizado em relacdo ao seu contexto (MERWE, 2020), que ocupa “uma
terceira zona, entre o estatuto de sujeito e objeto” (MBEMBE, 2018, p. 39). Nesse caso,
todavia, contemplando também a concep¢do dos NPC'’s a partir de uma “perspectiva de
valorizacgéo das figuras andnimas da historia, daqueles que seriam os representantes da cultura
popular” (ARAUJO et al., 2021, p. 143), 0 Outro é tornado o agente principal que se propde
enquanto contra hegemdnico; uma experiéncia diaspdrica que propicia ao jogador, de forma
ludica, um olhar sobre um momento histérico salutar para a formacdo da identidade e das
representacdes acerca do nordeste e do nordestino. Se, em Profane, a utilizacdo de uma
estética remetente a um imaginario contemporaneo acerca da ldade Média europeia se
justifica basicamente por seu apelo visual e comercial — mesmo considerando as motivacdes
proprias dos individuos envolvidos na concepcio do projeto, em Arida a proposta
iconografica se reafirma também por motivos manifestadamente politicos, se opondo
abertamente ao procedimento hegemoénico na indéstria dos jogos digitais de “continua

disseminacdo de atitudes e modalidades coloniais” (CHAKRABORTI, 2015, p. 199).

Cabe notar também como ambos se dispdem de simbolos e representacdes que

apelam a seus publicos especificos, o que pode ser compreendido se aceitamos que
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0 uso da iconografia familiar é tanto uma decisdo de marketing quanto
estética e formal, j& que os jogadores tém mais probabilidade de encontrar
um mundo atraente que mistura familiaridade com a novidade do que de
acolher um mundo totalmente estranho a sua experiéncia. (LANGER, 2008,
p. 91, traducdo nossa)

E necessario, portanto, compreendermos que esses jogos dialogam e negociam
com suas imediaces de jogadores e das aspiracdes de seus desenvolvedores, mas também
com demandas de mercado. Profane é um jogo que oferece a experimentacdo com uma
dindmica de colonizacdo em um universo ficcional a partir da 6tica do colonizador, mas que
permite também experiéncias de jogo que dialoguem e, no limite, resistam a essa estruturacéo,
habilitando uma pluralidade de possibilidades. Um jogo que estabelece e, a0 mesmo tempo,
reifica um padrdo para um jogo de tais caracteristicas € New World (2021), um MMORPG
produzido pelo gigantesco conglomerado corporativo Amazon, que ja conta com uma das
mais numerosas comunidades de jogadores da plataforma Steam, tendo alcangado um pico de

913 mil jogadores conectados simultaneamente no dia 3 de outubro de 2021%,

Com um titulo que ecoa diretamente a ética colonialista da era das navegacoes, 0
jogo possui uma estrutura narrativa analoga a de Profane, também similarmente secundéaria
em relacdo ao cerne da experiéncia de jogo: o0s jogadores — seus avatares, mais
especificamente — sdo exploradores em uma terra desconhecida, a ilha de Aeternum, “fonte de
lendas fantasticas”, de acordo com o site oficial do jogo®°, onde as fronteiras entre natural e
sobrenatural sdo borradas e, evidentemente, ndo ha nada que se assemelha a cultura a ndo ser
aquela oriunda do colonizador (Figura 22). A estrutura de jogo de New World, por outro lado,
se constitui a partir de muitas das caracteristicas consideradas, como apontado no capitulo II,
limitantes a liberdade do jogador, de acordo com os desenvolvedores de Profane: a orientacéo
da interacdo a partir de um sistema de quests, 0 PvP restrito a determinadas areas do jogo,
entre outras. Dessa forma, destacam-se duas caracteristicas que ressaltam a diferenca politica
da experiéncia proposta pelos dois jogos: a auséncia de um sistema de construcdo de

habitacdes e o sistema de faccoes.

%8 Disponivel em: https://steamcharts.com/app/1063730 Acesso em: 10 nov. 2021.
%9 Disponivel em: https://www.newworld.com/pt-br/game/about Acesso em: 9 nov. 2021
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Figura 22: imagem demonstrativa de New World. Fonte: https://www.newworld.com/pt-br/game/about#ags-

MediaPopup Acesso em: 10 nov. 2021

Mesmo possuindo um sistema de craft em New World, este se limita a confeccao
de itens e armaduras para os avatares do jogo. A colonizacdo aqui, enquanto elemento
narrativo, se traduz em mera aventura cuja motivacéo poderia se dar de diversas outras formas
— como simples aventureiros em uma missdo fantastica, por exemplo. Tal constituicdo subjaz
uma tendéncia a neutralizacdo dos efeitos politicos de processos coloniais, como se fossem
tdo somente mais um ensejo narrativo e ndo coadunasse, por exemplo, com diversos outros
jogos digitais e producdes midiaticas variadas que o fazem de tal forma — quando nao
realcando aspectos supostamente positivos de empreitadas coloniais ficcionais ou baseada em

fatos, eventos ou espacos reais.

O dispositivo que reinsere a vocacgao colonial de modo mais inequivoco no jogo
sdo as chamadas fac¢des (Figura 23). Diferentemente do sistema de guildas em Profane, o
equivalente organizacional de jogadores em New World, as Companhias, sdo subjugadas a
esses trés poderes maiores, que sdo predeterminadas pela programacdo do jogo tanto em
termos narrativos (o sistema moral e ético que rege os “motivos e esquemas”, como disposto
na Figura 21, da respectiva faccdo), quanto de design do jogo (atividades restritas para cada

faccdo, que frequentemente implicam no antagonismo direto a uma faccgéo rival).

Ambas as caracteristicas apontam para a supressdo em New World da mais
fundamental caracteristica de Profane: o que seus desenvolvedores chamam de liberdade,

mas talvez seja mais adequado de se formular em termos de autonomia. Se o primeiro
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conceito evoca um sentido arrevesadamente politico a amplitude contingencial da interacéo
ladica no espago de jogo, a ideia do exercicio autbnomo implica na responsabilizacéo de ndo
sO os limites — ou regras — do jogo, mas também se relaciona a uma “ética da interagdo
ladica” (SICART, 2009). Pouco tempo apds o lancamento de New World, ja se vé noticias de
usuarios sendo punidos pela exploracdo de defeitos de programagio em beneficio proprio®;
no pré-alpha de Profane, eram frequentes os descontentamentos com o anteriormente citado

PvP aberto, especialmente no que diz respeito as possibilidades de preservacéo patrimonial.

ESCOLHA SUA
FACGAO

No centro do lado social do New World estao as trés faccoes, organizacoes de jogadores com o
mesmo objetivo e personagens IA com seus proprios motivos e esquemas para o futuro da ilha.

Dentro de cada faccao, os jogadores podem formar ou participar dos grupos chamados
Companhias. Sua faccao de escolha ird determinar quem vocé apéia e combate no JvJ e pode
conferir beneficios se sua faccao ou companhia controlar assentamentos e territorios.

OS SAQUEADORES

Exemplos vivos da crenca de que "o poder corrige”, os Saqueadores sao uma forca militar
implacavel que busca estabelecer uma nacao livre onde todos com forca e determinacao para
reivindicar podem fazé-lo.

O SINDICATO

Trabalhando nas sombras e lidando com segredos, os membros do Sindicato usam sua astiicia e
inteligéncia ilimitadas em busca da sabedoria proibida.

A ALIANCA

Como herdis divinos motivados pela conviccao e fé na luz da Centelha, a Alianca luta com a virtude
e a justica pelas almas perturbadas de todas as coisas vivas.

Figura 23: Descricdo do sistema de faccdes de New World. Fonte: https://www.newworld.com/pt-br/game/about
Acesso em: 10 nov. 2021

Bhabha (2013, p. 117), ao abordar a questdo do esteredtipo no sujeito colonial,
refere-se a este “tanto como colonizador como colonizado”, no qual nega-se a ambos uma

“forma de negacdo que dad acesso ao reconhecimento da diferenga”. Como mencionado

80 Ver, por exemplo: https://www.tecmundo.com.br/voxel/228232-new-world-jogadores-abusaram-bug-
duplicacao-sendo-punidos.htm Acesso em: 8 nov. 2021
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anteriormente, Profane baseia-se em uma logica de ocupacdo do espaco do jogo, ocupacao
esta que engendra consequéncias diretamente relacionadas a estrutura¢do do jogo. A depender
de onde jogadores construirem suas casas, por exemplo, mobs podem ser gerados em meio as
construcdes, e suas reagdes sdo invariavelmente hostis. De acordo com o lore “Campanha: a
origem das culturas atuais”, mencionado anteriormente, as personagens do jogo, os avatares
dos jogadores, sao todos originalmente “refugiados sem patria” que vieram em embarcagdes
para o arquipélago, “no intuito de colonizar novas terras” (PROFANE MMORPG, 2019a), o
que demonstra uma pré-disposicdo do jogo a determinados modos de jogar relacionados a um
ethos dominador, expansivo. Ao construir uma casa, cabia ao jogador a tarefa quase diaria de
realizar a manutencdo de seus imoveis, que eram protegidos por uma bandeira®® para cada
imével. Essas bandeiras possuiam algumas barras de vida, porém, somente uma barra de vida
por dia podia ser subtraida — uma maneira de alargar a janela de reacdo de jogadores atacados,
de modo que ndo perdessem tudo literalmente de um dia para o outro. Todavia, muitos
jogadores se mostravam descontentes com essa dindmica, na impossibilidade de acessarem o

jogo e realizarem a manutencao necessaria a bandeira em tempo habil.

Trata-se de uma pratica prevista na proposta e programacao do jogo, mas nem por
isso deixa de suscitar descontentamentos e preocupacdes tanto do lado dos jogadores, quanto
dos desenvolvedores. Nestas tensdes, sdo revelados os conflitos que permeiam a compreenséao
das dindmicas coloniais nos jogos digitais. Assim como New World, Profane é emblematico
de um certo apego que desenvolvedores de jogos digitais possuem com no¢6es de conquista e
ocupacdo territorial, que, a0 mesmo tempo, cria uma complexa relacdo entre o jogador,
oriundo de um contexto pés-colonial, em um mundo de jogo que situa o jogador no centro
desse entroncamento ou, recuperando aqui o conceito de Lammes (2008), nddulo magico
especialmente prolifico devido aos modos nos quais Profane se estabelece, ou seja, a teia de

relacGes que permeia o desenvolvimento do jogo.

Mesmo que entendida enquanto complementar, a composicdo narrativa de
Profane informa e reifica pressupostos que jogadores em sua extensa maioria incorporam
através da experiéncia com outros jogos. Ademais, 0 carater complementar da narrativa
também engendra oportunidades dos jogadores elaborem contra-jogadas — de counterplay

(APPERLEY, 2010) — que deneguem estas tendéncias e experimentam outras possibilidades

61 Na Figura 7, é possivel ver um exemplo de duas bandeiras resguardando duas respectivas casas.
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de modos de jogar®?. Considerando o caréter colaborativo de desenvolvimento do jogo, ha
ainda a possibilidade de, através da demanda de jogadores, os desenvolvedores sintam-se até
mesmo impelidos a elaborar mecanicas no espaco do jogo que estimulem estas outras
possibilidades. Uma delas é o chamado modo pacifista ou passivo — presente inclusive em
jogos como a versdo online e multiplayer de Grand Theft Auto V (2013), reconhecido por seu
conteido explicitamente violento — que se relaciona com as demandas de jogadores por
localidades onde o PvP seja restringido, em favor do PVE, como exposto anteriormente, pois
frequentemente os jogadores sentem a ameaga iminente de uma interferéncia por parte de
algum jogador como fator de intensa perturbacdo da fruicdo, ou simplesmente gostariam de
ter a escolha de uma &rea segura, a despeito do fato de que existam cidades povoadas por
NPC’s guardas que ofereceriam relativa seguranca. E importante observar como, nesse
contexto de liberdade proposto pela estruturacdo do jogo e pelos mecanismos de jogo,
evidencia-se uma predisposicdo beligerante no momento do contato entre jogadores, em
detrimento de uma operac¢do comunicativa; em outras palavras, € muito mais facil atirar uma
flecha ou golpear outro jogador desconhecido do que digitar uma mensagem a fim de
estabelecer um didlogo — e o célculo realizado é o de que é muito provavel que o outro

jogador também ndo se arrisque desta forma.

Arida, por outro lado, situa tais questionamentos de modo diferente. Por ndo ser
um MMO, sendo a conexdo com a internet necessaria para seu acionamento apenas devido a
dependéncia da plataforma Steam, seu “lado social” — expressdo usada na Figura 21 sobre
New World — se da em seu carater narrativo e representacional. O jogo coloca o jogador na
posicdo de uma personagem que, conquanto ficticia, comporta consequéncias de um processo
historico de colonizacdo, ndo sendo possivel variar desta perspectiva dentro do jogo, porém

suas ambiguidades se manifestam de formas diversas.

Sua jogabilidade é profundamente marcada, quica determinada, por suas
premissas narrativas. Seus objetivos manifestamente extrapolam as potencialidades ladicas do
jogo, sua capacidade de entretenimento, produzindo enquanto efeito fundamental a formacéo
dos jogadores acerca dos aspectos culturais e sociais que representa; ele permite que o jogador
se projete em uma historia complexa (pois formada a partir de elementos ficcionais e

historiograficos) e estabeleca intensas relagdes com aquele ambiente, seus simbolismos,

2 Um exemplo notavel pode ser visto no préprio New World, no qual jogadores se uniram para estabelecer
formas autdnomas de regulamentacdo da economia do jogo. Ver mais em: https://www.thegamer.com/new-
world-economy/ Acesso em: 06 nov. 2021
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representacdes e personagens. Retomando Spivak (2010), o jogo evoca a necessidade nédo
somente do “subalterno” enquanto jogador, embora essa questdo seja inerentemente
processual por referir a um enredamento de processos historicos e sociais que se emaranham
para muito além do chamado universo dos videogames. Convoca também a ocupagdo do outro

lugar da relacdo, sem ressalvas aos pré-requisitos de alteridade que impGe.

Compartilhando de uma série de tensGes e dilemas que se apresentam aos estudos
pos-coloniais, 0 jogo proporciona a oportunidade de jogar com o subalterno, em uma narrativa
subalterna, com todas as responsabilidades vinculadas ao termo — o que implica na reflexdo
sobre os limites da representacdo ludoldgica, que pode ser pensada a partir da ideia de
“turismo identitario” de Nakamura (2007), compreendendo a ambiguidade inerente ao
processo de identificacdo produzido no ato da interacdo ou operacdo de um jogo digital.
Como coloca a autora, jogos digitais podem simular relacbes sociais de opressédo,
desigualdade ou outrizacdo de modo geral, porém tal conteddo ndo € assimilado
inequivocamente pelo jogador, que acessa 0 jogo no ambito da ludicidade — quando nao, de
conforto. Quando se trata de marcadores sociais de diferenca como género, raca, sexualidade
etc. — que, ndo obstante, revelam também como o videogame hegemdnico opera na
manutencdo dos modos dominantes de representacio (MURRAY, 2018a) — as tensGes
relativas a tal producéo se realcam devido ao estatuto atual da cultura dos jogos. Dito de outro
modo, ainda que a composicédo e elaboracédo de Cicera, uma menina negra, pobre e nordestina,
seja inequivoca em termos de sua concepc¢édo, a ambiguidade surge no ato da interacédo ludica,
pois

Em situacBes em que se joga, por exemplo, com uma avatar que é uma
mulher ou uma pessoa negra, € criado um cenario complicado no qual [...] a
avatar funciona tanto como uma representacao positiva de individuos fortes
e capazes, mas também serve, em Ultima analise, para agradar e servir o
jogador-mestre. [...] jogos podem simular injustica ou alteridade enquanto o
jogador provavelmente permanece no conforto de sua casa e de seus
privilégios enquanto joga e, a qualguer momento, se sua experiéncia virtual

de injustica se tornar excessiva, ele pode se voltar para esse ambiente seguro.
(MERWE, 2020, p.9, traducdo nossa)

A autora prossegue, ainda, para a concluséo de que, desse modo, a avatar seria
somente “o veiculo colonizado do jogador-mestre para curiosidade, edificagdo pessoal e/ou

prazer” (idem). Aqui ressalta-se um tragco marcante de interpretacdes criticas oriundas do



109

norte global que se traduz em um menosprezo as questdes relativas a representacdo nos jogos
digitais, possivelmente motivada pela exaustdo na qual foi tratada no respectivo ambito dos
game studies na primeira década do século XXI. E patente a necessidade dos game studies
abordarem “diretamente as expectativas hegemonicas de dominio que se supde estarem
subjacentes a propria natureza dos videogames” (idem, p. 13), porém analises (partidas do sul
global, sobretudo) que visem compreender seus objetos precisam atribuir-lhes a devida
importancia também em seus proprios termos, a partir dos problemas e questdes presentes em

Seu contexto.

Arida, com sua proposta de interacdo lidica baseada na n&o-violéncia, na empatia
e imersdo espacial e contextual, se constitui enquanto um sofisticado exemplar de como nao
ha preponderéncia entre as dimensdes representacionais imageéticas e mecénicas — ambas séo
paradigmas fundamentais de serem questionados no @mbito da producédo de jogos digitais e,
em especial, no caso brasileiro. Deixamos aqui a seguinte provocacgdo: quais seriam as
possiveis consequéncias se, em seu segundo titulo, a menina Cicera enfrentasse antagonistas
com seu facdo e sua enxada? E se, de repente, ela fosse apresentada enquanto uma menina de
pele branca? Para além das implicacdes politicas, € seguro afirmar que tais mudancas seriam
profundamente sentidas por aqueles envolvidos no ecossistema de jogos na qual o titulo se

insere.

Em suma, pensar em Profane e Arida como modelos paradigmaticos — mas
certamente ndo os Unicos possiveis — do que chamamos aqui de experiéncia pos-colonial em
jogos digitais implica em considerar como ambos, na relacdo com seus jogadores, expdem as
pungéncias e vulnerabilidades dos jogos digitais enquanto um meio constituido em um
contexto marcado pelo ethos colonial e capitalista europeu, que constituiu a ciéncia e a
tecnologia como polos produtores de desigualdades entre as diferentes regides do mundo
(DYER-WITHEFORD; PEUTER, 2009). No entanto, ndo sdo produtos audiovisuais fixos ou
autoevidentes em termos ideoldgicos; antes, sdo profundamente marcados pelas disputas de
sentidos e representacOes, especialmente evidentes no efervescente contexto politico
brasileiro dos ultimos anos, no qual — ndo por acaso — 0s videogames ocasionalmente surgem
como instrumento de disputa e meio de interlocucdo. E no encontro da enxada com a espada

que reside sua magia.



110

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo digital pode ser entendido enquanto o objeto tecnocientifico quintessencial
das sociedades pos-modernas atomizadas, individualistas e liquefeitas, parafraseando Bauman
(2001), que se alicercam nas frageis bases da informatica e das comunicacdes de massas. Tal
olhar condiz com a producdo de grandes nomes da filosofia mundial como Umberto Eco e
Paul Virilio acerca destes fendmenos — sendo o Ultimo especialmente explicito em suas
consideracbes sobre o jogo digital, ao considera-lo enquanto componente de modos
contemporaneos de “endocoloniza¢do”, um novo instrumento de “coloniza¢do dos habitos,
dos costumes, dos ritmos” (VIRILIO, 1998, p. 140) dos sujeitos para consigo mesmos. Tal
definicdo nos € cara, afinal o que se propde aqui é justamente o oposto. De modo algum, no
entanto, buscamos aqui invalidar a critica de Virilio aos regimes de dominacdo e controle
estabelecidos em conluio com o avango tecnologico: com efeito, a estruturacdo hegemdnica
dos jogos digitais, desde a indUstria até seus aspectos de design de jogo, incorporam e
reificam o modus operandi do sistema capitalista neoliberal, com suas competitividades,

sistemas de recompensas e cadenciamentos superestimulantes.

Contudo, ponderamos aqui sobre o estatuto de tais caracteristicas no que diz
respeito ao carater do jogo-objeto enquanto instrumento e agente. Se a percepcdo deste
enquanto centro gravitacional de complexas redes de saberes, experiéncias, praticas etc., ou

seja, enquanto produto cultural e produtor de cultura ja seria o suficiente para suscitar

8 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CQegHIosA8C/. Acesso em: 24 jun. 2021
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acentuadas resisténcias nos setores mais pessimistas — ou conservadores — do mundo
académico, o que dizer entdo de trabalhos como o presente, que reiteram 0S aspectos
ambiguos, conflituosos e, principalmente, politicos — tanto em termos de reproducdo quanto
de criacdo e invencdo? S&o os jogos rompendo com o velho circulo magico e reivindicando
seu lugar no “parlamento das coisas” (LATOUR, 2019) enquanto objetos e agentes de
disputas ideoldgicas sobre identidade e representacdo de sujeitos, eventos e espacos, em todas

as suas pluralidades e poténcias.

O presente trabalho buscou demonstrar também que tais experiéncias sdo
identificaveis em territorio brasileiro. A histéria do videogame no Brasil ¢ um exemplo de
como os caminhos para a consolidacdo de um artefato e praticas culturais sdo muitas vezes
complexos, exigindo uma série de agenciamentos ndo necessariamente coadunados com as
determinagdes legais, como no caso da clonagem e pirataria de consoles e titulos
(FERREIRA, 2020). E possivel argumentar que se nio fossem tais estratégias, 0s jogos
digitais talvez ndo tivessem se popularizado tanto no pais, mas, em termos sociologicos,
talvez a pergunta mais adequada seja: a qué se deve tamanha amplitude da adocdo destes
modos de producdo? Quais sdo as consequéncias — ndo s6 em termos econdmicos, mas

também culturais — destes processos?

Ha uma gama consideravel de novos produtores e estidios que se inserem nessa
contenda além dos aqui apresentados. A titulo de exemplo, destacamos algumas delas: em S&o
Paulo, estudios como o Game e Arte e Sue The Real desenvolvem jogos digitais focados na
representacdo de tradi¢Ges culturais brasileiras, no caso do segundo com especial enfoque nas
culturas afro-brasileiras, através dos chamados afrogames. No Sul, ha o Mais Odio, Menos
Playstation do joguinista anarquista Pedro Paiva, desenvolvedor de jogos abertamente
anticapitalistas e que buscam contrapor-se a industria hegeménica dos jogos digitais tanto em
termos de producdo e distribuicdo, quanto de design de jogos. A nivel nacional, temos a
Peteca, um “sistema de gestdo de encontros®* que visa promover a pratica coletiva de jogar e
se discutir sobre jogos independentes, expressamente alinhada “com principios de esquerda e

libertarios”.

H& quem possa afirmar que tais casos sdo desconsideraveis sob um ponto de vista

amplo da industria mundial de jogos digitais, e é especialmente na contestagdo desta e outras

& Disponivel em: https://twitter.com/PetecaNacional Acesso em: 04 ago. 2021
% Disponivel em: http://peteca.online/sobre/ Acesso em: 04 ago. 2021
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assercBes da mesma natureza que reside o ponto minimo de convergéncia entre todos os
exemplos citados anteriormente e as aspiracdes do presente trabalho: consideramos
imprescindivel a oposi¢do ativa a toda analise ou prética com jogos, especialmente os digitais,
que homogeneize suas potencialidades. Em dialogo com Petry (2016), concluimos que o que
se compreende enquanto ontologia do jogo é uma derivacdo direta dos modos ocidentais de
producédo de conhecimento, suas doxa e episteme, cosmologias Outras possuem a capacidade
de produzir tanto praticas outras, quanto formas de apreensdo e exame destas e demais
execucgdes que permeiam o universo do ludus. Dito de outra forma, conceitualizagdes acerca
do jogo que simplesmente buscam impor fronteiras entre os fendmenos acabam por invalidar
determinadas experiéncias que ndo se encaixam nos padrdes pré-estabelecidos — e de fato sdo
0s padrdes que necessitam de constante critica e revisao, de modo a contemplar, por exemplo,
experiéncias ladicas ndo baseadas no prazer, mas gestadas em contextos de sofrimento

profundo, como apontado por Trammell (2020).

Por fim, cabe ressaltar a convic¢do aqui presente na escolha dos estudos pos-
coloniais como o embasamento tedrico para tais reflexdes, com o intuito ndo de esgotéa-las,
mas de apresentd-las em toda sua poténcia e — por qué ndo? — poder. Um dos principais
nomes frequentemente associados ao pos-colonialismo, o tedrico portugués Boaventura de
Sousa Santos (2009, p. 7) € um importante disseminador da necessidade de uma “ecologia dos
saberes” que procure horizontalizar os desniveis entre os diversos conhecimentos, seus locais
e agentes de (re)producédo, considerando como o colonialismo “foi também uma dominagao
epistemologica, uma relacdo extremamente desigual de saber-poder que conduziu a supressao
de muitas formas de saber proprias dos povos e na¢cdes colonizados, relegando muitos outros
saberes para um espaco de subalternidade”. Algo semelhante é proposto aqui, porém no
sentido do ludus: se no inicio do século XX, uma conceitualizacdo ontologicamente imanente
do jogo correspondia aos anseios de uma Ciéncia que buscava verdades inequivocas sobre a
natureza das coisas, tal concepcdo ndo pode ser aceita acriticamente na contemporaneidade.
Como coloca ainda o autor, “ndo ha epistemologias neutras e as que reclamam sé-lo s&o as
menos neutras”; nesse sentido, o Brasil se consolida como um espago privilegiado para
guestionamentos acerca dos diferentes modos os quais jogos sdo produzidos, jogados e

estudados:

0s game studies pds-coloniais ndo precisam rejeitar a estrutura da academia,
nem o meio dos jogos, como inerentemente proporcionando um sistema de

compreensdo exclusivamente neoliberal, racionalista, hipercapitalista e
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imperializante. No entanto, € crucial que, como estudiosos dos game studies
pos-coloniais, estejamos sempre reavaliando criticamente nossa relagdo com
a academia, resgatando os estudos de jogos de suas proprias deficiéncias e
conceitualizando novos caminhos para estruturas criticas Uteis. (MURRAY,
2018b, p. 22)

Uma figura representativa do presente trabalho é a da encruzilhada.
Frequentemente tida como sindnimo de empecilho, limite ou marcagéo territorial, aqui
procurou-se contempla-la como ponto de encontro de saberes e experiéncias de mundo que,
apesar de distintas, sempre resguardam em si a poténcia da generosidade e da criacdo em
conjunto. Com o professor Luiz Antonio Simas, em parceria com Luiz Rufino (2018, p.17),
aprendemos sobre estas enquanto “lugares de encantamentos para todos os povos”, nas quais
€ no encontro e ndo na competicdo e na conquista que se destacam a energia vital e a
invencdo do conhecimento. Assim, espera-se que este trabalho seja recebido enquanto uma
tentativa de “desobsediar os carregos do racismo/colonialismo” (idem, p. 22) ou,
parafraseando Galeano (2020), expor as “veias abertas” dos game studies, quica ensejando

algo como uma “ciéncia encantada” (SIMAS; RUFINO, 2018) dos jogos digitais.
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ANEXOS

Profane - Campanha: A origem das culturas atuais

No auge da Inquisicdo, as frotas de migracdo - uma de cada um dos Cinco Reinos
- deixaram o continente de Garun Vedai para colonizar novas terras. A viagem através do
oceano desconhecido e indspito ndo foi facil e muitos navios afundaram ou se perderam ao
longo do caminho. As frotas se dividiram e se misturaram, afetadas pelas tempestades e

criaturas desconhecidas que cruzaram seus caminhos.

Os navios chegaram em ondas ao que viria a ser conhecido como Ilhas Heréticas,
estabelecendo-se e adaptando-se ao seu novo ambiente. Nesse periodo conhecido como
Fundacdo, surgiram as raizes dos povos que mais tarde colonizariam este lado de Semisus: o

Reino de Portus, o Reino dos Homens Santos em Stronghelm e os Dois Reinos de Morkhon.

Em Stronghelm, ao explorar novas terras, um pesquisador descobriu um poderoso
artefato que, uma vez ativado, revelava que a magia ndo tinha desaparecido como 0s
Fundadores foram levados a acreditar pela Inquisi¢do. Incapaz de controla-lo, o pesquisador
fez com que o artefato corrompesse a terra e desse vida as memdrias daqueles mortos ha

muito tempo

De repente, os Homens Santos se encontraram enfrentando uma infestacdo de
mortos-vivos, mas o segredo de como recuperar a magia elemental havia sido revelado. Longe
das garras da Inquisicao, agora havia espaco para novos conflitos. Muitas pessoas com poucas

terras reacenderiam a ganancia pelo poder.

Conhecidos como Fundadores, esses primeiros colonos fel-vedai aprenderam a
usar magia por tentativa e erro, abrindo as portas de Semisus para redescobrir a magia perdida

e atraindo uma nova onda de guerra por territorio e magia.

Foi nesse periodo que surgiram as primeiras guildas, fundadas por refugiados da

Inquisicdo ou por aqueles que deixaram 0s jovens reinos em busca de tesouros e gléria.

Em Portus, um grupo de imigrantes criou os Templarios, originalmente destinados
a garantir a paz na ilha e proteger o reino da ameaca de desertores e criminosos da Inquisicdo
na Cidade dos Véus. Em Veils, raiders e bandidos formaram outra guilda: a dos Head
Hunters. O conflito entre as duas guildas duraria meses antes que o subito desaparecimento da

lideranca dos Templarios os levasse a confusdo. Outrora guardides de Portus, os Templarios
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lideraram incursdes em aldeias e viajantes independentes em todas as ilhas Heréticas. Em

poucas

Nas terras geladas de Morkhon, a guilda Insanos nasceu. Criada pelo Rei do Sul
de Warmlands para confrontar o Rei do Norte de Garon, a Insanos foi formada por
aventureiros interessados em ajudar refugiados recém-chegados de Garun Vedai. Ndo durou

muito. Logo, a Insanos voltou sua atencéo para outro lugar, saqueando outros continentes.

Em Stronghelm, emergiu a Ragnarok, uma companhia de mercenarios e
aventureiros encarregados de apoiar as defesas de Homens Santos, - que contém as hordas de
mortos-vivos criados pelo artefato - e alistar novos aliados daqueles que chegaram
recentemente as ilhas. A Ragnardk fez ataques ocasionais contra Portus e Morkhon em busca

de tesouros e recursos que pudessem fortalecer sua posi¢cdo em Stronghelm.

O caos e o conflito desse periodo pareceram modificar o proprio mundo, € no
oceano em torno das ilhas misteriosas cavernas submersas comecaram a brotar da terra,
guardando no seu interior cristais de funcdo desconhecida. Foi a Head Hunters que descobriu
0 segredo de forma inusitada: ao testar o uso de magia em um dos cristais, acidentalmente
abriram um portal de onde uma criatura gigantesca surgiu. O Elemental Corrompido trouxe
morte e destruicdo para Portus antes de finalmente ser abatido. A descoberta levou a uma
corrida armamentista em que as guildas brigavam para localizar e capturar o0s cristais no

intuito de tentar controlar seus poderes.

Meses ap06s o inicio do conflito, o lider da Insanos, Erwin, langcou um Elemental
Corrupto do Instinto contra uma das cidades da Ragnardk, destruindo dezenas de casas e
matando varios fel-vedai inocentes. Perseguidos pelo ataque covarde, Erwin e outros lideres

da Insanos desapareceram sem deixar vestigios.

O ataque teve consequéncias muito maiores do que Erwin poderia imaginar. Em
seguida, a Ragnarok partiu para Morkhon em busca de vinganca. Uma vez 14, ele encontrou a
Insanos destruida. Descontente com as acdes de seu ex-lider, varios membros da guilda
decidiram se juntar a seus antigos inimigos, levando a Insanos a deixar de existir como uma

guilda.

Vendo a Ragnardk crescer com a absorcdo de ex-membros da Insanos, em Portus,
a Head Hunters comecou uma campanha massiva de recrutamento para combater a Unica

grande guilda remanescente nas Ilhas Heréticas. Depois de escaramugas com ex-Templarios -
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agora chamados de Profanos - a Head Hunters voltou sua atencdo para aléem de Portus. No
entanto, a dissensdo na lideranca da Head Hunter levou a uma nova ruptura e parte da

lideranca original da guilda deixou-a, para se tornarem mercenarios.

Em Stronghelm, agora abandonado pela Ragnardk, membros de um culto obscuro
de adoradores de demdnios atacaram a parede agora desprotegida, permitindo que as hordas
de mortos-vivos avangassem para a ilha, isolando o Reino dos Homens Santos do resto do

arquipélago.

Em Portus, um mercenario chamado Pimba voltou de uma expedicdo além das
ilhas com um segredo perdido durante a primeira migracdo: a existéncia de quatro anéis
poderosos escondidos sob a estatua na capital. Aproveitando o caos deixado pela luta interna
da Head Hunters, Pimba destruiu a estatua e pegou 0s quatro anéis, tornando-se invulneravel a

danos.

Antes que a Head Hunters pudesse reagir, Pimba alistou residentes da Cidade dos
Veils e os piratas gnolls da Red Claws comandados pela Capitd Grry, para transporta-los pelo
mar. Seu plano era apreender a Coroa de Garon, um poderoso artefato capaz de controlar um

exército mitico de golens escondidos sob o Pico de Garon.

O cerco em Garon durou varios dias. Depois de perder o controle dos niveis
inferiores da capital de Peak of Garon para os exércitos de Pimba, o Rei do Norte de Garon
alistou qualgquer um que quisesse ajudar, incluindo ex-inimigos. Se Pimba assumisse 0

controle dos golens, ndo haveria como paréa-lo.

Head Hunters, Ragnardk, guildas menores e aventureiros independentes se
reuniram no sopé de Garon para ouvir as palavras do Vizir de Garon, que acreditava que
poderia enfraquecer os anéis de Pimba por tempo suficiente para que ele fosse morto por um
esforco conjunto das guildas. Para fazer isso, o vizir precisaria de trés diamantes azuis
roubados de seus aposentos pelas tropas de Pimba. Antes que o Vizir pudesse terminar de
explicar o que precisava ser feito, membros da Head Hunters atacaram e mataram membros

da Ragnardk e outras guildas, e entdo se aventuraram na cidade sitiada por conta propria.

Com a ajuda do Vizir e Arquimaga de Garon, 0s aventureiros mortos eram

trazidos de volta a vida e equipados para fazer uma nova tentativa contra as tropas de Pimba.

Durante a hora seguinte, eles tentaram varias investidas desorganizadas, a maioria

falhando nos niveis inferiores de Garon. Aqueles que conseguiram passar pelos bandidos de
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Veils e chegar a fortaleza que protege o castelo, foram vitimas dos gnolls da Red Claws ou
imps trazidos para a batalha pelos gnolls xamés. Buscando uma passagem direta para o
castelo, os aventureiros abriram as tumbas antigas de Garon, despertando inadvertidamente

espectros com a intencdo de matar os vivos, ndo importando de que lado eles estavam.

O caos tornou-se a cobertura perfeita para que os Head Hunters e seus ex-
membros continuassem com seu modus operandi, emboscando e assassinando seus

competidores pela posse dos trés diamantes.

Foi Uyozz, um ex-veterano Head Hunter que, com o apoio de Obvylon e Photy,

localizou os trés diamantes. Em posse dos diamantes, o Vizir realizou o ritual que

No sopé do Pico de Garon, membros da Ragnardk e outras guildas uniram-se para
abrir caminho entre bandidos e gnolls de forma organizada. No topo, Uyozz confrontou
Pimba enquanto seus aliados tentavam impedir que alguém entrasse no castelo, para que ele
pudesse reivindicar a vitoria por conta propria. A exclusividade ndo durou muito e logo a

Ragnarok e os outros aventureiros se juntaram a luta.

Percebendo que sua forca estava diminuindo apds uma luta exaustiva, Pimba
tentou escapar do castelo, apenas para ser emboscado do lado de fora por quase quarenta

aventureiros que pretendiam matéa-lo.

Muitos caem, mas finalmente Pimba é morto por uma flecha no peito,
supostamente disparada por Alemis, um aventureiro independente recém-chegado as Ilhas

Heréticas.

Muitos cairam, mas finalmente Pimba foi morto por uma flecha no peito,
supostamente disparada por Alemis, um aventureiro independente recém-chegado as Ilhas

Heréticas.\

O que deveria ter sido um momento para comemorar se desintegrou em um banho
de sangue enguanto os Head Hunters e a Ragnardk lutavam pelos anéis magicos nos dedos
mortos de Pimba. Entdo, alguém usou um cristal para invocar o primeiro Elemental
Corrompido e tudo foi perdido. Para os sobreviventes restou apenas fugir enquanto o0s

monstros gigantescos sem mestre destruiam Garon.

No final do dia, o Rei Garon do Norte estava morto, sua coroa estava perdida e os

anéis magicos desaparecidos.
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Os Herois de Garon: ZauTao, PhiasaN, Lestat, Shiroe, Kadesh, Azahael,
Damstander, SrNooob, DeathFlag, Tim, Justiceiro, XuMyn, Korvac, Alemis, Noura,
Blackmask, UyoZZ, issoaew, FlintHeart, Daddy, Okami, ZullKs, Photy, HerzMayhem,
Cavera0, Ayato, VuddU, Matheus, Maverik, Focamacho, Arkwright, DrTaPiOCa, Rafinha,
Taleko, Obvylon, Morte, MainR2D2, Caligula, Magnus, Eldryom, vithor14.



Mondlogo de abertura de Arida: Backland’s Awakening

Eu vivo numa terra arida
Que é de rica natureza
E o lugar onde nasci

Me encanta sua beleza

Sinto agora que esse sol
Parece muito mais quente
E essa chuva que ndo vem

Ja maltrata a minha gente

Minha gente é corajosa
Do vigério ao curandeiro
Gente que vive da terra

Do lavrador ao vaqueiro

Vejo gente dando jeito
De jamais esmorecer
Sempre atras de novas formas

De achar agua pra beber

Eu vejo gente valente
Pensando em se retirar
Juntando sua familia

Em busca de um novo lar

A procura de fartura
De ganhar seu proprio péo
Atréas de um lugar assim

Bem no meio do sertdo

Desde pequena aprendi
A viver com a saudade
Os meus pais também partiram

Em busca da tal cidade

Também é chegada a hora
Dessa minha despedida
De partir com meu avo

Pra essa terra prometida

Quero ver onde o sol nasce
Explorar esse mundéo
Viver novas aventuras

E conhecer o meu sertdo
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Mondlogo intermediario em Arida: Backland’s Awakening

Meu avo tem muitas dores
Um bom ché vai ajudar
Consegui, mas nao foi facil

Estas folhas encontrar

Firmina ficou tdo séria
Nunca que eu a vi assim
Acendeu algumas velas...

V6 deve ta bem ruim

Ela por fim revelou
O que eu ndo queria ouvir:
N&o precisa mais de cha...

Teu vd cabou de partir

N&o consigo acreditar
Que perdi 0 meu v6 Tido
E agora como é que eu faco

Pra enfrentar esse mundao?

De Firmina eu recebi
Amor e muito carinho
Ensinanca pra ser forte

E seguir o meu caminho.

Mas foi junto com o v
Que aprendi o que é viver
N&o sonhava em ir sozinha

Esse mundo conhecer

O padre veio ao veldrio
Rezar para o v0 Tido.
Firmina me deu um véu

Para me dar protec&o.



Mondlogo final de Arida: Backland’s Awakening

Apesar de muito medo
Eu néo posso vacilar
Preciso enfrentar o mundo

Pois meus pais quero encontrar.

Sigo em frente, na poeira
O caminho nao tem fim
Cubro o rosto com meu véu

Eu me sinto forte assim.

Deixei tudo para tras
Minha histéria, minha vida
No meu rosto correm lagrimas

E tempo de despedida.

Busco agora um novo mundo
Sem pistas do que encontrar
Quem sabe a sorte me ajuda

A procissdo encontrar?

Falta 4gua, falta comida
Como sigo a caminhada?
Tenho treze anos apenas

Como enfrento essa jornada?

A noite nunca vem s6
Lhe acompanha a escuridao
Eu ja ndo posso voltar

Sigo forte na misséo.
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