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Resumo

Os game studies ha muito tempo vém debatendo como
relacionar os elementos ficcionais e os do jogo nos videogames.
Este artigo propGe que muitos dos desafios conceituais nesse
debate podem ser solucionados se os jogos e a ficgdo nao forem
tratados separadamente, mas como formalizagOes especificas de
um mesmo fendbmeno comum: o jogar. O artigo apresenta cinco
propostas tedricas dessa perspectiva de jogo-e-ficcdo-como-
jogar (JEFCJ), segundo a qual tanto os jogos quanto a ficcdo
apresentam mais semelhancas que diferencas. Ele extrai os
principios e vantagens compartilhadas por essa abordagem JEFCJ,
e como isso ajuda a explicar tanto os pontos em comum, quanto
as diferengas entre a ficgdo e os jogos.

Palavras-chave

Jogos. Jogar. Ficgdo. Pragmatica. Enquadramentos.

1 0 autor agradece a Espen Aarseth, Gordon Calleja, Sebastian Ostritsch, Jan-Noél Thon, e a um parecerista andnimo pelos
comentarios em versdes anteriores das ideias apresentadas no artigo, e a Felix Schroter pela ajuda com o estado-da-arte da
pesquisa em psicologia do desenvolvimento.
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1 Introducgao

Dizer que a finalidade deste artigo é propor um “retorno a Huizinga” é mais que um
apelo retérico a autoridade. A poesia nasceu do jogo (HUIZINGA, 2001, p. 125) - em principio,
esta é a posicdo que eu gostaria de validar aqui, se me for concedida licenga artistica para
tomar a poesia como metonimia da ficcdo. Sugiro reavaliarmos a relacao entre “jogo” e
“ficcao” nos videogames e espero demonstrar que conceber a ambos como pertencentes a
categoria mais ampla do “jogar”? constitui uma abordagem teoérica frutifera.

Certamente, a ideia de que jogos sdo uma subcategoria do jogar esta longe de ser
nova. Em Regras do Jogo, Salen e Zimmerman (2012) consideram os dois termos
potencialmente contidos um no outro, conforme nosso principal interesse cognitivo:
podemos pensar no jogar como um aspecto especifico dos jogos (ou seja, a experiéncia e a
pratica de jogar um jogo - em contraste, por exemplo, com as mecanicas ou o papel cultural
do jogo), ou podemos pensar nos jogos como um subconjunto mais formalizado do jogar.
Salen e Zimmerman desenvolvem este ultimo aspecto acrescentando que gameplay3 é
realmente o conjunto de comportamentos mais controlado e bem delimitado em um arranjo
em trés camadas, que consistiria de:

a) “ser brincalhdo”, como a mais ampla e mais vaga categoria (mais ou menos
coincidindo com a categoria conhecida como “atitude luséria”4 [ibid.: 99-101]),

b) “atividade lidica” como um grupo de atividades menor e mais formalizado que o
anterior, e

c) “gameplay” propriamente dito.

A formalizacdo, explicitacdo de regras e disputa por um objetivo pré-definido
aparecem como a differentia specifica® de jogos a serem jogados (SALEN; ZIMMERMAN,
2012).

No que diz respeito a origem da ficgdo no jogar, a nocdo poderia ser tragada, de forma
alternativa, a partir de Huizinga (2000), da Escola de Antropologia de Cambridge
(SCHECHNER, 2003), ou de Friedrich Schiller, na obra Educagio Estética do Homem (1989).

2 Nota dos Tradutores: o autor utiliza a palavra “play” em sentido amplo, com a associagio a diversas atividades ludicas que lhe
é prépria na lingua inglesa. A palavra mais préxima em lingua portuguesa seria “brincar”, mas esta também nao tem a mesma
polissemia (ndo abrange, por exemplo, tocar um instrumento, que também é “play”). Na impossibilidade de uma tradugao
suficientemente abrangente, optamos pela mais comum, embora mais restrita, que é “jogar”.

3 No artigo originalmente escrito em inglés, a grafia do termo encontra-se separada (“game play”).

*Nota dos Tradutores: “lusério” é um adjetivo que faz referéncia a tudo que se relaciona com jogos em geral, ou que tem
caracteristica de jogo ou brinquedo.

5 Em latim no original.
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O presente artigo evoca cinco proponentes de teorias da ficcdo-como-jogar - todas elas
figuras estimadas em seus respectivos campos. Portanto, se as nocdes de jogo-como-jogar
(JCJ) e ficcdo-como-jogar (FCJ]) ndo sdo totalmente novas, qual é a novidade da abordagem
jogos-e-ficcdo-como-jogar (JEFC]) aqui apresentada? A resposta estd no “e” entre jogos-e-
ficcdo, uma visao conjuntiva de ambos ]JCJ e FC] ao mesmo tempo.

Este artigo argumenta que perceber o jogar como um espaco compartilhado oferece
indmeras vantagens tedricas ao pensamento atual nos game studies. De outro modo, esse
artigo avanca na contramdo das principais tendéncias contemporaneas nos game studies,
perguntando ndo o que torna os videogames especificos, mas, ao invés, o que os une a outras
praticas humanas. Argumenta-se que, tanto as midias ficcionais quanto os jogos, sdo refinados
descendentes socioculturais das formas de jogar encontradas nos animais e nas criangas; e
que compartilham uma convenc¢do pragmatica psicossocial com outras praticas derivadas do
jogar (como os esportes e o ritual), as quais sdo atribuidos significados e desempenho,
associado a uma liberdade limitada, que torna as suas consequéncias nulas ou "negociaveis”,
e transforma as suas ocorréncias em "faz de conta".

Vou desdobrar este argumento em trés etapas. Primeiro, vou apresentar as posi¢des
majoritarias sobre a relacdo entre jogos e ficcdo nos game studies. Na segunda etapa, vou
brevemente delinear o que acredito serem os cinco principais proponentes de uma teoria FCJ
- em ordem cronoldgica, Johan Huizinga, Gregory Bateson, Erving Goffman, Kendall Walton e,
mais recentemente, Brian Boyd - e sintetizar os principios que compartilham.

Em uma terceira e final etapa, vou rascunhar as principais vantagens da abordagem
JEFCJ em comparagdo com o pensamento atual sobre jogos e ficcdo em videogames: contrapor
o excepcionalismo latente e o essencialismo dos game studies; permitir uma melhor
abordagem das semelhancas e diferencas entre jogos e outras praticas como artes, rituais ou
esportes; discutir a liberdade pragmatica comum aos jogos e a ficcdo de serem algo “sem
consequéncia”; discutir a qualidade experiencial e semantica do “faz-de-conta”; fornecer uma
explicacdo funcional, ontogénica, filogenética e situacional para tal liberdade e qualidade; e,
finalmente, fornecer parametros para uma histoéria evolutiva e cultural do jogar, dos jogos e
ficcdo.

Antes de comecar, algumas observagdes: em primeiro lugar, vou utilizar uma
interpretagdo bastante livre da triade linguistica da sintaxe, semantica e pragmatica como
estrutura organizadora das ideias neste artigo. Aqui, “sintaxe” se refere as propriedades

formais e materiais e as estruturas do meio semiético; “semantica” a forma e significado na

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 46, p. 166-195, Edi¢do Especial, 2019. DOI: http://dx.doi.org/10.19132/1807-8583201946.166-195



(]
intexto &
UFRGS

E-ISSN 1807-8583 PPGCOM

Ficcdo como jogo: reavaliando a relacdo entre jogos, jogar e ficcao

forma logica ou propositiva; e “pragmatica” aos usos e posi¢cdes do meio na vida cotidiana.
“Experiéncia” é por vezes utilizada para denotar a qualidade experiencial, fenomenolégica, de
perceber e interagir com certo meio, em contraste a légica semantica, mais restritiva, de
forma e conteudo.

Em segundo lugar, ainda que a diferenca linguistica entre jogar e jogo ndo esteja
presente em todas as linguas, faco uma clara separacdo entre a forma livre “jogar”,
prototipicamente presente entre animais ou na brincadeira de criancas, e o “jogo” definido
por regras, mais formalizado e refinado culturalmente, por exemplo os jogos de tabuleiro ou
cartas. Utilizarei os dois termos com estes significados ao longo de todo o texto.

Em terceiro lugar, ndo tenho a intengdo de ressuscitar o zumbi
“ludologia/narratologia”. Considero este debate como sendo do interesse apenas de futuros
historiadores da ciéncia que desejarem estudar como esse “fratricidio” serviu como um mito
de fundacgao necessdrio para a disciplina. Além disso, de alguma forma, era um argumento que
girava em torno da narratividade de videogames - se eles eram estruturados como uma
narrac¢do (ou ndo), e se a ‘tematizacao’ ou se a vincula¢do das regras do jogo a narrativa é um
componente necessario para a experiéncia, andalise ou definicdo dos jogos. Desde o inicio,
“ficcao” nunca foi realmente parte desse debate (AARSETH, 1997), e, é necessario repetir que,
ainda que as vezes sejam colocados como equivalentes, “ficcio” e “narracdo” sdo dois
conceitos bastante diferentes (RYAN, 2008).

Colocando de forma clara, “narragio” refere-se a “contar uma histéria”. E relativo a:

a) uma certa qualidade sintatica, formal, da comunicac¢io, a qual podemos chamar

de “narratividade” (estar organizado e apresentado de forma que poderiamos
reconhecer como “tipicas” para histérias);

b) um certo tipo semantico de afirmativa (uma sequéncia temporal de eventos), €;

€) uma certa situagdo comunicativa pragmatica, explicita ou implicita (que consiste

de um narrador relatando uma histéria para um receptor).

“Fic¢do”, por outro lado, se refere a verdade peculiar ou ao status de realidade de
certas ag0es e comunicacdes - com frequéncia, ainda que ndo necessariamente, de agdes e
comunicac¢des relatadas em uma narracao. Novamente, podemos diferenciar:

a) uma dimensao sintatica, “ficcionalidade” (“sinais de ficcionalidade”), propriedades

formais que nos permitem separar, digamos, um filme de ficcdo de um

documentario;
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b) uma dimensao semantica, usualmente chamada de “fictividade®” (o estatuto logico
ou ontolégico das proposicoes expressas em uma obra de ficcdo), e;
c) uma base pragmatica situacional, que situa o discurso ficcional no cotidiano.

Nas préximas paginas, usarei esses termos da forma como estdo postos aqui e usarei
“midias ficcionais” para me referir a textos, filmes, quadrinhos, pecas de teatro, etc., que
apresentam eventos fictivos em uma forma ficcional.

Entdo, para reiterar, esse artigo é sobre ficcdo, ndo narragdo; e também,
desconsidera, em grande parte, as dimensdes sintatica e semantica. Nao estou interessado
nem nas estruturas narrativas ou ficcionais dos jogos, nem no “estatuto légico do discurso
ficcional” em jogos, parafraseando Searle (1975). Ao invés disso, o meu interesse aqui é a

pragmadtica e a experiéncia compartilhadas de jogo e ficgdo.

2 A relagao entre jogo e ficgdo nos game studies contemporaneos

Se pensarmos jogo e ficcdo como categorias possiveis de representar em diagramas
de Venn, encontramos quatro relagdes possiveis:
a) jogo contém ficcao;
b) ficcdo contém jogo;
c) ficgdo e jogo sdo separados, sem (necessariamente) se sobrepor;
d) ficcdo e jogo (necessariamente) se sobrepdem.

Apenas as possibilidades 3 e 4 foram realmente propostas no campo dos game
studies. A primeira posicao - jogos, de alguma forma, “contém” ficcdo - pode ser associada
com Escolas de Literatura do Modernismo tardio, como a OULIPO francesa, mas esta ausente
nos game studies. E possivel pensar que a posi¢do 2 - ficgdo “contém” jogos - é mais presente,
uma vez que transparece em expressdes como “ficcao interativa”, “narrativa interativa” ou
“teatro virtual”. Tais frases apontam para a no¢do de que videogames sdo, basicamente,
expressdes da midia ficcional tradicional como a literatura ou o cinema, apenas com algo
“adicionado” - esse algo sendo “interatividade”, “simulacdo”, “proceduralidade”,

“ergodicidade” ou coisa que o valha. No entanto, como mostram as leituras criticas do debate

ludologia/narratologia (FRASCA, 2003), essa posicdo “extensionista” é, na verdade, mais uma

6 Nota dos Tradutores: no original, “fictiveness”.
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teoria popular e um erro de leitura forcado por certos autores do que uma posicio séria
proposta por algum académico.

A nocgao de que ficcdo e jogos sdo separados - chamemos de posicdo “separatista” -
foi proposta, entre outros, por Espen Aarseth. Em seu artigo “Doors and Perception: Fiction vs.
Simulation in Games” (2007), Aarseth tenta desatar a rela¢do de jogo e ficcdo em videogames
introduzindo outra categoria, o “virtual” ou “simulado”. Ele afirma que as simulag¢des sdo
novidades especificas dos videogames e que sdo “ontologicamente diferentes” de entidades
reais ou ficcionais, uma vez que “nds respondemos diferentemente a elas, elas sdo construidas
de forma diferente e as trocas sociais das quais elas fazem parte sdo diferentes dos usos
sociais da ficcdo” (AARSETH, 2007). “Ficcdo” nos termos de Aarseth, corresponde a signos
representando entidades fictivas, e jogos frequentemente contém varias delas. “Simulacio”,
por outro lado, se relaciona a um elemento no qual se pode “agir”, dado que se trata de “um
modelo dindmico que ira especificar seu comportamento e responder a um input” (AARSETH,
2007). Seu exemplo é uma porta que um personagem pode manipular (simulacdo) versus uma
porta que é meramente parte das texturas de fundo (ficcdo). Nessa l6gica, para cada elemento
dentro de um videogame, é possivel dizer se ele pertence ao grupo de elementos de
“simulacdo” ou ao grupo de elementos de “ficcdo”. Ou seja, nés podemos separar claramente
a parte “jogo” e a parte “ficcdo” em qualquer videogame.

A quarta posicdo - a de que categorias de jogo e ficcdo de certa forma se sobrepdem
em videogames - foi expressa da forma mais articulada por Jesper Juul, em seu influente Half-
real (2005): “um videogame é tanto um conjunto de regras quanto um mundo ficcional”?
(JUUL, 2005, p. 1). Segundo Juul, essa convergéncia de regras e ficcdo nos videogames nao é
acidental, mas uma dindmica importante para a experiéncia dos jogos: “a ficcdo leva o jogador
a compreensao das regras, e as regras levam o jogador a imaginar um mundo ficcional” (JUUL,
2005, p. 197, ). Mundos ficcionais de videogames tendem a ser “incoerentes” devido as
demandas das regras, que produzem elementos ou eventos que ndo se integram facilmente
ao mundo ficcional (JUUL, 2005). O autor aponta também que essa qualidade de game-e-ficcdo
“meio-real” diferencia os videogames de outros jogos: “tendo mundos ficcionais, os
videogames se afastam dos jogos tradicionais, ndo-eletrénicos, que sdo predominantemente

abstratos, e isso é parte da novidade dos videogames” (JUUL, 2005, p. 1).

7 Note-se que Juul equaciona o debate narratologia/ludologia sobre os games ‘serem’ ou ‘conterem’ narragdo com a questio de
eles ‘serem’ ou ‘conterem’ ficgdo: “o principal argumento deste livro, que videogames sdo regras e ficcdo, € uma resposta a uma
longa histéria de discussdes se os games sdo um ou outro” (Juul, 2005, p. 12).
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Embora eu basicamente concorde com as posicoes de Aarseth e Juul - ha uma
diferenga entre texturas de fundo e elementos de jogo maleaveis, orientados por regras, e
videogames atuais frequentemente apresentam mundos ficcionais audiovisualmente mais
exuberantes que os tradicionais jogos de tabuleiro -, também vejo falhas em suas posi¢oes,
uma vez que ambas partem de uma separagdo inicial entre jogo e ficcdo, para depois
recombina-los nos videogames. Como veremos, no nivel pragmdtico e experiencial, o jogar de
qualquer jogo (e entre eles, os videogames) ja é sempre tdo ficcional como os eventos
relatados em um romance, assim como os indicativos dos mundos imaginarios (ou sua
incoeréncia) nio sdo novidade ou especificidade dos videogames - também existindo em
jogos mais tradicionais, assim como em romances, filmes ou pecas de teatro. Voltando a
nossos diagramas de Venn, essa no¢do pode ser expressa desenhando-se um terceiro circulo
ao redor das categorias de “jogo” e “ficcdo”. Defendo que esse circulo, que contém tanto jogos

quanto midias ficcionais, corresponde ao “jogar”.

3 Ficgdo como jogar: cinco teodricos

A maior parte dos académicos de game studies concordara imediatamente com Salen
e Zimmerman (2012) que jogos podem ser compreendidos como uma subcategoria do jogar.
A parte de uma abordagem JEFC]que ndo é aceita tdo prontamente (em game studies tanto
quanto em estudos literarios, de midia ou filosofia) é a da ficcdo-como-jogar. Assim, a primeira
tarefa desse artigo parece ser fornecer a devida consisténcia e plausibilidade a FC]. Para tanto,
evocarei os principais defensores desse ponto de vista e pontuarei sua vasta congruéncia,
tanto entre si quanto com o estado atual da etologia, antropologia, psicologia evolucionaria e

do desenvolvimento.

3.1 Johan Huizinga

Pressuponho que os leitores deste artigo estardo familiarizados com a definicdo de
jogar de Huizinga e, portanto, passarei ao largo dela e favorecerei certos aspectos menos
conhecidos que sao relevantes aqui. Ainda que a evidéncia empirica sobre a qual Homo ludens
é construido esteja obviamente datada e, com frequéncia, obsoleta, sua premissa tedrica geral

do “jogar como elemento da cultura” ainda se mantém. Huizinga observa que jogar é um
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fend6meno pré-humano e, de fato, desde o ber¢o da cultura humana, no comportamento
animal, o jogar proporciona a transcendéncia de meros reflexos para criatividade e
significados (HUIZINGA, 2001)8. Nem toda arte é fundada no jogar, mas as artes “musicais”
(incluindo literatura e drama) e “[...] a maneira como elas [todas as artes] sdo recebidas pelo
meio social” sdo jogar, do inicio ao fim (HUIZINGA, 2001, p. 188). Jogar contém uma
combinacdo peculiar de repeticdo e variacdo; estimula a imaginacdo e captura a atencdo
(HUIZINGA, 2001, p. 10, 4, 2). Seu contraste frente ao resto da vida cotidiana é social, “[...]
previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontdnea”
(HUIZINGA, 2001, p. 13). Jogar é atrelado com ritual (religioso), a ponto de tornarem-se quase
indistinguiveis. Sendo o jogar a origem do ritual, também fluem do jogar a arte, a ciéncia e a

ordem social (HUIZINGA, 2001).

3.2 Gregory Bateson

Observando lontras e macacos jogarem em um zoolédgico de Sdo Francisco no inicio
da década de 1950, Bateson observou que, do mesmo modo que entre os humanos, a
comunicacdo entre os animais tem lugar em diversos niveis ao mesmo tempo. Existe um
conjunto de regras meta-comunicacionais, sobre como a comunicacio se relaciona ao que é
denotado. Bateson chama esse conjunto de regras meta-comunicacionais de “contextos” ou
“enquadramentos” (frames) e aponta o jogar como seu protdétipo por exceléncia: um
mordiscar de brincadeira comunica que tal ato nao se trata de uma mordida de fato, mas deve
ser interpretado ‘como se fosse’ uma mordida. De fato, para Bateson, o jogar seria
possivelmente a origem da comunicagdo simbdlica: “a evolu¢do do jogar pode ter sido um
passo importante na evolug¢ao da comunicacdo” (BATESON, 2000, p. 181, ).

Enquadramentos sdo estabelecidos por mensagens meta-comunicativas
(majoritariamente implicitas), como a mensagem “isso é brincadeira” implicita no mordiscar
ao invés do morder. Tais mensagens “enquadradas” definem quais mensagens pertencem e
quais ndo pertencem a um dado enquadramento. Elas também definem “premissas”
(BATESON, 2000, p. 187) sobre como interpretar as mensagens pertencentes ao
enquadramento. Bateson enfatiza que os enquadramentos e as meta-comunicag¢des ndo sdo,

em si, comunicac¢oes - elas pertencem a um nivel légico diferente. “Jogar ndo é o nome de um

8 A versdo citada originalmente é de 1955, em inglés. Utilizamos aqui os trechos traduzidos de acordo com a versdo em portugués
de 2001 - portanto, as referéncias aos nimeros de pagina sao relativas a esta tltima, e ndo a edi¢do consultada pelo autor.
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ato ou acdo; é o nome de um enquadramento para acdo” (BATESON, 1979, p. 139, grifos do
autor, ). Essa é sua maior objecdo ao Homo ludens: a ‘definicdo’ de jogar de Huizinga, segundo
a critica de Bateson, mistura o nivel l6gico de um contexto ou categoria de atividade com o
nivel de atividades singulares (BATESON, 1979).

A mensagem “isso é brincadeira” é marcadamente “paradoxal” ou “subjuntiva” -
uma vez que significa, ao mesmo tempo, a presenca e a auséncia e a identidade e a nao-
identidade com a qual denota: “ndo apenas a mordiscada ndo denota o que seria denotado
pela mordida que representa, mas, em adi¢do, a mordida em si é ficcional” (BATESON, 2000,
p. 182). Essa qualidade ndo é peculiar apenas ao jogar ‘em si’. Jogar, arte, ritual, fantasia e
drama “formam, juntos, um tnico complexo de fenomenos” (BATESON, 2000, p. 181). Todos
eles compartilham da pretensa qualidade do “como se” ou “tipo um”: “toda a fantasia, poesia,
ballet e arte em geral deve seu significado e importancia a relagdo a qual me refiro quando

digo que a figura do cisne [no ballet Lago dos Cisnes] é ‘tipo’ um cisne - ou um cisne ‘de faz-

de-conta’” (BATESON, 200043, p. 34).

3.3 Ervin Goffman

Em certa medida, o livro Quadros da Experiéncia Social (2012), do soci6élogo Erving
Goffman, é pouco mais do que a explicacdo sistematica e refinada dos conceitos de
enquadramento de Bateson para caracterizar as realidades multidimensionais e as camadas
interpretativas da vida social humana. Para concordar coletivamente “o que é que esta
acontecendo aqui” (GOFFMAN, 2012, p. 8) - estas pessoas em linha sdo um desfile militar ou
um cortejo de casamento ou um carnaval ou uma performance publica ou..? - Goffman
argumenta que nés nos baseamos em convenc¢oes compartilhadas e adquiridas socialmente,
“enquadramentos®”, que definem situacdes e organizam o que nds devemos e ndo devemos
prestar aten¢do, como interpretar os eventos e como agir e reagir apropriadamente em cada
situagdo. Na interacdo coorientada dos comportamentos e das interpretacdes, os
participantes reconhecem, concordam e reproduzem a moldura “correta” da situacgao.

Enquadramentos podem agir sozinhos ou serem sobrepostos em outros

enquadramentos. Goffman chama esses enquadramentos secunddrios de “chaves” (keys), “um

9 Nota dos Tradutores: a palavra “frame” nos textos de Goffman muitas vezes ndo é traduzida para o portugués brasileiro. No
sentido utilizado pelo autor do presente artigo, consideramos a traduc¢io para “enquadramento” adequada e optamos por
adota-la em prol da fluidez de leitura.
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conjunto de convencdes pelas quais uma dada atividade, ja significativa em termos de um
enquadramento primadrio, é transformado em algo padronizado na atividade - mas visto pelos
participantes como algo bastante diferenciado” (GOFFMAN, 2012, p. 43). Pistas
metacomunicativas, chamadas de “suportes”, delineiam as fronteiras espaco-temporais das
“chaves” (pense, por exemplo, na cortina abrindo ou fechando uma peca de teatro ou na
palavra “romance” na capa de um romance).

Goffman se alinha com Bateson no fato de que mesmo animais brincam, e vé este
brincar como a instancia significativa mais inicial do “chaveamento” (GOFFMAN, 2012, p. 40).
0 “faz-de-conta” - a imitacdo ou encenacio de outra atividade que se separa de sua funcio e
consequéncia usuais — é uma das chaves mais basicas, e os trés tipos de faz-de-conta sao
brincadeiras!? sociais (p. 48), “fantasiar ou sonhar acordado” (p. 52) e “roteiros dramaticos”
que contém “todas as linhas da experiéncia pessoal disponivel para participacdo indireta”
(GOFFMAN, 2012, p.53): romances, filmes, pecas de teatro, televisao, radio, etc.

Atividades de faz-de-conta sdo profundamente “cativantes” (p. ex., absortivas e
capazes de direcionar a atencdo para uma dimensao alternativa projetada) e frequentemente
organizadas em torno de objetos ou performances “cativaveis” (GOFFMAN, 2012, p. 46),
projetados e utilizados com este propdsito - novamente, pense no palco de um teatro ou um
romance. Eles sdo cheios de molduras quebradas e com limites embacados. Tais “experiéncias
negativas” sdo potencialmente prazerosas e, portanto, criadas intencionalmente. Elas sdo
acionadas pelo fato de que todos os freios dos enquadramentos permanecem dentro do

enquadramento “seguro” do brincar.

10 Nota dos Tradutores: a expressdo originalmente empregada pelo autor é “playfulness”. Optamos pela tradugdo como
“brincadeira” pois, de acordo com Sicart (2014, p. 21-22), “playfulness” é um termo que designa a atitude que envolve o jogar
mesmo em situagdes nas quais ndo se trata, especificamente, de um jogo, envolvendo, entre outros, os encontros sociais,
amorosos, etc. Enquanto que “play” pode ser utilizado para se referir a atividade ou a agio de jogar, “playfulness” esta ligado a
atitude necessaria para que a atividade ocorra - sendo ela um jogo ou nao.
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3.4 Kendall Walton

Dentro dos estudos literarios e da filosofia, Mimesis as Make-Believe (1990) de

Kendall Walton é indiscutivelmente a mais amplamente reconhecida teoria da FC] - mesmo

porque sua abordagem se sustenta bastante bem frente as caracterizacdes de ficcdo da dita

“ciéncia normal”. Walton sugere subordinar a literatura ficcional, o cinema, pecas de teatro e

pinturas a categoria de “arte representacional”, que ele considera serem integralmente
ficcionais. Walton resume o cerne de seu principio da seguinte forma:

As atividades nas quais trabalhos de arte representacional estdo firmados [..]

sdo melhor vistas como um continuo dos jogos de faz-de-conta de criangas. De

fato, eu advogo a respeito destas atividades como sendo jogos de faz-de-conta

elas proprias e, devo argumentar, que trabalhos de ficcdo representacional

funcionam como aderec¢os nesses jogos, como bonecas e ursos de peldcia servem
como aderecos em brincadeiras infantis (WALTON, 1990, p .11, ).

A funcdo de tais “aderecos” é incitar, ancorar, focar e coordenar imaginac¢des
individuais e coordenadas (WALTON, 1990, p.19-21). Essa capacidade imaginativa dos
aderecos remonta ao que Walton chama de “principios de geracdo”: “regras sobre o que deve
ser imaginado e em quais circunstancias”!!, baseado em certo adereco em um certo jogo de
faz-de-conta (WALTON, 1990, p. 40, ). Principios de geracdo sdo parte de uma mais ampla e
compartilhada “convencdo, compreensao, acordo no jogo de faz-de-conta” (WALTON, 1990,
p- 38, ) que normalmente precisa ser apreendida ou acordada em um determinado momento;
a convengdo ou a “praticamente irresistivel disposicao para adquiri-la” (WALTON, 1990, p.
41,) é provavelmente inata.

Ainda assim, em uma analise final, jogos de faz-de-conta se mantém dependentes do
contexto: “quais principios de geracdo existem depende de quais as pessoas aceitam em
contextos diversos. Os principios que estdo em vigor sdo aqueles que sdo entendidos, ao
menos implicitamente, como em vigor” (WALTON, 1990, p. 38, ). A diferenca entre midia
ficcional e ndo-ficcional, portanto, reside no reconhecimento contextual da “funcdo social dos
aderecos em servico em jogos de faz-de-conta” (WALTON, 1990, p. 69, ).

N6s usualmente nos sentimos desconfortaveis em comparar criancas brincando com
adultos lendo livros, vendo pinturas ou filmes porque estes tltimos sdo postos no papel mais

restritivo de “apreciadores” ao invés de “participantes” do jogo de faz-de-conta em questio.

11 “Rules about what is to be imagined in what circumstances”.
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Essa maior restricao se apresenta em dois aspectos: “existem poucos tipos de acdo que podem
ser realizadas de modo que seja ficcional que o espectador as realize; e ainda menos acdes
que o espectador pode de fato realizar que sejam facilmente interpretdveis como
contribui¢des ao jogo” (WALTON, 1990, p. 225, ).

E curioso que Walton esteja posicionado frente a outros teéricos da FCJ
apresentados aqui, uma vez que esta menos interessado nas pragmdticas da ficcdo do que se
pode imaginar. Mimesis as Make-Believe delineia seu maior impulso do projeto semantico da
filosofia analitica para reincorporar aquele tipo de discurso “parasitario” (SEARLE, 1975, p.
326) que é o ficcional dentro da simplicidade da veracidade ou falsidade, proposicées e
discurso. Assim sendo, Walton tenta conceder as proposi¢cdes uma existéncia ontologica
independente dos sujeitos cognitivos que os imaginam através da interacdo de aderecos e
principios de geragdo (WALTON, 1990, p. 38-42).

Entretanto, acredito ser possivel alavancar essa perspicacia pragmadtica de sua
teoria, a despeito do projeto semantico que lhe é subjacente. Portanto, em suma, Walton
defende que a ficcdo - e, de fato, as artes representativas em geral - derivam da simulacdo do
jogar infantil, e todas essas atividades de “faz-de-conta” sdo propiciadas por certas
(provavelmente inatas) convengdes sociais que sdo trazidas a tona em uma determinada
situagdo. O “faz-de-conta” impele e organiza a imaginacao compartilhada, e é um “elemento
pervasivo da experiéncia humana, importante ndo apenas nas artes”, mas “crucialmente
envolvido também em certas praticas religiosas, [bem como] no papel dos esportes em nossa

cultura” (WALTON, 1990, p. 7, ).

3.5 Brian Boyd

Em sintonia com a ascensdo da “poética cognitiva” (STOCKWELL, 2002), “On the
Origin of Stories” (2009) do estudioso literario Brian Boyd, busca nada menos do que uma
abordagem evolucionaria que soma a arte, a narracao e a ficcdo. Boyd defende que a arte é
melhor compreendida como “um tipo de jogo cognitivo, um conjunto de atividades com o
objetivo de engajar a atengdo humana através de seu apelo pela nossa preferéncia por
informacdo inferencialmente rica e, consequentemente, padronizada” (BOYD, 2009, p. 89,
grifos do autor, ). A vantagem adaptativa da arte é treinar nossas faculdades mentais no
reconhecimento de padroes e exploracdo criativa de novos pensamentos e comportamentos.

Boyd segue os proponentes da “cognicao fundamentada” ou “incorporada”, para os quais a
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racionalidade, memoria e imaginacdo estdo fundamentalmente baseada em simulagées
imaginativas internas de memorias de experiéncias multimodais e incorporadas (BOYD,
2009, p. 155).

A narragdo, ancorada na linguistica ou em outra representacdo externa (tal como
imagens ou reencenacdes), esta particularmente sintonizada para instigar tais simulagcoes
multimodais de eventos e seu significado social, “estratégico” - intenc¢oes, agendas ocultas,
relacdes sociais; assim, a narracdo oferece o beneficio evolucionario de facilitar o
compartilhamento social de experiéncias passadas. A ficcdo ou narragao ficcional, por fim,
promove a cooperacio ao criar fortes emocoes e valores compartilhados através de pseudo-
experiéncias compartilhadas, e permite a criatividade cognitiva e comportamental ao nos
permitir explorar recombinagdes contrafactuais da experiéncia (BOYD, 2009, p. 192-197). A
habilidade para cativar e organizar a ateng¢do individual e compartilhada, bem como para
alternar entre a variagdo criativa e a repeticdo que induz o aprendizado é um elemento chave
para as vantagens adaptativas sociais e individuais do jogo, da arte, da narrativa e da ficgio
(BOYD, 2009, p. 99, 184).

Tanto o jogo cognitivo da arte, narrativa e ficcdo quanto nossa capacidade de
racionalidade simbolica e contrafactual, metacomunicacdo e teoria da mente (ou seja,
entender outros seres como agentes conscientes, intencionais)se originam do jogo animal:
“dentro do enquadramento [sic] do jogo, animais ddo o passo inicial em direcdo a
representacdo ou re-presentacdo do real que o pensamento e a linguagem permitem” (BOYD,
2009, p. 180,)

Podemos retratar essa filogenia da representacdo e da arte, narrativa e ficcdo na
ontogenia da simula¢do do jogo infantil. Ontogeneticamente, o jogo de simulacdo precede a
linguagem e a teoria da mente. Na primeira infancia, o jogo, a narracio, o drama e a fic¢do sdo
uma sé coisa. Boyd sintetiza o resultado dos estudos longitudinais do jogo infantil do
psicélogo do desenvolvimento Keith Sawyer: “para as criangas a direcdo, narracio e
encenacdo fluem direta e naturalmente entre si. Desde que a histdria-jogo [sic] continue, a
consisténcia do meio ou o seu modo ndo importam” (BOYD, 2009, p. 177,).

A proposito, o entendimento de Boyd se encaixa perfeitamente com outras duas
abordagens evolucionarias do jogo e do jogar: o recente “Cultural Theory of Gaming” (2006)
de Janet Murray, e a teoria diverso-comportamental proto-cognitiva do jogo (ou teoria DC-
PC) de Ohler e Nieding (2001; 2006). Ohler e Nieding comegam pela explica¢do evolutiva do

jogo de Sutton-Smith (2009) como uma “variabilidade adaptativa” ou “diversificacdo
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comportamental”: o jogo é uma modalidade cognitiva que recombina padroes
comportamentais vigentes, criando novos padrdes que, potencialmente, se encaixam melhor
em situag¢des inéditas ou ja existentes. A parte proto-cognitiva de sua teoria defende que, em
espécies com arquitetura cognitiva evoluida - hominideos e grandes primatas -, o médulo do
jogo faz a mesma coisa para as “representacdes primarias” do input sensorial. Ao recombina-
las sistematicamente, permite que uma representacio esteja conectada com outra, ao invés
de estarem relacionadas apenas com inputs sensoriais imediatos. Representacdes jogadas,
por consequéncia, podem desencadear e se referir a outras representacdes - que
proporcionam imaginacdes ou “representacdes secundarias” desconectadas dos inputs
sensoriais, bem como referéncias semidticas.

Em uma via ligeiramente diferente e a partir do trabalho do psicélogo do
desenvolvimento Michael Tomasello, Janet Murray defende que a principal conquista
evolutiva subjacente a cultura humana foi a habilidade de criar teorias da mente gracas as
“cenas de atengdo conjunta” (MURRAY, 2006, p. 187); ou seja, participar conjuntamente da
mesma coisa, sabendo que outros também participam dessa mesma coisa. As teorias da mente
sdo a origem do pensamento de causa-e-efeito como a primeira instancia do reconhecimento
de causas ocultas (inteng¢des) para fatos evidentes (comportamento). Animais e humanos sdo
capacitados a desfrutar do jogar porque ele facilita cenas de atencdo conjunta e a habilidade
de se engajar nelas. Murray sugere que os jogos sao originados desse momento evolutivo
como um meio representacional que reforca a exploracdo da aten¢do conjunta, enquanto as

histérias se originaram dele como um meio que refor¢a o raciocinio causal (MURRAY, 2006).

3.6 Resumo

Vamos recapitular em linhas gerais o quadro apresentado nas paginas anteriores:
todos os autores - com a notavel excecdo de Kendall Walton - abordam o jogo e a ficcdo de
um ponto de vista antropolégico. Eles concordam que jogar, e mais especificamente, o faz-de-
conta do jogo, é pré-humano e antropologicamente universal (etologia, psicologia do
desenvolvimento; e, em geral, a antropologia sustenta, isso). Ele estd intimamente intrincado
com os rituais e formalmente caracterizado pela diade da recombinacao e repeticao criativas.
Ele foca, absorve e organiza as ateng¢des, tanto individuais quanto sociais, d4 indicativos para

a imaginacdo por meio de objetos, e igualmente tem um papel fundamental na evolucao da
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comunicacdo simbdlica, da metacomunicac¢io, da teoria da mente e, por consequéncia, da
cultura.

Jogar com objetos, acdes e comunicacdes confere a eles uma peculiar forma,
semantica e experiéncia de “tipo de”, “como se”, “faz-de-conta”. O antropdlogo Alexander
Alland (1977, p. 39) coloca isso em termos de “transformacdo-representacdo”: jogar
transforma-e-consequentemente-representa outro comportamento (uma mordiscada é uma
leve alteracdo de uma mordida, tornando-se assim algo que meramente denota uma
mordida). A semdantica e a experiéncia do assim transformado-representado se altera
profundamente, e talvez seja melhor compreendido pela definicdo de “ladico” elaborada pelo
antrop6logo da religido André Droorgers (1996, p. 53): “a capacidade de lidar
simultaneamente e subjuntivamente com duas ou mais formas de classificar a realidade”. A
mordiscada é e ndo é, ao mesmo tempo, uma mordida, e nés somos e ndo somos caubois e
indios no jogo Cowboys and Indians. Tanto o material quanto o significado, o sensivel e o
imaginado, o factual e o fictivo estdo copresentes na experiéncia.

0 jogo suspende temporariamente a funcdo usual e a consequéncia vinculada aos
comportamentos e comunica¢des. Nos podemos fazer e dizer coisas quando estamos jogando
sem consequéncias, porque elas sdo “apenas como-se”. Esse desacoplamento pragmatico e
semantico e essa subjuntividade experiencial sdo o que proporciona um espaco seguro para
a recombinacdo criativa, “ludica”, de comportamentos, cognic¢des e significados. A extensio
do jogo - quais objetos, comunicagoes e agdes pertencem e ndo pertencem a ele - é acordada
situacionalmente (geralmente de forma implicita), sinalizada por pistas metacomunicativas.
Entretanto, para que funcione, tais defini¢des situacionais e meta-mensagens necessitam de
algumas convengdes sociais comuns que nos permitem reconhece-las, bem como saber como
interpretar especificamente um fendmeno em relacdo a sua definicdo especifica e meta-
mensagem. Uma mordiscada de brincadeira significa algo diferente de uma mordida
ameacadora. Bateson e Goffman chamam essas convengdes de “enquandramento”; ja Walton,
de “principios de geracao”.

Finalmente, jogar é a origem filogenética e ontogenética direta ao menos da “musica”
(HUIZINGA, 2001) ou das artes “representacionais” (WALTON, 1990) e, assim, da ficcao. Artes
representacionais e, portanto, midias ficcionais como romances, pecas de teatro ou filmes,
apresentam objetos e performances (‘aderecos’, ‘envolvimentos’) para extrair e organizar a
atencdo e a imaginacdo compartilhadas; eles empregam uma continuidade do

“enquadramento” do jogo e pistas meta-comunicacionais que definem o engajamento nos
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mesmos como sendo diferentes da vida cotidiana, ao (a) transformar-representar os eventos
que se ddo em eventos de “faz-de-conta”, e (b) suspender sua funcdo social e sua

consequéncia.

4 Vantagens da perspectiva JEFCJ para os game studies

Por uma questdo argumentativa, vamos substituir o termo “midia ficcional” do
paragrafo acima pelo termo “games” ou “videogames”:

(Video) games “apresentam objetos e performances (‘aderegos’, ‘envolvimentos’) para
extrair e organizar a atengdo e a imaginacdo compartilhadas; eles empregam uma
continuidade do “enquadramento” do jogo e pistas meta-comunicacionais que definem o
engajamento nos mesmos como sendo diferentes da vida cotidiana, ao (a) transformar-
representar os eventos que se ddo em eventos de “faz-de-conta”, e (b) suspender sua fungdo
social e sua consequéncia”.

As dimensdes deste artigo impedem uma comparacdo mais detalhada entre a atual
definicao de jogos e videogames da “ciéncia normal” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012; JUUL,
2005). Passarei por alguns aspectos mais extensivamente nos préoximos paragrafos; mas, de
outro modo, confio na boa-inten¢do do leitor para reconhecer as semelhangas pervasivas
dessa representacdo da ficcdo-como-jogo com as atuais conceitualizacdes dos (video)games
e tirar suas préprias conclusdes.

Agora, se alguém admite que essa perspectiva JEFC] estabelega um denominador
comum para jogos e midia ficcional, o que isso significa especificamente para videogames, e
para a relacao entre games e ficcao em videogames? Eu consigo ver sete vantagens principais
para tal abordagem: ela esvazia o excepcionalismo e evita o essencialismo das atuais
definicdes de jogo; ela aborda as propriedades que os jogos compartilham com outras
praticas performativas, de “faz-de-conta”, especialmente a licenca pragmatica de ser ‘sem
consequéncia’ e para a representacdo-transformacao do “faz-de-conta”; e ela fornece uma

explicacdo multidimensional coerente, bem como uma histéria do jogar, da ficcdo e dos jogos.
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4.1 Esvaziando o excepcionalismo

Recentemente, Thomas Malaby (2007) fez uma argumentacao convincente contra o
“excepcionalismo” dos game studies. Em parte para merecer a sua existéncia como uma
disciplina de investiga¢cdo académica, os game studies frequente e sistematicamente exageram
na especificidade dos (video)games ao ponto da incomensurabilidade, ou mesmo na diferenca
ontoldégica em relacdo aos outros meios e praticas. Entretanto, assim como com qualquer
teoria, uma vez que os lacos entre dois diferentes fendmenos foram conceitualmente
cortados, torna-se incrivelmente dificil de fazer sentido suas continuas relagdes - pense no
dualismo mente/corpo como um exemplo disso. Em contraste, a JEFC] esvazia a idiossincrasia
da midia ficcional e dos jogos ao amarra-los de volta ao préprio bergo da cultura que € o jogar,
e ao enfatizar sua unido com outras praticas performativas ou de faz-de-conta. Nas palavras
de Kendall Walton, “poderemos ver a representacionalidade nas artes como continua com
outras instituicdes e atividades humanas familiares, em vez de algo Unico que exige
explicacdes proprias” (WALTON, 1990, p. 7, ).

Em lugar algum essa diferenca sobrevalorizada e a pouco apreciada da unidade dos
jogos com outras praticas se tornam mais aparente do que naquilo que é frequentemente

chamado de “circulo magico”. Cito aqui a ja canonica passagem de Huizinga:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou
espontanea. Tal como nao ha diferenca formal entre o jogo e o culto, do
mesmo modo o “lugar sagrado” nao pode ser formalmente distinguido
do terreno do jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o
palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal, etc., tém todos a forma e a
funcdo de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados,
sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles
sdo mundo temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica
de uma atividade especial (HUIZINGA, 2001, p. 13).

De acordo com Salen e Zimmerman (2012), os game studies tomaram essa citacao
como uma robusta articulacdo de uma separacao espacial entre os jogos e a vida cotidiana, e
ruminaram sobre sua natureza e permeabilidade desde entdo: “embora o circulo magico seja
meramente um dos exemplos de uma lista de ‘playgrounds’ de Huizinga, o termo [circulo
magico] é aqui usado como uma abreviacio para a ideia de um lugar especial no tempo e no

espaco criado pelo jogo” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 95).
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Em outras palavras, Salen e Zimmerman enfatizam uma relacdo de figura-fundo, na
qual o “jogo” é a figura, e “todo o resto” é o fundo. Entretanto, mesmo uma leitura superficial
da passagem acima revela que a figura que Huizinga intentava retratar era uma unidade mais
ampla das situacdes que ele lista como pertencentes ao “jogo”, contra o plano de fundo do
“mundo cotidiano”: “a arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o
campo de ténis, o tribunal, etc, tém todos a forma e a fungdo de terrenos de jogo [..]"
(HUIZINGA, 2001, p. 13). “[...] ndo hd diferenca formal entre o jogo e o culto [...]” (HUIZINGA,
2001, p. 13), e novamente, algumas paginas adiante: “a pista de corrida, o campo de ténis, o
tabuleiro de xadrez ou o terreno da amarelinha ndo se distinguem, formalmente, do templo ou

do circulo magico” (HUIZINGA, 2001, p. 23)12.

4.2 Abordando a licenga pragmatica compartilhada pelos jogos e-ficcao

Uma importante parte do circulo magico ‘separando’ o jogo do resto da vida social é
que ele permite que os jogos tenham “consequéncias negociaveis” (JUUL, 2005, p. 41): o que
fazemos no jogo é, normalmente, livre de consequéncias, embora possamos adicionar
consequéncias ao seu resultado (como por exemplo, apostar dinheiro).

Pesquisadores do campo das artes e da ficcdo por muito tempo argumentaram que
deveria existir uma convencdo social ou “contrato” que igualmente separa a ficcdo da vida
cotidiana e a liberta da necessidade de verdade, consequéncia, confiabilidade e valor
econdmico. Nos estudos literarios, Lejeune (1989) e Umberto Eco (1994) chamam a isso de
“pacto ficcional”. O pesquisador construtivista da midia S. J. Schmidt fala de uma “convencao
estética” (“A-Kovention”) e vé os efeitos da mesma em todas as artes (SCHMIDIT, 1980, p. 86,
148). A produgio e apreciacio da arte e da ficcdo é considerada livre de questdes como a
utilidade privada ou publica; elas podem expressar sentimentos que, se expressos em uma
carta aberta, seriam tomados como enganacdes ou difamagdes.

Resumidamente, os jogos e a ficcdo compartilham a mesma suspensdo pragmatica
da funcdo e consequéncia: “é apenas um jogo” ou “é apenas uma histéria”. Enquanto que as
definicdes padrdo para o jogo afirmam a existéncia dessa licenca pragmatica apenas para os
jogos (e as teorias da ficcdo para as midias ficcionais), uma compreensido baseada na JEFC]

prontamente reconhece a sua aparéncia comum e, mais importante, explica isso como uma

12N. do T.: os grifos das trés ultimas citagdes foram feitos por Deterding na versao original do trabalho em inglés. Ndo inserimos
o indicativo “grifos do autor” ap6s a referéncia, como é usual, para ndo atribuir a Huizinga a autoria de tais énfases.
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derivacdo do enquadramento do jogar. Essa explicacdo e funcional (explicando o valor
adaptativo do jogar, da ficcao e dos jogos), filogenética (explicando sua origem evolutiva),
ontogenética (explicando seu desenvolvimento na biografia individual), e é situacional:
explicando como essa licenga funciona, cognitivamente e socialmente, em um dado jogo,
gameplay, e envolvimento com a midia ficcional. Baseando-se na conveng¢ao compartilhada
pelo jogar/jogo/ficcdo, os participantes coordenam comportamentos e interpretacdes da
situagdo com os quais concordam e reproduzem “o que é que estd acontecendo aqui”,
utilizando pistas metacomunicativas, as quais ja foram referidas na teoria ficcional como

“sinais de ficcionalidade” (NICKEL-BACON; GROEBEN; SCHREIER, 2000).

4.3 Abordando o “faz-de-conta” compartilhado da transformacao-
representagao nos jogos e na ficcao

Teorias sobre o “pacto ficcional” ndo apenas observam a ruptura dos lacos pragmaticos
da consequéncia, mas também a ruptura dos lagos semanticos do significado. Citando Searle
(1975, p. 326, ): “agora o que torna a ficcdo possivel, como sugiro, é um conjunto de
convencoes extralinguisticas, ndo semanticas, que rompem com a ligagdo entre as palavras e
o mundo”. Essa qualidade semdintica é acompanhada por uma disposi¢do experiencial
normalmente chamada de “suspensdo da crenga”, a qual nés descrevemos anteriormente
como “lidico”: uma aceitacdo imediata de uma copresenga subjuntiva, factual e fictiva,
sensivel e imaginada. Sherlock Holmes nao vive de fato em Baker Street (semanticamente,
essa é uma proposi¢do fictiva) - mas, para que possamos nos envolver em um romance de
Arthur Conan Doyle, imaginamos um Sherlock Holmes vivendo em Baker Street e nao nos
deixamos perturbar pelo fato de sabermos que (a) isso nao é factualmente verdadeiro, e (b)
nos nio estamos de fato em Londres observando-o por uma janela, mas sim sentados em um
sofa analisando folhas impressas com nossos olhos. Nossa experiéncia de Sherlock Holmes é
uma experiéncia de “faz-de-conta”. Da mesma forma, se um ator numa peg¢a de teatro xinga
ou estrangula um outro ator, isso é entendido como sendo apenas um xingamento e um
estrangulamento transformado-representado de “faz-de-conta”: semanticamente fictivo,
experiencialmente ‘lidico’.

Isso é verdade também para os jogos e videogames: se atiramos em alguém em um
jogo de tiro em primeira pessoa, isso nao é socialmente aceitavel apenas por causa de algumas

convencgdes que tratam o jogo como sendo “sem consequéncia’. Ndo estamos realmente
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atirando em alguém; é apenas uma encenac¢do transformada-representada de atirar em
alguém. E o tiro é inofensivo ndo apenas porque é representado; ele também é uma
representacdo de “faz-de-conta”. Esperariamos que o outro reagisse de forma bem diferente
se 0 nosso controle e nossa tela sabidamente estivessem ligados a um drone em uma zona de
guerra realmente atirando em alguém, ou se por acaso a tela mostrasse um documentario que
soubéssemos ser um registro de algo acontecido realmente no passado - ainda que, em ambos
0s casos, 0 que experienciamos em frente a um console se mantivesse sendo uma
representacdo. De modo similar, se dois jogadores de um jogo de boxe no Wii
representativamente-transformado comecarem a socar um ao outro na frente da televisao e
do console gritando (“Tome isso!”, “Vou acabar com vocé!”, “Eu te odeio!”, etc.), tais situacdes
sdo tomadas como agressdes fisicas e verbais ndo-literais, de “faz-de-conta”. Alguém pode
dizer que nos jogos o quadro de referéncia aberto pelas regras adiciona uma outra dimensdo
experiencial de sentido, copresente ao input de sentido sensorial, imaginativo, factual e
fictivo.

0 ponto obviamente disputavel aqui sdo os jogos abstratos. Se eu colocar uma peca
em um tabuleiro de gamaio, certamente este é uma peca real e um tabuleiro real, sem
representacdo, “faz-de-conta” ou imagina¢do envolvida? Um possivel (e um pouco
insatisfatério) ponto contrario para se levar em conta é que jogos abstratos dependem do
raciocinio simbdlico e da comunicacdo construida sobre um enquadramento compartilhado
dessa situagdo. Colocar um marcador em um tabuleiro ndo tem nenhum significado do tipo
“como-se”; isso se torna significativo apenas na relagio do quadro de referéncias
compartilhado pelos jogadores (compreendendo o acordo para se envolver em um jogo como
0 gamao, o conhecimento comum das regras, sobre como colocar as outras pecas, de quem é
avez de jogar, etc.). A colocacao da peca representa simbolicamente (e ancora materialmente)
uma mudanc¢a de estado. Em relacdo a imaginagdo, ndo pretendo me aventurar nas
profundezas do problema da fundagio dos simbolos aqui. Mas se alguém toma a posicdo de
cognicdo incorporada, entdo qualquer significado esta fundado em simulagdes mentais de
experiéncias multimodais, corporeas e, nesse sentido, imaginativas. Finalmente, penso que
poderia ser dito com certa razdo que a lacuna experiencial entre o objeto material e o
significado simbolico se escancara nos games (e em obras de arte) mais do que em qualquer
outro uso de cddigo semidtico mais convencional ou naturalizado, como a fala ou a escrita.
Isso é o que Heidegger (1977), em seu ensaio “A origem da obra de arte” (Kunstwerk),

pretendeu com a abertura existente entre “Erde” (terra) e “Welt” (mundo) nas obras de arte.
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A tremulagao fenomenolégica do “liidico”, ou a copresenca de material e de significado, é mais
imediatamente presente nas obras de arte - e no jogo.

Ainda como foi dito, essa resposta é levemente insatisfatéria porque toda
comunicagdo simbdlica ou cognicdo é um “faz-de-conta” nesse sentido fragil e derivativo.
Podemos construir um sentido mais robusto? Eu defenderia que ndo necessariamente
precisamos disso para que uma perspectiva JEFC] seja coerente. A ‘questdo’ ndo é igualar
todas as diferencas entre o jogar, os jogos e a ficcdo. Certamente, diferentes midias e
diferentes jogos fornecem affordances (GIBSON, 1979) que possibilitam certos usos e
experiéncias em niveis maiores ou menores. Jogos abstratos possibilitam um “faz-de-conta”
em nivel menor do que, por exemplo, role-playing games (RPGs).

O ponto da JEFC] é uma mudanca de perspectiva que permita uma melhor
compreensdo dessas diferentes affordances. Ndo devemos conceber o faz-de-conta ou a
imaginacdo como condi¢cdes necessarias para as defini¢des de jogar, ficcdo ou jogos, mas ao
invés, como potenciais ativos ou disposicoes. Novamente, eles sdo explicativos, ndo
descritivos: a disposi¢do para o faz-de-conta e para as pistas imaginativas explica a grande
facilidade que demonstramos ao tomar mesmo os jogos mais abstratos e incoerentes como
trampolins prontos para a imaginacdo. Os jogos podem sugerir mundos imagindrios e fictivos
por causa da disposicdo de jogar. O jogar e os jogos infantis, assim como as historias infantis,
sdo altamente incoerentes para os parametros adultos, e ainda assim sdo solos férteis para
mundos ficcionais profundamente envolventes. Como é ficil para uma crianga tomar as pecas
do Banco Imobiliario!3 e transformar o jogo em uma corrida, com dois pedes perseguindo um
ao outro nas curvas! Alguma crianga consideraria seriamente a imaginagdo de ser um caubéi
ou um indio “opcional” (JUUL, 2005, p. 141) para a experiéncia e a diversao de “Cowboys and
Indians”? Mesmo um jogo de habilidade abstrato de “quem acerta a casca que flutua em um
rio com uma pedra” pode, inesperadamente, se transformar em pilotos Kamikaze atacando
um porta-avides. E embora uma fenomenologia dos jogos de tabuleiro ainda esteja para ser
escrita, qualquer jogador de jogos de tabuleiro rapidamente se lembrard de inumeras
instancias nas quais elementos do jogo permitiram pequenas imagina¢des individuais ou
compartilhadas, interpretagio de papéis, micronarrativas. Fictivas e imaginarias?
Certamente. Incoerentes? Seguramente que sim. Em uma expressao: faz-de-conta.

A mudanga histdrica implicada nesta perspectiva é que as indicacdes de mundos

ficcionais e sua incoeréncia ndo sdo nem novas nem especificas dos videogames. Videogames

13 0 jogo originalmente citado pelo autor foi a versdo original do Banco Imobiliario, Monopoly.
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re-inserem ou re-possibilitam aquilo que ja esta sempre presente no jogar e nos jogos. E mais
sensato (e intuitivo, penso eu) enquadrar a realizacdo cultural de jogos abstratos e o
desenvolvimento biografico de praticas de jogo adulto e/ou profissional (TAYLOR, 2006)
como uma supressao progressiva do potencial de faz-de-conta e avanco para o primeiro plano
das mecanicas de regras. Jogos abstratos culturalmente refinaram e aprimoraram esse
aspecto do jogar, da mesma forma como a midia ficticia refinou e aprimorou as caracteristicas
do faz-de-conta. Historiadores dos mais antigos jogos (supostamente abstratos) que
sobreviveram ao tempo nos dizem que estes jogos originalmente simbolizavam alguma outra
atividade. Para dar dois exemplos: o jogo de tabuleiro mais antigo que se tem conhecimento,
o SENET egipcio, retrata uma jornada espiritual pelo mundo dos mortos (PICCIONE, 1980). E
0 GO chinés (ou WEI-QUI) representa confrontos de tropas e foi usado para treinamento

estratégico desde o inicio (HALTER, 2006).

4.4 Reconfigurando as definicoes de jogo em um quadro de referéncias
mais amplo

Vamos direcionar nossas observacdes para um nivel mais abstrato. A identidade
formal pervasiva do jogo com outras praticas, notada por Huizinga, coloca um sério desafio
geral para os game studies. Para o “livro de referéncia” atualmente em voga, as tentativas de
definir os jogos se deram em uma espécie de vacuo, seja completamente por conta propria,
ou em comparacgdo a jogar em “casos limitrofes”, como os jogos de quebra-cabecas ou de
interpretacdo de papeis (JUUL, 2005; SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Eles elaboram listas
descritivas de propriedades formais compartilhadas por todos os jogos, em grande parte
alheios a questao de saber se elas sdo suficientes para distinguir os jogos de outras praticas
humanas. Um exemplo é que as atuais defini¢des tém dificuldade em diferenciar “jogos” de
“esportes” (JUUL, 2005)

Mas na verdade esse é apenas um exemplo: ritual, esporte, arte, midia ficcional, e
jogar sao todos concebidos para serem cativantes, sdo buscados voluntariamente e sao fins
em si mesmos, modelados se ndo explicitamente baseados em regras, tranformando-
representando, ‘separados’ da vida cotidiana e livres de consequéncias - como sio os jogos.
Alguns deles foram e ainda sdo disputas formalizadas: esportes certamente o sdo, bem como
o teatro grego, em seu inicio, também era uma competicio ritualistica com premiacdes

(SCHECHNER, 2003), e a poesia comegou e permaneceu profundamente enraizada na historia
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de varias culturas como uma batalha de cantores (HUIZINGA, 2001). Sera que isso significa
que eles eram jogos? Quando um jogo é arte, quando a arte é um jogo - ou algo pode ser os
dois ao mesmo tempo? Qual é, entdo, a diferenca entre esporte e jogo?

De forma resumida, as defini¢cdes de Juul e Salen e Zimmerman (2012) falham ao nao
incorporar dimensdes comparativas - cultura, histéria, significado, experiéncia, pratica - que
poderiam permitir responder tais questionamentos. Ou entdo as respostas fornecidas sao
“frageis”, sofismas que nos dizem muito pouco sobre o sentido de um fendmeno X sendo
esporte/arte/qualquer coisa ao invés de jogo. Por fim, eles sequer comecam a abordar e
entender as semelhancas entre todas essas praticas. Uma abordagem JEFC], por outro lado,
abre um espectro antropolégico mais amplo de dimensdes comparativas, e articula um fundo

comum aos jogos, arte, ritual, etc.

4.5 Evitando o essencialismo e falsas dicotomias

Varios problemas emergem da prépria natureza formalista das atuais definicoes de
jogol4. Elas funcionam trazendo uma lista intensional de propriedades formais cuja extensao,
quando aplicada a uma amostra de casos, conteria o que, de alguma forma, seria
supostamente o consenso de “parecer bom” ser chamado de jogo - e excluir o que nio parece:
Tetris, sim; quebra-cabecas, nio; jogos de representacdo de papéis, talvez? (JUUL, 2005;
SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Pelo menos implicitamente, isso toma forma de uma definicao
género-especifica de condicdes necessarias e suficientes!s. A definicdo supostamente
permitiria um facil discernimento diretamente a partir do artefato de jogo, e permitiria chegar
a algo pensado como “o jogo em si mesmo” (JUUL, 2005; SALEN; ZIMMERMAN, 2004) - note
o essencialismo ja implicado nessa frase.

O problema com tais defini¢des formalistas é a sua tendéncia em essencializar e
reificar as categorias que elas mesmo constroem. Elas povoam o zooldgico ontolégico com

» o«

entes abstratos, como “arquétipos”, “epistemes

» o« »owu

, “estruturas”, “jogo”, etc., os quais levantam
uma dupla questio, que é ‘onde’ ou em qual plano ontoldgico esses entes ‘existem’, e como
eles podem afetar o fendmeno observado de onde estdo. Além disso, eles exigem uma

atribuicdo definitiva de qualquer ente a uma, e apenas uma, categoria. Algo, ou os elementos

14 Ver Bogost (2006; 2009) para uma critica geral da ontologia implicada no formalismo inerente aos game studies atuais.

15 0 tratamento de Juul (2005, p. 43) sobre “casos limitrofes” deixa em aberto o debate sobre se ele tem ou ndo um caso
Wittgensteiniano de modelo de semelhanca familiar em mente.
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de algo, devem ‘ser’ ou X ou Y, no presente caso: um jogo ou ndo, uma ficcdo ou nio, ficcio ou
jogo, etc.

Nos ultimos anos, cada vez mais vozes nos game studies articularam a preocupacao
com arigidez desse essencialismo implicito e pressionaram por uma conceitua¢do mais fluida,
sociolégica e ndo-essencialista, menos dependente do artefato do jogo (JUUL, 2008).
Ironicamente, o estudo da ficcdo (literaria) passou por um amadurecimento muito similar, de
(1) alegar uma diferenca ontolédgica entre ficcdo e nao-ficcdo, facilmente discernivel das
propriedades sintaticas superficiais; (2) relatos analiticos que buscaram uma diferenca
semantica, ao invés de uma diferenca ontoldgica; (3) perspectivas pragmaticas que afirmam
que a distingdo ficcdo/ndo-ficcdo estd realmente fundamentada em convencdes sociais
(NICKEL-BACON; GROEBEN; SCHREIER, 2000).

Diversos estudiosos ja sugeriram que um dos teoéricos da FCJ aqui presentes - Ervin
Goffman - poderia fornecer uma fundagdo para uma teoria sociolégica dos jogos (PARGMAN;
JAKOBSSON, 2008; CONSALVO, 2009) e, de fato, a perspectiva JEFC] delineada oferece uma
definicdo social e ndo-essencialista do jogar e da ficcdo que pode ser igualmente aplicada aos
jogos. Se algo ‘¢’ uma pec¢a, um jogo ou uma ficcao depende da convencao social compartilhada
que ou é individualmente percebida e reproduzida, ou é socialmente aceita e reproduzida
pelo(s) participante(s) em uma dada situagdo. Isso também elimina a falsa dicotomia fic¢ao-
ou-jogo ao: (a) mostrar as constantes comuns entre jogos e ficcio; e (b) declarar mais uma
vez que isso é questdo da convencdo social em vigor. Nas palavras do historiador de jogos de
tabuleiro David Parlett (1999, p. 6): “o quao representacional um jogo é depende do nivel em

que estad sendo jogado e da extensdo da imaginacdo do jogador”.

4.6 Fornecendo poder explicativo

A terceira desvantagem das atuais concepg¢des formalistas dos jogos é que elas
permanecem puramente descritivas. Elas ndo fornecem uma inclusdo teorica explicativa
sobre se e por que as categorias que elas constroem ndo sdo apenas decisoes linguisticas
arbitrarias de nomenclatura, por mais uteis que elas sejam para um discurso académico claro.
Em outras palavras, elas sdo ausentes de poder explicativo - em contraste com, digamos,
taxonomias cladisticas de espécies que supostamente representam significamente relacoes

evolutivas reais de ancestralidade entre as diferentes categorias. Dentro da ja delineada
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» o«

perspectiva JEFC], categorias como “jogar”, “jogo”, “midia ficcional”, “videogame” possuem tal
poder explicativo em quatro niveis, ja introduzidos:

a) funcional - eles explicam o valor evolucionario adaptativo para o jogar, para a
ficcdo e para os jogos: treinamento de reconhecimento de padroes e cogni¢do social
e criatividade comportamental e cognitiva;

b) filogenético - eles explicam as origens evoluciondria e cultural das relagdes entre o
jogar, o jogo e a ficcdo no jogo animal;

c) ontogenético - eles explicam como e quando o jogar, os jogos e a ficcdo se
desenvolvem na biografia de um individuo desde o comeco de sua infancia, e o
fingimento do jogar através da socializagao;

d) situacional - eles explicam os mecanismos cognitivos e sociais em funcionamento
quando brincamos, jogamos um jogo, lemos um livro de fic¢do, assistimos um filme
de ficcdo, etc. (o acionamento social de enquadramentos, a copresenca subjuntiva

do faz-de-conta em diversos niveis da experiéncia).

4.7 Fornecendo uma historia evolucionaria e cultural coerente do jogar, dos
jogos e da ficcao

Os niveis de explicacdo filogenético e ontogenético levam diretamente a dltima
vantagem da abordagem JEFC]. Ela fornece uma base para uma histdria evolucionaria e
cultural coerente do jogar, dos jogos e da ficcdo. Agora, histérias originarias sdo sempre
contestaveis e com razio - as evidéncias sdo escassas e altamente suscetiveis a interpretacao,
e poucas pessoas, talvez ninguém, poderia legitimamente reivindicar possuir uma visdo
transcultural suficiente. Mas ndo necessitamos determinar se o jogar, a musica poética, o
ritual, a histéria ou os jogos ‘vieram primeiro’, nem se um deles é ‘vertical’ em relacdo ao
outro, ou se sdo todos ‘horizontais’, ou seja, praticas humanas igualmente primadrias
(SCHECHNER, 2003). O argumento histérico realmente importante a ser feito é que tudo se
fundamenta no jogar, que isso se encaixa com as historias culturais existentes de ficgdo
(ROSLER, 1980; SCHLAFFER, 1990), e que a multiplicidade de praticas culturalmente
diferentes de jogar dos dias atuais, performance, jogos, ficcdo, ja encontradas podem ser
delineadas como refinamentos culturais especificos, apropriacdes e transformacodes das

affordances do jogar.
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5 Conclusao

Este trabalho defendeu que as duas nocoes tedricas sobre ficcdo predominantes nos
videogames - videogames ‘contendo’ elementos separados de ficcdo e jogos, ou a ficcao e
jogos ‘se sobrepondo’ em videogames - sdo malformadas. Nao deveriamos conceber jogos e
ficcdo como duas categorias inicialmente separadas que sdo, depois, recombinadas
(acidentalmente ou por necessidade) nos videogames. Ao invés disso, deveriamos entender o
jogar como um fundamento comum dos jogos e da fic¢ao.

Em comparagdo com a posicdo ‘separatista’ de Aarseth (2007), esta perspectiva
JEFC] esvazia a forte diferenca ‘ontoldgica’ entre elementos de origem ‘ficcional’ e os
elementos mais maleaveis e regulamentados nas ‘simulacdes’ nos videogames. Ao invés de
entender aquilo que é simulado como “diferente [...] do nosso mundo, assim como ¢é diferente
da ficcdo e [..] de outros mundos” (AARSETH, 2007, p. 39, grifos do autor), os mundos das
midias ficcionais, dos jogos, das brincadeiras infantis ou da experiéncia religiosa sao todos
entendidos como ontologicamente conjugados enquanto instancias da encenacdo do jogar.
Todos sdo um faz-de-conta transformado-representado, liberto de consequéncia pragmatica,
potencialmente sugerindo imaginagoes. Ja nos jogos infantis ou em jogos de tabuleiro, os
elementos sdo maleaveis e modelados por regras. Além disso, se algo é mesmo ‘ficcional’ (no
sentido de imaginativamente sugerido) ou ‘simulacional’ (no sentido de um objeto de regras
maleaveis), ndo é algo ontologicamente predeterminado, mas, pelo menos parcialmente,
dependente da minha (ou nossa) encenacdo e foco interpretativo enquanto estamos
envolvidos com o jogo.

No que diz respeito a posicio de ‘quase-realidade’ de Juul (2005), a abordagem JEFC]
sugerida defende que as sugestdes de incoeréncia dos mundos ficcionais ndo é nada ‘novo’
aos videogames, mas sim historicamente presente desde o inicio da infancia. A intensidade
do envolvimento nesse mundo ficcional certamente depende tanto do que as affordances do
artefato de jogo como suporte proporcionam em termos de sinais sensoriais ricos e coerentes,
quanto se, e como, o(s) jogador(es) se envolve(m) com ele - como Juul prontamente concorda
(2005). A diferenga que a abordagem JEFC] aponta aqui é que o indicativo das imaginag¢des
ficcionais ndo é ‘opcionais’, ou mesmo ‘secundarios’ a uma ‘natureza’ abstrata dos jogos ‘como
se’, mas, ao contrario, uma dimensdo sempre copresente da experiéncia de jogar qualquer
jogo. ‘Originalmente’, os jogos ja sempre foram ‘ficcionais’, no sentido da palavra empregada

por Juul.
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Repetindo, isso ndo significa de forma alguma que ndo existam diferencas
significativas entre jogar, midia ficcional, jogos e videogames. O que a abordagem JEFC] sugere
é uma mudanca de perspectiva que leva em conta as semelhangas antropoldgicas mais amplas
entre eles, para explicar melhor como eles funcionam e se concretizam, e para melhor
articular o que exatamente torna cada meio e pratica inicos.

Perceber jogos-e-ficcdo-como-jogar é observar quais elementos do jogar cada meio
respectivo reforca e refina, e quais elementos recuam para o plano de fundo em funcao disso.
Assim como a midia ficcional transformou os “participantes” do jogar em “apreciadores”
passivos (WALTON, 1990) para permitir ao autor o controle necessario a elaboragdo de uma
narrativa e de uma ficcdo altamente coerente, rica e multifacetada, também os jogos abstratos
silenciaram o potencial de faz-de-conta do jogar para impedir uma distracdo das alegrias do
raciocinio estratégico e dos conflitos competitivos.

Na introducdo, caracterizei a teoria popular “extensionista” dos videogames que
entende os mesmos como sendo “ficcdo + interatividade”. Entendendo jogos e fic¢do como um
jogar, podemos reescrever um pouco essa féormula: a ficcdo, nesses termos, é “jogar -
interatividade + pistas imaginarias ricas e coerentes”; os jogos sdo “jogar + regras explicitas”;
jogos abstratos sdo “jogar + regras explicitas — pistas imagindrias ricas e coerentes”; e muitos
dos videogames atuais sdo “jogar + regras explicitas + pistas imaginarias ricas e coerentes”.
Em certo sentido, os videogames realizam o potencial do jogar como nem os jogos nem a midia
ficcional fizeram antes. A aposta esta langada para saber qual outro elemento do jogar deve

retroceder em contrapartida.
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Fiction as play: reassessing the relation of
games, play, and fiction

Abstract

Game studies have long debated how to relate fictional and game
elements within video games. This article proposes that many of
the conceptual puzzles in this debate can be resolved if games
and fiction are not treated as separate, but as specific
formalisations of the same underlying phenomenon, play. The
article presents five theoretical proponents of this games-and-
fiction-as-play (GAFAP) approach, according to which games and
fiction bear more similarities than differences. It draws out the
shared tenets and advantages of such a GAFAP approach, and
how it helps explain both the commonalities and differences of
fiction and games.
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