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Resumo

Esse artigo analisa e teoriza as condi¢des que permitem a
compreensdao do gameplay de jogos de computador single
player (single player computer game play ou SPCGP no original)
como parte de uma pratica de produgdo de conhecimento
chamada experimentagdo. Portanto, baseia-se na teoria de
sistema experimental de Hans-J6rg Rheinberger. Tal abordagem
€ uma contribuigdo util ao campo da hermenéutica dos jogos de
computador, a medida que permite compreender o gameplay
como um processo hermenéutico, assim como, descreve em
maiores detalhes o circulo hermenéutico de gameplay. O artigo
argumenta que, até entdo, a experimentagdo nos game studies
e na hermenéutica de jogos tem sido equiparada com processos
padrées de gameplay. Em outras palavras, todo gameplay é
experimenta¢do. Os exemplos, frequentemente mencionados
nesses casos sdo, entretanto, meros dispositivos teste de acordo
com a teoria de Rheinberger. A fim de ser um sistema
experimental, os jogos de computador precisam ser capazes de
produzir inovagdes reais por si mesmo. Isso, depende por um
lado, do nivel de complexidade que um determinado jogo exibe,
e por outro, do nivel de criatividade de dado jogador. Por fim, o
artigo sugere que existem apenas quatro casos diferentes nos
quais os jogos de computador tornam se geradores reais de
surpresas e, portanto, qualificam ou participam de sistemas
experimentais que apresentarei e discutirei: glitches em jogos
que facilitam as chamadas faganhas em SPCGP; jogos
suficientemente complexos, com alto grau de emergéncia; o
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processo de produgdo de jogos de computador; e jogos que
historicamente participam do avango da ciéncia.

Palavras-chave

Jogos de computador. Single player. Sistemas experimentais.
Hermenéutica. Dispositivo de teste.

1 Introdugao

Nesse artigo, gostaria de analisar como os jogos de computador e, especificamente, o
jogo de computador para um jogador ou individual (single player), podem ser
compreendidos como sistemas experimentais que produzem conhecimento devido a sua
capacidade de produzir inovagdes (novelties). Referindo-me a nog¢do de sistema
experimental da teoria do conhecimento e das ciéncias da vida, gostaria de introduzir
distincdes que permitam diferenciar entre noc¢des de experimentacdo em jogos de
computador! como dispositivos de teste e nogdes mais avangadas de experimenta¢io em
jogos de computador, onde os jogos produzem verdadeiras inovagoes.

E uma opinido popular que jogar jogos de computador para um jogador (single player
computer game play, ou SPCGP) esta profundamente entrelacado com um elemento de
experimentacdo. E até possivel dizer que o SPCGP surge principalmente na forma de
experimentacdes se, por exemplo, um jogador inexperiente se envolve com um jogo de
computador em particular, como Limbo (Playdead, 2010), pela primeira vez. Para se tornar
o “implied player” (AARSETH, 2007) de Limbo, o jogador precisa aprender o que é
necessario fazer para manter o jogo em jogo e poder joga-lo (ver, “game play condition” ou
“condicdo de gameplay” em LEINO, 2009). Desse modo, SPCGP implica praticas de coleta de
conhecimento desde o inicio.

Em sua metodologia de andlise de jogos, Espen Aarseth identifica o processo de
aprendizagem como uma forma de experimentacdo. Ele escreve “para progredir pelas fases
de aprendizado de um jogo, o jogador precisa explorar vdarias estratégias e experimentar
com diferentes técnicas (2003, p.4 - trad. nossa). No mesmo texto, Aarseth relaciona a

experimentacdo a exploracdo quando fala dos "experimentos dos exploradores"”

1 N.T.:O autor utiliza o termo computer game play. Nesta frase, optou-se por traduzir apenas como jogo de computador.
Durante o texto, o autor faz uso constante dos termos game play e computer game play. O primeiro serd mantido no
original e o segundo traduzido como jogo de computador.
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(experiments of explorers) (ibdem, p.4). Desse modo, ele classifica as principais atividades do
tipo de jogador de Richard Bartle (1996), o explorador, como experimentacao. Ao jogar pela
primeira vez o simulador de voo de Bruce Artwick, o Designer de Jogos Will Wright também

relatou seu envolvimento com o jogo em termos de exploracdo e experimentagao:

A primeira coisa que fiz foi entrar e comecar a explorar o comportamento do
espaco. Experimentando todas as coisas diferentes com o avido. O que
acontece se eu for direto para cima? Até onde posso ir? O que acontece se eu
bater? O que acontece se eu fizer isso, aquilo e aquilo outro? Entdo, eu pude
realizar experimentos nesse mundo. E ao desempenhar esses experimentos,
consegui ter uma percep¢do mais acurada sobre qual era o modelo interno”
(apud PEARCE, 2002).

Wright utiliza ambas as expressdes - exploracdo e experimentacdo - para descrever o
seu processo de game play como se fossem intercambiaveis ou pelo menos indispensaveis.
Esse elemento de exploracdo também estd contido na no¢io de Aarseth do jogo de
computador como trabalho ergédico, onde o ergédico é um termo hibrido do Grego
hodos”(caminho) e ergon (trabalho). (AARSETH, 1997, p.1). No jogo de computador, esse
elemento de descoberta com alguma frequéncia consiste literalmente em uma forma de
deslocamento (vide o significado de exploration, em inglés, no Oxford English Dictionary
Online 2016). Particularmente, em jogos de computador em primeira pessoa, o personagem
do jogador literalmente precisa ser movido através do espaco e, frequentemente, para areas
que eram previamente desconhecidas do jogador. De modo semelhante, o processo de
pesquisa cientifica é frequentemente descrito metaforicamente em termos de exploracdo, na
medida em que um pesquisador viaja para uma “area desconhecida” de seu “campo” para
descobrir novos caminhos. Assim, Wright compara o processo de game play com o de
“experimentacdo cientifica”. (apud PEARCE, 2002)

O historiador da ciéncia alemio, Hans-Jorg Rheinberger, investiga como
pesquisadores em ciéncias da vida realmente descobrem novidades/inovagdes sobre suas
areas de atuagdo. Descrevendo a estrutura da descoberta cientifica, Rheinberger usa o termo
“sistema experimental” (RHEINBERGER, 1997, p.1) e ainda conecta esse processo ao de
jogar um jogo. Com Francois Jacob, ele fala do sistema experimental como um jogo de
possibilidades. (“jeu des possibles”, c.f. RHEINBERGER, 1997, p.76)

Ainda que, jogo de computador seja definido com frequéncia como uma
experimentacdo e até a experimentacio cientifica seja comparada ao game play, ha motivos

para supor que nem todos os tipos de SPCGP permitem ser chamados por experimentacdo. A
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teoria de sistemas experimentais de Rheinberger, por exemplo, distingue sistemas
experimentais de dispositivos de teste. Portanto, a questao central para esse trabalho é:
quais condi¢des precisam ser satisfeitas para considerar jogos de computador para um
jogador como sistemas experimentais ao seguir a teoria do conhecimento de Rheinberger?

Essa questdo ira provocar respostas que sio cruciais para o campo da hermenéutica
nos jogos. Um dos primeiros a sugerir esse campo é Aarseth quando ele identifica o
elemento da coleta de conhecimento nos SPCGP com destaque como "hermenéutica em
tempo real" (real-time hermeneutics)”. (AARSETH, 2003, p.5) A seguir, essa ideia tornou-se
central para o discurso na filosofia dos jogos de computador, que se preocupa com as
condicdes de significado e interpretacdo dos jogos de computador e é apelidada de
“hermenéutica dos jogos”. (ARSENAULT e PERRON, 2009; LEINO, 2010; 2012; ARJORANTA,
2011; 2015; KARHULAHTI, 2012; 2015; MORING, 2013; VELLA, 2015) Essa linha de
raciocinio implica que a apreensdo de um certo tipo de conhecimento aumenta a
compreensdo de como um jogo de computador é e pode ser jogado.

Para responder a questio de pesquisa mencionada acima, vou me embasar no
conceito de sistema experimental de Rheinberger. Irei trabalhar a ideia de game play, uma
vez que experimentar o jogo Limbo (Playdead 2010) supostamente consiste num game play
experimental. Entretanto, uma breve analise demonstra que, o jogo consiste principalmente
em encontrar as ditas “coisas ocultas” (hidden things) em vez de verdadeiras inovacoes.
Consequentemente, sera argumentado que os jogos requerem certas condicdes para se
qualificarem como potenciais sistemas experimentais. Esses sdo, por um lado, jogos com
certa complexidade e abertura que permitem encontrar inovagdes no game play e, por outro
lado, um certo tipo de jogador que opera com um estilo inovador especifico de game play.
Essa distingdo, além disso, permite diferenciar entre jogar um jogo e jogar com um jogo.
(LEINO, 2010, p. 141) O ultimo se qualifica como uma atividade experimental e, mais ainda,
como uma atividade comum de game play. Eventualmente, discutirei quatro casos que
diferem em grau em que os jogos de computador sdo sistemas experimentais ou participam
em sistemas de experiéncia. Por fim, concluirei que a experimentacdo acontece em jogos em
niveis diferentes, incluindo o processo de desenvolvimento de jogos e o Jogo de Guerra
Prussiano (Prussian Kriegsspiel), que ajudou a desenvolver o conhecimento em matematica

através da experimentacao.
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2 Sistema Experimental de Rheinberger

Devo comecar apresentado o sistema experimental de Rheinberger. O fildsofo, biélogo
e historiador da ciéncia Hans-Jorg Rheinberger desenvolveu o conceito de sistema
experimental (Rheinberger, 1997) enquanto observava cientistas da vida do campo da
“biomedicina, bioquimica e biologia molecular” (RHEINBERGER, 1998, p. 427). Apesar de
estabelecido no contexto das ciéncias naturais, seu conceito de sistemas experimentais é
amplamente aplicado nas humanidades também. Sistemas experimentais diferem de uma
compreensao de senso comum dos experimentos. No senso comum, experimentos sdo

“«.r

considerados como uma “Unicas, instancias empiricas bem definidas envolvidas na
elaboracdo de uma teoria e performadas com a fun¢do de corroborar ou refutar certas
hipéteses.” (RHEINBERGER, 1997, p. 27). Para dar um exemplo do campo dos jogos de
computador: quando Will Wright diz que jogar com o simulador de voo Artwick é “como um
processo cientifico. E como um ‘experimento hipotético, mude suas hipdteses’ tipo de ciclo
que estava ocorrendo” (apud, PEARCE, 2002), ele usa essa compreensdo comum sobre
experimentacdo como se o processo de jogar fosse um “teste de hipdéteses” ou uma
“atividade dirigida pela te6rica” (RHEINBERGER, 1997, p.27) na qual praxis é subordinada a
teoria. Ainda assim, ha pelo menos dois problemas com a no¢do comum sobre experimentos.
Um resulta do ponto de vista da histéria da ciéncia, e outro do ponto de vista do jogo de
computador.

Rheinberger se refere ao bidlogo e fisico polonés Ludwik Fleck, que introduziu o
termo “sistema de experimentos”. (FLECK apud RHEINBERGER, 1997, p. 27, grifos do autor)
De acordo com Fleck, um unico experimento ndo pode provar uma teoria;
consequentemente, pesquisadores nio lidam com “experimentos isolados em relacdo a uma
teoria”. (FLECK apud RHEINBERGER, 1997, p. 27) Ao invés disso, “é necessario um completo
sistema de experimentos e de controles, configurado de acordo com a suposi¢cdo ou estilo e
realizado por um especialista”. (FLECK apud RHEINBERGER, 1997, p. 27 - grifos do autor)
Além disso, cientistas experimentais frequentemente nio trabalham com experimentos de
pesquisa bem definidos cujos resultados sao conhecidos previamente, mas eles trabalham
com “sistemas de experimentos que normalmente nido sdo bem definidos, e ndo provém
respostas claras”. (FLECK apud RHEINBERGER, 1997, p. 27)

Do ponto de vista do game play ha um problema relativo a primazia da teoria sobre a

praxis. Game play, compreendido como “as agdes, estratégias e motivacdes dos jogadores”
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(AARSETH, 2003, p. 2) em um jogo de computador, ndo é necessariamente uma atividade
direcionada pela teoria em termos de provar, ou julgar falsas, hipéteses tedricas testando os
efeitos de diferentes acdes. Uma vez que é em grande medida sobre as acdes dos jogadores,
o game play deve ser compreendido também como uma atividade muito pratica, o que
requer, portanto, uma hermenéutica pratica ao invés de uma hermenéutica teérica (textual)
(MORING, 2014, p. 227-315; KARHULAHTI, 2012) Especialmente os jogos de ritmo
acelerado as vezes deixam pouco ou nenhum tempo para construir hipéteses no
pensamento consciente. A constru¢do de hipoteses ocorre antes durante a fase de
envolvimento macro do jogo de computador, que descreve o engajamento do jogador em
momentos onde ele ndo esta realmente operando o jogo e compondo estratégias e taticas.
(CALLEJA, 2011, p. 40) Contrariando a ideia comum de experimentacdo, o game play nao
comeca necessariamente com a teoria, mas deve ser pensado como um ciclo (ARSENAULT e
PERRON, 2009) com fases intercambiaveis da praxis e da teoria em termos iguais. O mesmo
pode ser dito para o conceito de sistemas experimentais de Rheinberger que refuta “uma
perspectiva da filosofia da ciéncia que coloca a teoria em primeiro lugar” (RHEINBERGER,
1997, p. 26).

Empiricamente, os sistemas experimentais sdo sempre determinados por seus
contextos. As instituicdes nas quais eles ocorrem, as pessoas que trabalham neles, o
conhecimento pré-existente, a acessibilidade ao conhecimento, etc. influenciam como um
sistema experimental funciona. No nivel estrutural, os sistemas experimentais consistem em
uma construcdo necessariamente dupla: uma coisa epistémica e algo chamado objeto técnico
que sdo “diferente, porém inseparaveis”. (RHEINBERGER, 1997, p.28) Uma coisa epistémica
é “uma entidade cujas caracteristicas desconhecidas sdo o objetivo de uma investigacio
experimental”. (RHEINBERGER, 1997, p. 238). Uma caracteristica particular desse objeto
cientifico é sua "imprecisdo" (vagueness) implicita (RHEINBERGER, 1997, p. 238), pois
incorpora o desconhecido. Essa imprecisdo se origina do paradoxo de que as coisas
epistémicas estdo ausentes enquanto elas estdo ao mesmo tempo presentes nos
experimentos. (RHEINBERGER, 1997, p.238). Objetos técnicos, por outro lado, pertencem as
condicdes experimentais e a “um campo mais amplo de praticas epistémicas e culturas
materiais, incluindo instrumentos, dispositivos de inscricao, modelo[s] [..]. e os teoremas
flutuantes ou conceitos delimitantes ligados a eles”. (RHEINBERGER, 1997, p. 29) A relacao
entre a coisa epistémica e o objeto técnico pode ser descrita como complementar; uma vez

que objetos técnicos “‘contém’ os objetos cientificos no duplo sentido dessa expressio: eles
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os incorporam, e através desse mesmo acolhimento, os restringem e os limitam.”.
(RHEINBERGER, 1997, p. 29) Por exemplo, um microscoépio como um objeto técnico ja
determina por causa de sua materialidade e sua logica operacional as “possiveis
representacdes de uma coisa epistémica” (RHEINBERGER, 1997, p. 29) antes mesmo de
qualquer descoberta ao microscdpio. O mesmo pode ser dito sobre jogos de computador.
Tudo o que é conhecido sobre a légica de um jogo é sempre determinado pelas mecanicas do
jogo, a interface, o codigo do jogo etc. Rheinberger observa que os “objetos técnicos
incorporam o conhecimento de um determinado campo de pesquisa em um determinado
periodo”. (RHEINBERGER, 1997, p. 245) Ambas, coisas epistémicas e objetos técnicos,
precisam ser vistos como dois extremos de um continuum que permite “todos os niveis
possiveis de hibridos” (RHEINBERGER, 1997, p. 30) e coisas epistémicas podem, se
suficientemente estabilizadas, “transformar-se no repertério técnico do arranjo
experimental”. (RHEINBERGER, 1997, p. 29) O microscépio deve, entdo, ser considerado
como o resultado ou a coisa empirica de um sistema experimental precedente, antes de

participar como um objeto técnico em outro sistema experimental.

3 Limbo: Entre Sistema Experimental e Dispositivo de Teste

Pode-se exemplificar e testar o conceito de sistema experimental e seus componentes
(coisas epistémicas e objetos técnicos) com o game play do jogo Limbo da desenvolvedora
baseada em Copenhagen Playdead (2010). Escolhi Limbo porque é, de um lado, simples o
suficiente para servir como um exemplo esclarecedor. Por outro lado, ele permite a
problematizacdo de diferengas entre nocdes do senso comum de experimentos e de
sistemas experimentais quando se trata de SPCGP. Embora esteja claro que o processo de
game play de Limbo suporta a no¢do do senso comum de experimentos, parto da hipétese de
que Limbo pode ser compreendido como um sistema experimental porque a mecanica de
jogo exige que o jogador experimente com o jogo com a finalidade de cumprir as condi¢des
de game play do jogo. (LEINO, 2009)

Bem no comecgo de Limbo, o avatar desperta em um gramado em uma floresta 2D
muito escura e em cores monocromaticas. O mundo de jogo e o personagem do jogador sdo
as unicas silhuetas visiveis e, por esse motivo, ha dificuldade em reconhecé-los a principio.

Nessa cena inicial na floresta, ndo ha nenhuma informacao sobre por motivo pelo qual o
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avatar desperta, por que ele estd na floresta, o que ele deveria fazer e assim por diante.
Apenas no menu, o jogador pode acessar informacdes muito basicas sobre atividades
possiveis que o avatar pode performar (movimentar-se para esquerda e direita, pular,
interagir com objetos). Essas atividades podem ser consideradas como objetos técnicos que
delimitam o espaco de acdes possiveis no mundo e com tal, o “espaco de possibilidades” de
um jogo. (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p.66-67) Elas, simultaneamente, moldam
indiretamente qualquer novo estilo de jogo que possa ser descoberto.

O principal objetivo de jogo deveria ser encontrar a coisa epistémica, o objeto do
conhecimento que ainda ndo estd a disposicdo do jogador. Pode-se pensar que a primeira
coisa epistémica do jogo Limbo é descobrir “O que o avatar deveria fazer no mundo?” Esse
conhecimento, contudo, ja estd disponivel para os jogadores que possuem alguma
experiéncia com o género de jogos de plataforma. Como Limbo é um jogo de plataforma
bidimensional, conhecimento prévio sobre como jogar jogos de plataforma esta disponivel
para maioria dos jogadores. Portanto, é mais provavel que o jogo seja abordado de acordo.
Mais problematicos sdo os numerosos obstaculos perigosos (perigosas serras circulares,
fendas/desfiladeiros enormes, organismos prejudiciais, etc.) ao longo do caminho, que é
frequentemente irreconhecivel a primeira vista e que requer que o jogador encontre
maneiras de supera-los. Usando uma abordagem passo-a-passo tentativa-e-erro, o jogador
aprende como evitar um fim prematuro do jogo e como progredir. A coisa epistémica -
como superar os obstaculos - moldam apenas em retrospecto, depois que o avatar morre
varias vezes e a solucdo torna-se mais clara a cada tentativa. Rheinberger escreve de modo
similar que “coisas epistémicas [...] sdo recursivamente constituidas e assim intrinsicamente
coisas historicas”. (RHEINBERGER, 1997, p. 76) No curso de uma sessdo de game play,
algumas das coisas epistémicas, como o uso de uma caixa em Limbo, tornam-se objetos
técnicos a medida que eles se tornam conhecimento suficientemente estabilizado. Eles
tornam-se um método que é repetidamente reprodutivel. (RHEINBERGER, 1997, p. 30)

Limbo se constréi com conhecimentos e habilidades que sdo sucessivamente
acumuladas através do game play. No entanto, o jogo apresenta o jogador constantemente
com novos desafios como, por exemplo, uma repentina modificacdo de gravidade em um
estagio posterior do jogo. Alguns criticos, portanto, objetam que o jogo ndo suporta um
processo de aprendizado incremental: “Ao invés de pedir para que vocé aplique o que

aprendeu a partir de suas mortes anteriores, o jogo continua modificando as regras, para
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entdo poder mata-lo novamente. E como se estivesse inventando coisas, como um primeiro
rascunho que poderia usar uma boa revisdo”. (KRPATA, 2010)

Apesar de seus desafios, Limbo ndo é uma excecdo real de outros jogos de computador
que suportam uma experiéncia de aprendizado mais linear. A interagdo de encontrar uma
coisa epistémica e transforma-la em um objeto técnico no processo de game play é a base de
muitos outros jogos de computador também.

Entretanto, o carater passo-a-passo de tentativa-e-erro do game play de Limbo leva a
outro ponto critico. Uma estratégia tentativa-e-erro implica a existéncia de uma solucdo
correta que precisa meramente ser descoberta. Por isso, pode-se argumentar que o game
play de Limbo ndo lida exatamente com coisas epistémicas, mas sim com o descobrimento de
“coisas ocultas”. (RHEINBERGER, 1997, p.28) Se, descobre-se que o game play de Limbo era
apenas sobre a descoberta de coisas ocultas, entdo ndo se qualificaria como sistema
experimental. Rheinberger escreve, portanto, que as coisas epistémicas: “ndo sdo apenas
coisas escondidas a serem trazidas para a luz através de manipulagdes sofisticadas”.
(RHEINBERGER, 1997, p. 28) Essa descricdo, entretanto, caracteriza o game play de Limbo
muito apropriadamente. Pode-se argumentar que as alegadas coisa epistémica em jogo que
sdo descobertas quando um jogador comeca a jogar o jogo e a explorar sua condicao de
game play sdo, de fato coisas ocultas. Seguindo Will Wringht, o jogador tenta uma “fazer a
engenharia reversa da simulagao” (“reverse engineer the simulation”) (apud PEARCE, 2002)
em tais casos. Coisas escondidas sdo caracteristicas de “dispositivo[s] de teste” (“testing
device[s]”). (RHEINBERGER, 1998, p. 291) No entanto, enquanto coisas epistémicas sdo
verdadeiramente desconhecidas, as coisas ocultas sdo caracteristicas de mecanicas ja
conhecidas e estabilizadas. (RHEINBERGER, 1997, p. 291) No caso de Limbo, os métodos a
serem descobertos por um jogador foram escondidos de antemao pelos designers do jogo.
Esses sdo destinados a serem descobertos mais cedo ou mais tarde. Embora se possa
argumentar que as coisas ocultas sdo, pelo menos, novas para jogador que acaba de
descobri-las, a ideia de Rheinberger de inovacdo através de sistemas de experimentacgdo
referem-se ao conhecimento que ndo era conhecido por ninguém. Consequentemente, 0s
sistemas de experimentacdo sdo capazes de produzir inovag¢des, sdo "um jogo de inovagao"
(“a game of innovation”). (RHEINBERGER, 1997, p. 31)

Game designers que tendem a exibir grande controle autoral, também tendem a
desenvolver jogos de um modo que € rigido o suficiente para exibir esse controle. Ainda, se

um jogo é “muito rigido”, e produz apenas “padrdes ou réplicas” ele é um dispositivo de
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teste. (RHEINBERGER, 1997, p. 291) Esse é certamente o caso de Limbo: ele limitou as
affordances do mundo de jogo (LINDEROTH, 2013) e as habilidades limitadas do avatar ndo
permitem muitas estratégias alternativas e para cada obstaculo geralmente ha apenas uma
solucdo para supera-lo. Portanto, Limbo deve ser considerado um dispositivo de teste ao
invés de um sistema experimental. De acordo com Rheinberger, para Limbo tornar-se um
sistema experimental ele “deve ser capaz de reproducdo diferencial, a fim de comportar-se
como um dispositivo para produzir coisas epistémicas cuja possibilidade esta além do nosso
conhecimento atual, isso é, para comportar-se como um ‘gerador de surpresas”.
(RHEINBERGER, 1998, p. 287) A distincdo entre dispositivos de teste e sistemas
experimentais é importante, pois os dispositivos de teste limitam enormemente o espaco de
possibilidade. A nogao de dispositivo de teste é reminiscente da qualidade do jogo que é
descrita como “o mesmo, porém diferente” (“same but different”) por Katie Salen e Eric
Zimmerman:

Jogos possuem uma qualidade que chamamos de mesmo, porém diferente.
Todas as vezes que jogamos um jogo, a estrutura formal permanece a
mesma, mas o modo como as regras funcionam sdo diferentes. Essa
qualidade dos jogos o torna prazerosa para que os jogadores explorarem o
espaco de possibilidades” (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 361).

Pode-se dizer que os sistemas experimentais, assim como os jogos, implicam o mesmo
tipo de reproducio diferencial. Entretanto, pode-se argumentar que, no caso de sistemas
experimentais, o aspecto da diferenga esta em primeiro plano, pois seu propdsito é produzir
inovacoes. No caso de um jogo como Limbo, a atualizacdo de diferentes possibilidades por
espaco de possibilidades do jogo é conhecida por concretizar possibilidades que foram
conhecidas antes.

A questido que segue disso é: quais condi¢cdes sdo necessarias para um jogo produzir
inovagdes reais? Quais condi¢des devem ser preenchidas para que um jogo seja considerado
um sistema experimental ao invés de um dispositivo de teste? A argumentacdo seguinte
baseia-se no pressuposto que pelo menos dois elementos sdo necessarios para um jogo ser
um sistema experimental em potencial. Por um lado, ele precisa de um tipo especifico de
jogador e de um certo estilo de game play para ser considerado um sistema experimental.
Por outro lado, o proprio artefato de jogo deve ser capaz de gerar surpresas e reproduzir
diferenciacdo. Portanto, a sec¢do seguinte argumenta que um jogo requer certa abertura e

complexidade para participar de um sistema experimental.
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3 Jogos Abertos de Alta Complexidade

Nessa seccdo, argumento que os jogos de computador precisam ser suficientemente
abertos e complexos a fim de serem considerados sistemas experimentais. Jesper Juul
introduziu uma proeminente distin¢do entre jogos de progressdo e jogos de emergéncia
para o estudo de jogos de computador. (JULL, 2002, p.324) Jogos de progressdo siao jogos
nos quais “o jogador tem que desempenhar um conjunto de agdes pré-definidas a fim de
finalizar o jogo” e eles se prestam a um forte controle autoral. (ibidem) A respeito do
conceito de sistema experimental, jogos de progressio como Limbo parecem ser casos
claros de dispositivos de teste. Os jogos de emergéncia, por outro lado, sdo caracterizados
por um “niimero menor de regras que combinam e grande nimero de variagdes de game”,
por isso, eles sdo com frequéncia atribuidos com um grande valor de rejogabilidade do que
jogos de progressao. (JUUL, 2002, p. 324)

A distincao de Juul entre jogos de emergéncia e jogos de progressdo é certamente
discutivel. Ambos os tipos de jogo ndo sdo distinguidos pela presenca ou auséncia de um
elemento de emergéncia, mas sim por pelo nivel de complexidade da emergéncia envolvido.
O cientista da computacdo e desenvolvedor de software Jochen Fromm desenvolveu uma
taxonomia de quatro tipos de emergéncia: Tipo 1 emergéncia simples intencional; Tipo 2
emergeéncia fraca; Tipo 3 emergéncia multipla; e Tipo 4 emergéncia forte. (FROMM, 2005)

0 jogo de progressao de Juul é igual a forma menos complexa de emergéncia: Tipo 1la
simples/nominal emergéncia sem feedback top-down e emergéncia intencional simples.
(FROMM, 2005) Esse tipo de emergéncia é comparavel “ao design intencional de uma
maquina” com papéis especificos e fixos para cada elemento, que nunca mudam e sdo
sempre os mesmos. (FROMM, 2005) Fromm compara isso as engrenagens de um reldgio.
Por isso, nos jogos de progressao, o designer controla o espaco de possibilidades do jogo ao
mantendo-o limitado. A emergéncia do Tipo 4 representa o mais alto grau de complexidade.
Exemplos para emergéncia do Tipo 4 sdo a vida e a cultura. (FROMM, 2005) Os jogos de
computador que exemplificam esse tipo de emergéncia sdo, talvez, jogos massivos
multiplayer online. Esses jogos desenvolvem suas proprias regras de comportamento e
praticas culturais, bem como os sistemas econdmicos e politicos, além da materialidade
codificada dos jogos de computador, como Eve Online (CCP Games, 2003). Ao contrario dos

jogos de computador para um jogador, os jogos massivos multiplayer online podem ser
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considerados culturas por direito préprio. No caso de Eve Online, o jogo cresceu tanto e
tornou-se tdo complexo que até mesmo aquelas midias online, que nao sdo dedicadas
exclusivamente a noticias vindas do campo dos jogos de computador, reportam sobre

acontecimentos dentro do jogo. O canal de midia e tecnologia The Verge reportou:

“EVE Online possui sua propria economia, politica e sistema de negdcios,
construido quase que inteiramente pelos jogadores nos 10 anos que o jogo
tem corrido. Ele também possui suas prdprias guerras, uma vez que
grandes aliancas disputam pelo controle espacial nesse jogo massivo
multiplayer online. Um desses conflitos veio a frente ontem na maior
batalha no jogo nos dez anos de histoéria. [...] O dano resultante foi avaliado
em mais de $200.000 em moeda do mundo real.”. (MCCORMICK, 2014).

A observacao de Juul que: “muitos jogos podem ser encontrados em uma escala entre
emergéncia e progressdo” (ibdem, 2005, p. 71) pode ser reformulada para “muitos jogos
podem ser encontrados numa escala entre menos e maior complexidade”. Sem aprofundar a
teoria dos sistemas complexos e os diferentes tipos de complexidade pode-se concluir que
o0s jogos com maior grau de complexidade possuem melhor potencial para a produgdo de
inovacdo e surpresas. Isso os qualifica como um sistema experimental em potencial, a
medida que se tornam cada vez menos previsiveis quanto maior o seu grau de emergéncia
(1 para 4). O grau de emergéncia e imprevisibilidade é semelhante ao grau de abertura de

um sistema ou jogo:

“Um jogo complexo como Civilization, Deus Ex ou GTA 3 pode ser vencido
[zerado] numa questdo de dias ou semanas, mas devido a amplitude da
simulagdo e da coletiva ingenuidade dos jogadores, o potencial para novas
descobertas é infinito”. (AARSETH, 2003, p. 3).

Consequentemente, os jogos abertos nesse sentido permitem que novas estratégias e
taticas sejam descobertas e desenvolvidas. Nas seguintes novas estratégias podem entdo
mudar de um estado inicial de uma coisa epistémica para uma "hibrida intermediaria”
(“halfway-hibrid”) e depois, quando suficientemente estabilizada, para um objeto técnico ou
um “método”. (RHEINBERGER, 1997, p. 30) Esse método pode entdo evoluir para um modo
padrdo de como um jogo especifico é jogado. Por exemplo, entre as diversas estratégias de
abertura do xadrez, algumas podem ser consideradas suficientemente estabilizadas. Aqueles
pertencem ao repertério padrao de jogar xadrez.

Especialmente “falhas imprevisiveis e erros inesperados no sistema de software e
hardware” que “sdo uma especial e indesejada forma de emergéncia” (FROMM, 2005)

privilegiam os respectivos jogos como potenciais sistemas experimentais, pois permitem
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que surjam surpresas ndo intencionais durante o game play. Rheinberger argumenta que os
sistemas experimentais sdo produtivos especificamente se ndo estiverem bem definidos.
Isso contrasta com a ideia classica de experimentos como construcoes bem definidas para
falsificar ou provar hipéteses. (RHEINBERGER, 1997, p. 27) Portanto, é possivel distinguir
entre intenc¢do ndo intencional que ocorre em jogos complexos e ndo intencionalidade. O
primeiro ocorre em jogos que nao sdo bem definidos na forma como os dispositivos de teste
sdo bem definidos, mas esses jogos sdo bem definidos no sentido de possibilitarem um
espaco de possibilidades que é suficientemente aberto para permitir que surjam surpresas
em vez de sendo rigidamente limitante e previsivel. Os dltimos dizem respeito a bugs ou
glitches. Ambos os tipos de surpresas podem ser explorados experimentalmente.

Nesse sentido, bugs menores ou maiores apresentam uma lacuna ou uma “abertura”
literal na estrutura do um jogo, que pode ser explorada pelos jogadores para inventar novas
estratégias. Para dar um exemplo, deixe-me considerar o bem conhecido truque de rocket-
jumping em Quake IIl Arena (id Software, 1999) como descrito por Jesper Juul: “rocket-
jumping [...] € uma tatica de pular no ar, disparando um foguete para o chio que esta abaixo,
e voando na onda de choque da explosao. (Essa é uma forma de pular mais longe do que
vocé poderia ser capaz)". (ibidem, 2005, p. 81) Essa possibilidade é explorada como uma
tatica no jogo e fornece vantagens significantes para jogar o jogo com sucesso ao longo de
um estilo de jogo em que essa tatica é ausente. Entretanto, assim que o rocket-jumping
torna-se uma tatica padrao, ela se torna um método estabilizado (coisa técnica) e uma forma
padrdo de jogar Quake Il Arena. Para dizer isso com Heidegger: “rocket-jumping nio sera
mais uma forma auténtica de game play, mas se tornara inauténtica”. (HEIDEGGER, 2008; cf.
LEINO e MORING, 2015) Com Vilém Flusser pode-se dizer que esse truque descobriu partes
da “competéncia de game play” (“Spielkompetenz”, a soma de todas as possibilidades de
game play uma estrutura de jogo potencialmente contida) e uma expansdo do “universo de
game play” (“Spieluniversum”, a competéncia da estrutura de jogo ja realizada). (FLUSSER,
1998, p.330)

Inovacgoes ou surpresas podem ocorrer de duas maneiras dependendo do tipo de jogo.
Aqui a distin¢do de Flusser entre jogos abertos e fechados é util. (ibidem, 1998, p.330-331)
Em jogos abertos, estratégias novas de jogo podem ser implementadas no jogo sem afetar o
c6digo ou a materialidade do jogo. (cf. LEINO, 2015) em jogos fechados novos elementos de
jogo s6 podem ser implementados no jogo quando modificam a materialidade do jogo por

exemplo através de modificacGes no software ou hardware. (cf. GALLOWAY, 2006) Jogos
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abertos nesse sentido sdo jogos populares como Minecraft (Mojang, 2011), Kerbal Space
Program (Squad, 2011), e Space Engineers (Keen Software House, 2013) Portanto, esses
jogos sdo frequentemente referidos como jogos de mundo aberto. Por exemplo, Minecraft
permite que elevadores e computadores funcionais de 16-bits sejam construidos dentro do
jogo sem requererem modificacdes no software do jogo. Assim, ambos, artefatos de jogo
aberto e fechado, podem conter possivelmente bugs e glitches que podem ser explorados.
Nesses casos, a ndo intencionalidade das inovagdes é intencional e, por isso, estd implicita na
estrutura do jogo e precisa ser descoberta de algum modo (cf. Rocket-jumping). Ou, as
inovacgdes sdo possiveis ao operar na prépria estrutura do jogo. Isso implicaria o nivel de
game design e, é claro, o nivel de modificacdo no jogo em que o jogador opera no limiar
entre game play e game design. Consequentemente, o aspecto diferencial de reproducdo no
sistema de experimentacdo pode ser encontrado em jogos que permite inventar novas
estratégias de como jogar um jogo no espaco de possibilidades ja disponivel ou o c6digo de
jogo é modificado e, desse modo, abre para novas possibilidades de espaco no nivel do game
play.

Resumindo, pode-se diferenciar entre jogos fechados com um surgimento muito fraco
e alta rigidez de jogos com forte emergéncia e pouca rigidez. Os primeiros sdo dispositivos
de teste em vez de sistemas experimentais em potencial no nivel do game play. Esses jogos
s6 podem ser considerados como sistemas experimentais em potencial no nivel do cédigo de
jogo devido a modificagdes no jogo ou devido a por bugs e glitches. Jogos abertos com
emergéncia mais forte podem ser sistemas experimentais em potencial no nivel do game
play assim como no nivel da estrutura de jogo modificavel. Por isso, para os jogos, a fim de
ser sistemas experimentais, esses requerem adicionalmente um certo tipo de jogador ou um
certo tipo de jogo, uma vez que essas inovagdes, ndo importa se no nivel do c6digo de jogo

ou no nivel do jogo, precisam ser descobertos por alguém.

4 Jogador Inovador

Para que um jogo seja considerado um sistema experimental, é necessario também
olhar para aqueles que jogam jogos e que possivelmente sdo capazes de operar os jogos de
um modo que inovagdes sejam descobertas. Seguindo os tipos de jogador de Richard Bartle,

pode-se argumentar que, para um jogo ser um sistema experimental, é necessario um
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jogador que seja simultaneamente um empreendedor avancado, matador, socializador e
explorador. (BARTLE, 1996) Todos esses tipos estdo, de alguma forma, interconectados e,
portanto, todos podem ser importantes para revelar inovacdes e surpresas. Por exemplo,
descobrir sobre a exploragdo do rocket-jumping requer que um jogador de Quake Il Arena
sejam um realizador, um matador, um socializador e um explorador. Parece que o tipo
explorador é o mais importante nesse exemplo, uma vez que exploradores podem ser
considerados os “experimentadores” entre os jogadores: "Os exploradores se deliciam em
fazer com que o jogo exponha suas maquinac¢des internas a eles. Eles tentam acoes
progressivamente esotéricas em lugares selvagens e afastados, procurando por
caracteristicas interessantes (por exemplo, [sic!] Bugs) e descobrindo como as coisas
funcionam". (BARTLE, 1996) Por exemplo, um explorador todas as outras atividades de jogo
sdo subordinadas a exploracao do funcionamento interno de um jogo.

Parece que os quatro tipos de jogadores de Bartle sio um requisito necessarios,
porém ndo suficientes, para que um jogo seja um sistema experimental. Rheinberger destaca
o nivel de experiéncia do experimentador: "quanto mais ele ou ela [0 experimentador]
aprende a lidar com seu proprio sistema experimental, mas ele desempenha suas préprias
capacidades intrinsecas".. (RHEINBERGER, 1997, p. 24) Aarseth (2003) menciona sete tipos
de game play que refletem diferentes graus da experiéncia de jogar jogos de computadores.
Eles descrevem um continuum de muito pouco entendimento a uma grande compreensao
sobre como um jogo pode ser jogado: 1) jogo superficial, 2) jogo leve, 3) finalizacdo parcial,
4) finalizacdo total, 5) jogada repetido, 6) jogo especializado e 7) jogada inovador.
(AARSETH, 2003, p.6) Claramente, para os jogos serem sistemas experimentais, o jogado
inovador é a forma mais significativa de jogo.

A fim de considerar o jogo de computador como parte de um sistema experimental,
ele precisa ser capaz de gerar surpresas, assim como o sistema experimental de Rheinberger
produz “inovagdes cientificas” e é um “gerador [..] de surpresas”. (RHEINBERGER, 1997,
p-3) Defendendo, assim, que os tipos de jogo de Aarseth, desde o jogo superficial até o jogo
especialista, focam-se em explorar coisas ocultas para diferentes graus de sofisticacao, o que
também representa diferentes graus de compreensdo do game play. Isso implica todas as
atividades de exploracdo que todos os tipos de jogadores ndo-exploradores de Bartle fazem
ao lado de seus objetivos reais também. Como tal, eles podem ser considerados atividades
de game play em diferentes niveis. O jogador inovador, entretanto, da um passo significativo

"z

adiante. Aarseth escreve, o game play inovador "é visto quando os jogadores inventam

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 46, p. 255-286, Edi¢do Especial, 2019. DOI: http://dx.doi.org/10.19132/1807-8583201946.255-286



(]
intexto urkcs

E-ISSN 1807-8583 PPGCOM

Compreendendo jogos de computador para uma pessoa como sistemas experimentais

estratégias totalmente novas e jogam o jogo ndo para ganhar, mas para atingir um objetivo
por meios que nao sdo previamente reconhecidos como tal por outros jogadores. (ibidem,
2003, p. 6) Portanto, o game play inovador requer que o jogador passe por todos os outros
estagios da experiéncia de game play, de obter a experiéncia essencial para que um sistema
experimental funcione como tal. Rheinberger marca isso como uma "qualidade intelectual”
(“intelectual quality”) e um tipo de "intuicdo adquirida" (“acquired intuition”) ou
"conhecimento tacito" (“tacit knowledge”). (RHEINBERGER, 1997, p. 77) Entdo, o jogador
inovador lida com a condi¢do de game play intuitivamente ou tacitamente e pode perseguir
seus préoprios projetos em relacdo ao jogo sem estar preso a lidar apenas com sua condicdo
de game play ou com melhorar sua experiéncia ao lidar com ela.

Anteriormente, eu e Olli Leino nos referimos a isso como game play auténtico, a forma
mais elevada de expertise de game play que um jogador pode realizar desde que consegue
transcender a condicdo de game play, pois seu objetivo ndo é mais satisfazer essa condigdo,
mas sim trabalhar em seu préprio interesse. (LEINO e MORING, 2015) Seguindo a leitura de
Dreyfus sobre Heidegger (DREYFUS, 1991, p. 26), distinguimos entre trés graus nos quais
um artefato de jogo pode ser encontrado por um jogador 1) no nivel da materialidade, 2) no
nivel do jogo, e 3) o nivel-meta da materialidade/jogo. O primeiro nivel é derivado do "modo
indiferenciado” (“undifferentiated mode”) (DREYFUS, 1991, p.26) do ser-no-mundo.
Portanto, similar a um recém-nascido o jogador é jogado em um jogo, mas simplesmente
encontra sua materialidade ou software ao tentar opera-lo e fazé-lo funcionar contra a
resisténcia da condicdo de game play. O segundo nivel se refere ao inauténtico ser-no-
mundo. Isso significa que o jogador joga um jogo como é normalmente jogado, incluindo
regras de habilidades padrao. (SUITS, 2005, p.31) Nesse nivel, ela pode dominar o jogo até
um ponto em que a condi¢do de game play ndo é mais percebida como resisténcia. Ainda
assim, ela estd jogando o jogo de uma maneira ndo auténtica ou de "modo renegado”/
“disowned mode” (DREYFUS, 1991, p. 26) Ela ndo se percebe, mas apenas possibilidades que
ja foram reveladas. Nesse modo, o jogador encontra o objeto de jogo como jogo. Apenas o
terceiro nivel se assemelha a um game play auténtico e ao "modo préprio”/ “owned mode”
(DREYFUS, 1991, p. 26) do ser-no-mundo. Nesse modo, o jogador ndo apenas domina o jogo,
porém também transcende o jogo jogando de formas que ndo haviam sido descobertas
antes. Nesse nivel, o jogador encontra o jogo tanto como material quando como jogo. Porém,
ao contrario dos dois primeiros modos, o jogador tem a liberdade de decidir em qual modo

ela enfrenta o jogo. Minecraft é jogado no modo indiferenciado quando o jogador acaba de
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encontrar o jogo pela primeira vez a partir de qualquer lugar no mundo do jogo para o qual
seu avatar foi literalmente langado (também conhecido como spawned ou desovado) para.
No modo inauténtico, o jogador descobre diferentes maneiras de se envolver com a
condicdo de game play, como nivelar o personagem, matar multiddes, aumentar as
plantacdes, etc e quase que literalmente faz o que se faz quando se estd no modo
sobrevivéncia do Minecraft até o nivel de maestria. O modo auténtico de estar em Minecraft
significa, entdo, "transcender a condicdo de game play e o ser-em-Minecraft inauténtico
cotidiano" e "jogar o modo de sobrevivéncia como se fosse o modo criativo". (LEINO e
MORING, 2015).

Como sugerido anteriormente, Leino distingue dois modos de game play que ele
chama de "jogar um jogo"/“playing a game” e "jogar com um jogo"/“playing with the game”.
(LEINO, 2010, p.141) Eles se assemelham ao segundo e terceiro nivel de modelo triadico de
game play que acabamos de descrever. Jogar um jogo significa jogar de acordo com sua
“condicdo de game play”. (LEINO, 2010, p. 133) Por exemplo, em Minecraft (MOJANG, 2011)
isso significa evitar um fim prematuro ao deixar o avatar sem morto. O sucesso do jogador
nesse esforco é avaliado pelo jogo. Imagine, um jogo de tiro onde o avatar do jogador esta
sob fogo constante. Em tal jogo, o jogador ndo pode simplesmente fazer o que ele quer, mas
é bastante limitado pela materialidade do jogo que consiste na condicdo de game play.
Mesmo que o mundo de jogo de Minecraft possa ser rico e vasto, seu desejo de explorar o
mundo é limitado na medida em que ela precisa primeiro garantir a continua¢do do jogo
mantendo seu avatar seguro.

A ideia de Leino de "jogar com um jogo" lembra "a materialidade do jogo"/“the
materiality of the game”. (LEINO, 2010, p. 141) Ele explica isso com o modo train table
(mesa de trem) de Railroads de Sid Meier (Firaxis Games, 2006) que é comparavel ao modo
criativo de Minecraft. Quando ativado, suspende a condi¢do de game play. Nesse modo, o
jogador pode agir livremente como ele quiser dentro do espago de possibilidades do jogo e
ndo precisa prestar atencdo as condi¢des de game play. No modo de game play padrdo, o
jogador s6 pode criar quantas faixas seu orcamento permitir, uma limitacdo imposta pela
materialidade do jogo/ sua condicdo de game play. No modo train table isso ndo se aplica.
No entanto, nem sempre ha um modo train table em muitos jogos. Nesses jogos, a condi¢io
de possibilidade de jogar com o jogo e finalmente, de experimentar um jogo &,
consequentemente, dominar o jogo de tal ponto que as limitacdes impostas pela

materialidade do jogo podem ser superadas e ndo possuem o mesmo efeito limitador que
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ele poderia ter para um jogador novato. Por outro lado, pode-se jogar com um jogo sem
respeitar os limites impostos pela materialidade do jogo, Por exemplo, um explorador pode
aceitar possiveis excessos de jogo e simplesmente ignorar a condi¢cdo de game play. No caso
de um game over, ela poderia recomecar com o salvamento mais recente do jogo.

No nivel do game play, agora é possivel distinguir entre jogar um jogo de acordo com
as condi¢des de game play (game play padrdo) e jogar com o jogo, experimentando com a
condicdo de game play através de game play inovador e auténtico (game play como
experimentacdo). Uma segunda forma de jogar com um jogo seria experimentar o jogo no
nivel da sua estrutura de script e codificacdo. Isso é possivel com editores de jogos que sdo
desenvolvidos por jogadores dedicados ou fornecidos pelo desenvolvedor de jogos. Editores

permitem abrir jogos fechados (no sentido Flusseriano) no nivel da estrutura do jogo.

5 Quatro maneiras pelas quais jogos de computador podem ser
considerados como sistemas de experimentacdo ou participar em
sistemas de experimentais

Com essa exposicdo de jogos de computador como sistemas experimentais — desde
que esses sejam jogador em um game play inovador e auténtico em jogos que sdo complexos
0 bastante para permitir que a intencdo ndo intencional ocorra - segue-se que existem
quatro casos diferentes, nos quais jogos de computador tornam-se verdadeiros geradores de
surpresa e, por isso, qualificam-se como sistemas experimentais ou participam de sistemas

experimentais.

5.1 Glitches tornam jogos temporariamente em sistemas experimentais

Dois desses casos ja foram elaborados de passagem. O primeiro caso diz respeito a
exploracdo de glitches como exemplificado no exemplo do rocket-jumping em Quake III
Arena. Um glitch pode ser considerado uma “abertura” temporaria, levando a uma
“imprecisdo” temporaria do artefato de jogo, que permite descobrir uma nova e
surpreendente maneira de jogar o jogo. Assim que esse estilo de jogo se torne uma maneira
padrdo de jogar, o estilo de game play mudou de uma coisa epistémica para um método

estabilizado ou um objeto técnico nos termos de Rheinberger ou uma regra de habilidade.
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(SUITS, 2005, p. 37) Portanto, desse modo o truque do rocket-jumping se torna uma
abordagem padrdo em lidar com a condi¢do de game play e se torna parte do universo de
game play. A maioria dos jogadores, entretanto, nunca experimentou essa abertura em
primeira pessoa. Para eles, jogar Quake IIl Arena ja vem com o truque do rocket-jumping
como uma regra interna de habilidade. Para eles, eventualmente, é apenas descobrir como
realizar esse método o transforma em “coisa oculta” (RHEINBERGER, 1997) e um “desafio
kinestésico”. (KARHULAHTI, 2013) Nos termos do modelo de expertise de game play
ludolégico existencial em trés camadas de Moring e Leino, o jogador, que descobre o truque
do rocket-jumping, desempenha um game play auténtico. No entanto, a vez dos préximos

jogadores apenas a experienciam como um game play ndo auténtico.

5.2 Jogos complexos e abertos que permitem a inten¢ao nao intencional

0 segundo caso diz respeito a jogos de computadores que possuem complexidade
suficiente e sdo capazes de produzir inovagdes por seus proprios meios (sem bugs ou
glitches). Tais jogos, foram descritos como jogos de emergéncia por Juul. Argumentei
anteriormente que esses deveriam ser considerados jogos um nivel mais alto de emergéncia
do que o nivel 1, como sugerido por Fromm. Esses jogos contém alto nivel de contingéncia
que permite a eles serem geradores de surpresas. Certamente, Minecraft é um exemplar
perfeito para esse caso. Ele permite maquinas de engenharia que ndo foram originalmente
planejadas pelos game designers. No entanto, os game designers criaram um jogo que da
permissdo para essa inten¢do nao intencional. Considere também Kerbal Space Program. A
evidéncia para esse jogo ser um enorme gerador de surpresas é a grande quantidade de
videos no Youtube produzidos por entusiastas da fisica, astronomia, computacdo voltada
para jogos, etc apresentando muitas formas diferentes nas quais avides e foguetes podem
ser projetados. Com frequéncia, esses veiculos voadores sdo testados no modo criativo do
jogo antes de serem implementados no modo de carreira e, portanto, sujeitos a condicao de
game play. Se o meu foguete explodir no modo criativo, ndo ha nenhum efeito no orcamento
da agéncia espacial que o jogador estd configurando no modo carreira de Kerbal Space
Program. Normalmente, cada falha afeta o orgamento e as futuras possibilidades para o que
o0 jogador pode fazer no jogo. Como em Minecraft, a complexidade e abertura de Kerbal
Space Program levaram a comunidade de jogadores a desenvolver uma Wiki na qual essas

novas descobertas sdo continuamente descritas. Cada modo criativo faz mais sentido a luz
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da existéncia do modo de sobrevivéncia em Minecraft ou o modo de carreira em Kerbal
Space Program, ambos com uma condi¢do de game play. Os modos criativos sdo para o modo
de condicdo de game play o que um ambiente de um laboratdrio cientifico é para a aplicacao
e experimentacdo de um conhecimento cientifico recém adquirido em uma determinada
sociedade. No entanto, os modos criativos em Minecraft e Kerbal Space Program equivalem a
um laboratério sem limitacdes orcamentarias. Entretanto, novas descobertas sobre como
jogar o modo carreira em Kerbal Space Program se estabilizardo e se tornardo objetos
técnicos, ocultos para serem encontrados por jogadores iniciantes. Para entender o segundo
caso, é util destacar os ciclos de vida dos jogos de computadores contemporaneos, de acordo
com os quais os jogos de computador aparecem como processos continuos e alteraveis, em
vez de objetos fixos. (AARSETH, 2001; TAYLOR, 2006; MALABY, 2007; CALLEJA, 2011, p. 9-
10) De acordo com Malaby, “todo jogo é um processo em curso. A medida que é jogado, ele
sempre contem potencial para gerar novas praticas e novos significados, possivelmente
reconfigurando o jogo em si.”. (Ibidem, 2007, p. 102) Essa processualidade nao esta apenas
enraizada na cultura de desenvolvimento de jogadores, mas também no fendmeno em curso
de desenvolvimento continuo de jogos apo6s a publicacio de um jogo. Isso culmina na
tendéncia atual dos jogos em “acesso antecipado” (early acess) que sdo publicados e
continuamente atualizados, embora ainda estejam em desenvolvimento e nao sejam
considerados acabados. Minecraft foi inicialmente lancado como “um langamento em
desenvolvimento” em 2009, versao 1.0 foi langado em 18 de novembro de 2011. (Wikipedia,
2016) O jogo teve numerosas alteracdes e atualizagdes desde entdo. Desse modo, o jogo ndo
estd nunca é realmente e completamente definido, mas alimentado com nova “imprecisido”.
O mesmo pode ser dito para Kerbal Space Program. No ramo do desenvolvimento de
software, isso é conhecido como “beta permanente”. (NEFF e STARK apud O’'DONNELL,
2014, loc. 702) Simultaneamente, quando a comunidade de jogos adiciona funcionalidades
ao criar modificagdes de jogos o jogo permanece imprecisa e pode apresentar ao jogador
com novidades. Mas, essas novidades ndo sdo apenas inovagdes no sentido de sistemas
experimentais se eles ndo tiverem sido implementados como coisas escondidas no jogo. A
parte das modificacdes e atualizacdes de designers, Minecraft também acompanha a geracido
de contetido procedural. (SHAKER et al.,, 2016) Isso significa que partes do mundo do jogo
apenas sdo geradas quando o jogador navega o seu avatar até os limites do mundo de jogo
existente. Esse € um modo como uma imprecisdo em processo é implementada em um jogo

que potencialmente permite que novas surpresas acontecam. Designers de jogo s6 podem
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contabilizar a possibilidade de tais surpresas, mas ndo para a realizagcdo de tais surpresas

(intencional ndo intencional).

5.3 Desenvolvimento de jogo como sistema experimental

Isso leva ao terceiro caso que considera o processo de desenvolvimento de jogo. Antes
de um jogo ser lancado ao publico, o artefato de jogo completo - incluindo a questdo de
como ele deve se comportar, o que ele ser capaz de fazer, etc - é uma coisa desconhecida
que requer uma resposta ainda desconhecida no comeco do processo de desenvolvimento.
Assim, o processo de desenvolvimento de um jogo foi abordado como um sistema
experimental pelo antropoélogo Casey O’Donnell (2014). Aqui, entretanto, o artefato de jogo
desempenha um papel diferente. Visto que ele é um sistema experimental nos dois casos
recém descritos, é apenas uma parte do sistema experimental no processo de
desenvolvimento de um jogo. Logicamente e idealmente deveria primeiramente ter o status
de uma coisa epistémica que se torna mais e mais estabilizada e refinada antes que se torne
um jogo que pode ser expedido. O’'Donnell observa: “até que um projeto atinja a producio, e
frequentemente mesmo depois disso, quase todos os aspectos do processo de
desenvolvimento do jogo devem agir como um sistema experimental. Deve se aberto ou
capaz de fornecer respostas desconhecidas”. (O’'DONNELL, 2014, p.1153-1154) Em seu livro
O’Donnell analisa as estruturas, os estagios, as praticas, as tecnologias, os padrdes, os papéis
(p- exp. ferramentas de engenharia, artistas técnicos, engenheiros, e game designers) etc do
processo de producdo (ibidem, 2014, loc. 481-482) que juntos formam o sistema
experimental. Sem entrar em muitos detalhes com a analise de O’'Donnell pode-se imaginar
que mesmo um jogo aberto e intencionalmente vago pode se tornar uma coisa epistémica e,
eventualmente, o objetivo de um processo de producdo. Como ¢é entdo possivel pensar em
jogos continuamente abertos, como Minecraft ou Kerbal Space Program, como sendo o
resultado desejado do processo de desenvolvimento de um jogo, se os proprios jogos sdo
sistemas experimentais em potencial? Intuitivamente, pode-se supor que um jogo de
computador expedivel é um objeto suficientemente estabilizado (técnico) da mesma forma
que Limbo oferece o mesmo comportamento de game play repetitivamente, que recria de
forma confiante e repetida a mesma maneira de ser jogado em um pequeno espaco de

possibilidade e desvio. O artefato de jogo fornece respostas conhecidas quando é
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transformado em dispositivo de teste antes de ser desviado. No entanto, existem também
franquias de jogos, como a série Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal, 2007), que
repetidamente produzem novas instancias de um jogo, adicionando uma pequena
quantidade de novos recursos a cada nova interagdo do jogo. Essa é uma forma um pouco
diferente de como um jogo pode ser considerado um beta permanente. Cada instancia do
jogo é um objeto técnico em si que mesmo que se abre para cada versdo sucessiva e requer
novos processos interativos de desenvolvimento de jogos e testes de jogo (cf. FULLERTON,
2008, p. 248-276) até que a nova coisa epistémica seja descoberta e suficientemente
estabilizada. Para um jogo complexo e aberto como Kerbal Space Program deve-se presumir
que sua abertura continua deriva de um grande espagco de possibilidade, mas
simultaneamente uma capacidade continua de fornecer respostas para questdes
desconhecidas; sendo esse ultimo o real objetivo do processo de produgdo. Entretanto,
partes de um jogo também precisam ser suficientemente estabilizadas para serem
identificaveis como o Kerbal Space Program e ndo algum outro jogo. Desse modo, tais jogos
contém um paradoxo de estabilidade e instabilidade ou imprecisio e certeza. Além disso, o
terceiro caso incorpora o primeiro e o segundo casos, ou versdes deles, durante a fase de
playtesting de projeto interativo. Quando o game design é implementado em um protétipo
de jogo e se torna o playtesting, os desenvolvedores de jogo conhecem seu sistema e
decidem qual caracteristicas eles pretendem estabilizar. Esses elementos do artefato do jogo
sdo elemento do jogo que se qualificam como dispositivos de teste. Portanto, se
considerarmos os casos, 1, 2 e 3 como niveis diferentes do processo de game design, as
partes do dispositivo de teste devem ser consideradas o nivel zero. No segundo nivel, os
designers descobrem quais bugs e glitches podem ser transformados em “recursos”.
Eventualmente, para um jogo aberto como Kerbal Space Program, desenvolvedores decidem
quais elementos no artefato de jogo permanecem no nivel do dispositivo de teste e permitir
a discernibilidade do artefato de jogo, quais caracteristicas abertas e contingentes eles
implementam, e até que ponto o jogo permanece aberto para permitir futuras respostas
desconhecidas. Jogos compreendidos como beta permanente estdo em constante “mudanca
e fluxo” (O'DONNEL, 2014, loc.706), constantemente oscilando entre objetos técnicos e
coisas epistémicas. Um jogo como Limbo, entretanto, ndo deve chegar ao terceiro nivel

apenas através de game play, em oposicdo a Kerbal Space Program e ao Minecraft.
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5.4 Jogos como objetos técnicos de sistemas experimentais matematicos

O quarto caso reduz ainda mais e considera os jogos de computador como a)
resultantes de sistemas experimentais de outros campos de conhecimento e b) sistemas
experimentais derivando de jogos, mas que influenciam outros campos do conhecimento.
Em oposicdo aos primeiros trés casos que focam a extensdo do game play como o resultado
de um sistema experimental, esse caso se refere a um contexto mais amplo sobre a relacdo
dos jogos de computador com o conhecimento fora de um artefato de jogo individual. Em
sua tese, o filésofo da midia Alema, Claus Pias (2000) segue o argumento de que jogos de
computador [“que requerem um computador” /“which require a computer” (Pias 2000, 6)]
requerem certos tipos e formagdes de conhecimentos antes que houvesse a possibilidade de
se tornem coisas epistémicas em potencial, um objetivo de descoberta em um processo
experimental e uma coisa real. Enquanto Pias identifica trés tipos ideais de jogos de
computador (jogos de estratégia sdo criticos na configuragao, jogos de aventura decisivos, e
jogos de ag¢do sdo criticos no tempo), particularmente jogos de agdo requerem conhecimento
de campos como psicologia experimental com seus métodos de “mensuracao de capacidades
sensorimotoras”, “funcionalismo e behaviorismo” com seus “testes de aprendizado e

» o«

comportamento”, “ciéncias do trabalho” e suas “padronizacdes de opc¢des de agdes, bem
como o sequenciamento de tempo e espaco” (por exemplo, quando se trabalha com a linha
de montagem) e a “visibilidade e comensurabilidade do computador” (“visibility and
commensurability of the computer”). (PIAS, 2002, p. 11) Paradoxalmente, os campos cujo
conhecimento, tecnologias, e praticas permitem a possibilidade de jogos de a¢ido trazem
simultaneamente o que Rheinberger se refere como dispositivos de teste. A anedota de
como um dos primeiros jogos de computador surgiu é um exemplo de um sistema
experimental diferente que produziu um produto paralelo conhecido hoje como Tennis for
Two (Higinbotham, 1958). E amplamente conhecido que Tennis for Two é o resultado da
necessidade do Laboratério Nacional Brookhaven [Brookhaven National Laboratory’s
(BNL)] de demonstrar seu trabalho ao publico no “Dia do Visitante”. O inventor de Tennis for
Two, William Higinbotham, costumava desenvolver sistemas de ataque ar-terra aos
Bombardeios B-29 (Pias erroneamente se refere aos Bombardeios B-28) e ao Projeto-

Manhattan antes de comecar a trabalhar na BNL onde ele estava preocupado com o “o

impacto civil na tecnologia nuclear”. (PIAS, 2000, p. 9) Ante ao problema pragmatico sobre
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como demonstrar a pesquisa em “balistica e cronometragem” para audiéncia, Higinbitham
usou o computador do laboratério e o osciloscépio para criar o Tennis for Two com a
finalidade de tornar o trabalho da BNL visivel e compreensivel. (PIAS, 2000, p. 9-10)
Consequentemente, um dos percursores mais proeminentes dos jogos de computador de
acdo foi em si mesmo uma surpresa e uma resposta a uma questao desconhecida derivada
de um sistema experimental planejado para calcular problemas de balistica e
cronometragem.

Enquanto o Tennis for Two resultou de um sistema experimental designado para fisica,
von Reifwitz’ Kriegsspiel foi parte de um sistema experimental que avangou o conhecimento
de “confrontos de batalha e matematica”. (HILGERS, 2012, p. ix) O livro de Phillip von
Hilgers, War Games (2012), demonstra que outro ancestral direto dos jogos de computador
contemporaneos, o Kriegsspiel (uma simulacdo de campo de batalha entre dois oponentes
apresentando um tipo de jogador neutro cuja tarefa é computar os resultados dos
movimentos dos participantes) dos generais prussianos do comego do século XIX. O jogo em
si foi desenvolvido com o objetivo de ensinar e avaliar taticas de guerra. O Kriegsspiel pode
ser considerado um objeto técnico dentro de um sistema de experimentacdo devotado a
coisa epistémica a respeito de como ganhar vantagens militares no campo de batalha. A
comparacdo entre cenarios reais de batalha e a capacidade do jogo de representar de forma
confiavel esses cendrios leva a gerar o Kriegsspiel como objeto técnico de volta para o
estagio de uma coisa epistémica com o objetivo de estabiliza-lo novamente em um objeto
técnico responsavel por novos conhecimentos adquiridos no campo de batalha. Desse modo,
pode-se dizer que Kriegsspiel esteve em um beta permanente enquanto foi usado para
treinar generais e para levar a taticas tuteis no campo de batalha e até mesmo com o
propoésito de entretenimento com o novo jogo de guerra que por sua vez foi usado
novamente por exemplo para calcular estratégias relacionadas a invasdo do Kuwait na
década de 1990. (cf. HILGERS, 2000) Para o propdsito desse artigo, posso apenas fornecer
um relato muito reducionista do argumento de von Hilgers e peco a todos que quiserem
refazé-lo para recorrer ao livro de von Hilgers. O Kriegsspiel ndo foi apenas instrumental
para ganhar conhecimento em estratégicas e taticas em guerra, em combinacdo com
conhecimento de teoria de guerra ou por exemplo Carl von Clausewitz que historicamente
participou do avango da matematica. Von Hilger aponta que entre outras formacgdes de

conhecimento um dos problemas centrais da teoria de guerra de von Clausewitz foi:
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“as friccdes da guerra e o "nevoeiro da guerra" que o levaram a rejeitar o
postulado da calculabilidade geral. Ao fazé-lo, ele esbogou explicitamente
um conceito de probabilidade [..], que primeiro se tornaria uma
ferramenta epistemoldgica da matematica e da fisica com a
termodinamica”. (HILGERS, 2012, p. x).

Enquanto "a doutrina de Clausewitz antecipa esse desenvolvimento numa veia teérica
e compreende a necessidade de lidar com a contingéncia em cenarios de guerra, “o poder de
comando é realmente implementado pela primeira vez no meio do jogo de guerra tatico”.
(HILGERS, 2012, p. xi) George Leopold von Reifdwitz desenvolveu o jogo de Guerra tatico
(taktisches Kriegsspiel) no comeco do século XIX. Quando Kriegsspiel é colocado em uso, a
contingéncia se torna uma “dupla contingéncia”: uma vez no nivel do artefato de jogo e
novamente na situacdo real de guerra para qual o jogo é usado para examinar a melhor
estratégia. Von Hilgers entdo conclui que o conhecimento produzido nesse processo leva a
teoria de jogo de Neumann que tem um grande impacto na calculabilidade da guerra, mas
também no modo como a contingéncia pode ser calculada em geral. (HILGERS, 2012, p. xii) E
a esse respeito que o Kriegsspiel foi o primeiro uma coisa epistémica resultando entre outras
coisas a teoria de guerra de Clausewitz e que alimenta de volta como um objeto técnico no
desenvolvimento da teoria matemadtica. Ironicamente, isso se tornou conhecido como a

teoria dos jogos para calcular contingéncia.

6 Conclusao

Esse artigo fornece uma compreensao diferente da experimentacdo em game play de
computador que permite distinguir entre o game play padrdo que é frequentemente
compreendido com uma nog¢do de senso comum de experimentacdo e experimentacdo no
sentido de sistema experimental. Isso torna possivel identificar jogos de computador que se
qualificam como meros dispositivos de teste cujo game play foi até agora descrito como
experimentacgao.

Tem sido argumentado que uma certa abertura nos jogos é uma condi¢do necessaria
para que eles sejam potencialmente sistemas experimentais. Essa abertura pode ocorrer
diferentes maneiras: os jogos sdo abertos porque sdo sistemas que permitem um alto nivel
de emergéncia, podem ser abertos porque contém bugs ou glitches, e estdo abertos porque

estdo em beta permanente. Além dessa abertura, esses jogos também exigem um tipo de
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jogador inovador que jogue um jogo de forma autentica ou em um modo proprio, pois ela
transcende estilos existentes e ja descobertos de game play de um determinado jogo.

Apesar de um certo grau de abertura e imprecisdo, os jogos abertos precisam ter
elementos estabilizados que respondam por sua identidade e discernibilidade, enquanto
reconhecem a possibilidade de que os modos de como eles sdo jogados possam
potencialmente mudar o tempo.

Os quatro casos discutidos de como os jogos sdo ou participam de sistemas
experimentais podem ser considerados como quatro camadas de experimentacdo que sao
hierarquicas e diferentes em grau e ndo em qualidade. A camada mais baixa seria jogos tdo
estabilizados que se qualificam como dispositivos de teste. A camada acima consiste em
jogos que sdo em sua maioria estabilizados, mas contém bugs ou glitches que levam a uma
abertura imprecisdo temporaria que podem levar a novas maneiras de joga-los. A camada
seguinte consiste em jogos de computador que sdo tdo complexos e abertos que permitem a
intencionalidade nao intencional do game play. Essas trés camadas estdo contidas no
processo de desenvolvimento de jogos de computador. Nao importa quais tipos de jogos os
desenvolvedores pretendem produzir em seus projetos interativos, eles precisam passar
pelo singular ou por todas as trés camadas inferiores repetidamente para descobrir a coisa
epistémica de seu processo de desenvolvimento. Eventualmente, ha a mais alta ordem na
qual os jogos de computador resultam de novos conhecimentos de diferentes dominios de
conhecimento ou que ajudam a descobrir novos conhecimentos em dominios de
conhecimento que ndo relacionados a jogos. A camada final mostra como as praticas de
conhecimento em niveis muito baixos de jogos de computador sdo eventualmente contidas
em culturas de conhecimentos maiores, se jogos especificos sdo relevantes para eles. Isso,
entretanto, é historico e ndo conta para cada jogo de computador.

As descobertas desse artigo sdo relevantes para os dominios da hermenéutica dos
jogos, uma vez que abordar os jogos de computador pela teoria dos sistemas experimentais
permite distinguir diferentes jogos de computador pelo seu potencial de trazer novos
conhecimentos, embora esse conhecimento seja relacionado principalmente ao
conhecimento do jogo em si. Acredito que esses achados também sdo de interesse para o
dominio de pesquisa que investiga jogos e aprendizado, uma vez que mostra que os jogos
nem sempre criam conhecimento apenas por meio de seu design. Parece mais importante

que eles estejam inseridos em culturas de pesquisa mais amplas que, provenientes de uma
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histéria especifica do conhecimento, fazem uso de jogos em um determinado ponto de sua
trajetoria de investigacao.
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Understanding single player computer games
as experimental systems

Abstract:

This paper analyzes and theorizes the conditions which allow to
understand single player computer game play (SPCGP) as part of
a knowledge production practice called experimentation. It
therefore draws on Hans-Jorg Rheinberger’s theory of the
experimental system. This approach is a useful contribution to
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the field of computer game hermeneutics as it allows to
understand game play as a hermeneutic process as well as
describing the hermeneutic game play circle in more detail. The
paper argues, that so far experimentation in game studies and
game hermeneutics has been equated with standard game play
processes. In other words, all game play is experimentation. The
examples often mentioned in those cases are, however, mere
testing devices according to Rheinberger’s theory. In order to be
an experimental system, computer games themselves have to
be capable of producing true novelties. This depends, on the
one hand, on the level of complexity a given game exhibits and,
on the other hand, it depends on the degree of creativity of a
given player. Eventually the paper suggests that there are only
four different cases in which computer games become true
generators of surprises and thus qualify as or participate in
experimental systems which | will present and discuss: glitches
in games which facilitate so-called exploits in SPCGP, sufficiently
complex games with a high degree of emergence, the game
production process, and computer games which have
historically participated in the advancement of science.

Keywords:

Computer game play. Single player. Experimental system.
Hermeneutics. Testing device.
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