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Resumo

Este artigo tem como intuito discutir as bases que
devem estabelecer os alicerces para o desenvolvimento
de uma metodologia de andlise dos jogos eletronicos
que atente, a partir de uma observacdo através de
correntes de pensamento oriundas das teorias sociais,
ndo apenas para as caracteristicas estruturais destes
artefatos: seus sistemas computacionais e do game
worlds. O objetivo de tal esforco € interpretar a relag@o
entre homem e maquina como um complexo processo
de interagdo sécio-técnica no qual artefatos e homens se
auto-influenciam e, no qual é precisamente tal fluxo de
influéncias — e ndo atributos de uma esséncia prévia de
qualquer uma das partes — o fator determinante dos
caminhos pelos quais se faz presente a produgdo de
significado.
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1. Introdugao

Uma das abordagens mais exploradas, no que diz
respeito a pesquisa cientifica sobre jogos eletronicos, € a
que considera tais artefatos como mera evolucdo dos
dispositivos tradicionais utilizados como suportes para o
ato de contar estérias. Tal visdo, conhecida no campo
dos game studies como abordagem narratoldgica,
privilegia jogos eletronicos como se estes fossem
apenas vetores de uma forma particular de drama
[Murray, 1997], minimizando a importancia que outras
caracteristicas desses bens simbdlicos possam vir a
apresentar no decorrer do processo de produgdo de
significado.

A defesa a tal corrente de pensamento, que
privilegia as dimensdes narrativas de um game em
detrimento da consideragdo dos sistemas que se formam
a partir das caracteristicas de jogo [Juul, 2005], provou
ser uma tarefa hercilea, desencadeando um embate
académico que ainda hoje estigmatiza os estudos dos
jogos eletronicos: o da dita dicotomia narratologia-
ludologia, na qual cada uma das abordagens privilegia
um aspecto da estrutura dos jogos eletronicos (aspectos
do sistema de regras ou aspectos narrativos).

O intuito em evocar esta discussdo ndo € — de forma
alguma — revisitar este percurso ja desgastado ou
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intentar escrever um novo capitulo nesta histéria. Pelo
contrdrio, o que pretendemos aqui € pontuar que o modo
pelo qual os estudos em video games foram estruturados
deve, em muito, a quantidade de trabalho dispensada a
esta dicotomia. Embora hoje em dia o clima seja de
reconciliacdio — ao menos desde o trabalho de Juul
[2005] — alguns tratados considerados importantes no
estudo dos jogos eletronicos sdo devedores diretos da
contraposi¢do entre regras e ficcdo [Aarseth 1997; Ryan
2001; Murray, 1997]. O ponto, logo, é afirmar que tal
“alinhamento” de trabalhos posteriores para com ideias
estruturalistas [Bogost 2009] ajudou a condicionar — ou
a enquadrar — a producdo cientifica posterior ao embate.

Modelos metodolégicos para a andlise dos jogos
eletrénicos que nao estivessem diretamente associados a
estas iniciativas epistemoldgicas, portanto, se tornaram
raros — € em um exercicio de autocritica do campo em
formacdo, somos conclamados a apontar que
convencionou-se classificar trabalhos entre um ou outro
approach: os adjetivos narratolégico e ludologico
deixaram de figurar como algo que nasce da natureza
do trabalho para se tornarem rdtulos pelos quais os
trabalhos passaram a ser descritos.

Esta reflexdo em muito se assemelha a uma de maior
porte, subordinada a um fendmeno de ordem
aparentemente similar ao acima descrito, ainda que em
estrutura, concebida por Bruno Latour nas primeiras
paginas de seu livro Reassembling the Social [2005].
Nele, o antropdlogo francés aponta que o adjetivo social
passou a ser utilizado ndo para apontar caracteristicas
que emergem de um tipo de associacdo em particular,
mas como se fosse prerrogativa para um tipo de
comportamento  esperado de tais  associagdes.
“Assuncdes supérfluas acerca da natureza daquilo que
se associa” [Latour 2005]:

Neste ponto, o significado da palavra se esfacela,
pois ela agora designa duas coisas absolutamente
diferentes: primeiro, um movimento durante um
processo de associacdo; e segundo, um tipo
especifico de ingrediente que supostamente difere de
outros materiais.

O detalhe, para Latour [2005], é que por um
movimento de senso comum, caracteristicas que sao
originadas nas associacdes — neste caso, entre pessoas €
objetos — passam a conferir uma dada qualidade, tomada
como a priori. O social, definido como “possuindo
certas propriedades, algumas negativas — ndo pode ser
puramente biolégico, linguistico, econdmico ou natural
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— e outras positivas — devendo adquirir, reforcar,
manter, reproduzir ou subverter a ordem social”, passa a
ser usado para explicar fendmenos provenientes de si
mesmo.

Embora o argumento do pensador francés tome
outro direcionamento, a digressdo empreitada aqui nos é
tutil como referencial para a analogia: € possivel que
observemos, em se tratando de uma superioridade
académica do eixo tedrico narratologia/ludologia, o
mesmo fendmeno, no qual caracteristicas provenientes
das associagdes de elementos heterogéneos sdo
transformadas em rétulos e utilizadas para explicar
detalhes relacionados as mesmas.

Retomando, portanto, a linha de pensamento sobre
os modelos metodoldégicos relacionados ao estudo dos
jogos eletrdnicos, devemos pontuar que algumas
iniciativas, nos pouco mais de dez anos nos quais o
campo vem se insinuando na comunidade académica
internacional, tentaram deixar de lado o embate — e
consequentemente o enquadramento — carregado pelas
duas linhas opostas de pesquisa, para se concentrar num
elemento da equagdo que estudos sobre a estrutura dos
bens simbolicos ndo dao conta: os jogadores.

Neste sentido, faz-se necessdria a percep¢do de que a
andlise estrutural — ou mesmo as perspectivas nela
originadas — ndo consegue, por uma simples questio de
foco epistemolégico, se aproximar do fendmeno como
um todo. A razdo principal pela qual se faz necessaria
uma critica da abordagem nio diz respeito a necessidade
de intentar construir uma paisagem completa do
fendmeno. E necessdrio considerar a existéncia de
fatores que agem sobre nuances dos objetos de pesquisa
que ndo podem ser explicados com o puro uso destes
aparatos tedricos. Concentrar-se sobre as propostas
epistemoldgicas da narratologia e da ludologia oferece
uma visdo dedicada especificamente aos objetos, e que,
por si s6, é suficiente para minimizar a importancia dos
sujeitos.

Ha de se pontuar que o objetivo deste trabalho néo é
derrogar os esforcos empreitados pelo movimento
estruturalista, mas simplesmente sinalizar a necessidade
de um panorama metodolégico amplo que dé conta de
vdrias das nuances do fendmeno dos jogos eletrénicos.
A reafirmacdo de tais paradigmas como vigentes no
campo dos game studies reitera a posicdo do
estruturalismo como corrente de pensamento de forga
académica reconhecida.

Nesse sentido, é bastante fortuito que evoquemos as
ideias pés-estruturalistas que Barthes passou a adotar a
partir do ensaio The Death of the Author, pois elas
proprias pertencem a um contexto caro a argumentagao
deste trabalho. A partir de sua publicacdo, em 1968, as
ideias do pensador francés passam a dialogar de forma
muito mais efetiva com as nocdes desenvolvidas por
Jacques Derrida — nocdes que, fortalecidas por todo um
contingente de pensadores da época, colaborariam com
a corrente de pensamento pds-estruturalista e seriam
parcela responsdvel pela criagio da nocdo de
desconstrugdo.

H4 uma necessidade latente em explicar a ideia de
que, em teoria, as ideias desconstrucionistas dialogariam
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com as bases tedricas assumidas no presente trabalho,
mas € necessario, em um movimento anterior a este,
retornar a uma lacuna da reflexdo que foi evocada e
deixada de lado na argumentagdo desta introdugdo:
frisamos anteriormente a existéncia de pesquisa acerca
da dimens3o social desencadeada pelo contato entre
individuos e jogos eletrdnicos, o que nos dé, a principio,
uma visdo aparentemente completa dos universos
enderecados pelos esforcos académicos — ressaltamos,
assim, a pesquisa a respeito das estrutura que regem 0s
jogos e das pessoas que 0s jogam.

Portanto, havemos de conceber que uma vez tendo
dado conta de uma dimensdo social e de uma dimensdo
instrumental, nada mais existe em um universo
fenomenoldgico da estatura do observado, e a prépria
realidade apenas passa a pacientemente esperar para ser
descrita pelos esforcos de pensadores que se
identifiquem com uma ou outra corrente de pensamento.

Embora o didlogo para com tais esforcos e para com
suas éticas e estéticas seja absolutamente necessdrio,
buscamos, através deste artigo, empreender um
movimento precisamente contrdrio ao descrito, onde
afirmamos que ndo é possivel conceber o estudo de um
desses componentes — jogos e individuos — sem
considerar necessariamente o outro. Esta abordagem,
que busca complexificar o pensamento a respeito da
relacio entre homem e objeto técnico, estd
necessariamente alinhada ao pensamento de Bruno
Latour [1994], para quem objetos técnicos ndo mediam
as nossas acdes — “Nao, eles sdo nés” [Latour, 1994].

A intencdo, logo, é demonstrar, através de um
esquema de associa¢des entre actantes — adentrando o
universo da Teoria Ator-Rede através de seu jargdo —
como homem e técnica agem um sobre o outro,
moldando  simultaneamente interesses e  agdes
reciprocas, demonstrando que o significado proveniente
desse padrio de interacdo advém ndo de esséncias
carregadas previamente — pelo homem ou pela técnica —
mas do momento no qual hd um engajamento mituo no
processo.

Para tanto, havemos de nos debrucar basicamente
sobre uma discussdo que € cara tanto ao contexto mais
genérico relativo as ciéncias sociais quanto ao contexto
mais especifico e que diz respeito diretamente aos game
studies: a discussdo sobre a existéncia ou ndo da
capacidade dos individuos de agir independentemente e
fazer livres escolhas — a discussdo a respeito da
existéncia de agéncia.

Uma articulacdo entre esta reflexdo, que possui
cunho muito mais sdcio-filos6fico, e a observacdo do
contexto especifico relacionado ao ato de jogar video
games, portadora de um grau notério de empiria — que
nos garante o irdnico empreendimento de uma
metafisica empirica, nas palavras de Latour [2005] —
deve prover, portanto, uma visdo privilegiada dos atores
que estdo envolvidos, bem como quais deles sdo
essenciais e quais deles sdo meros intermedidrios no
estabelecimento do processo. Paralelo a isso, tal lente
interpretativa deve, ainda, ajudar a identificar interacdes
localizadas que, como a argumentacdo a frente deve
mostrar, podem ser entendidos como pontos focais nos



SBC - Proceedings of SBGames 2011

processos de associagdo instituidos no decorrer deste
fendmeno.

2. Da (Sempre Recorrente) Ideia de
Agéncia

A reflexdo bédsica acerca da ideia de agéncia se
posiciona sobre uma suposta vulnerabilidade essencial
humana as estruturas sociais vigentes quando do
contexto interacional. As questdes centrais deste debate
dizem respeito a esfera do “Quando agimos, quem mais
estd agindo? (...) Porque todos somos presos a forcas
que ndo sdo de nossa propria producdo?” (LATOUR,
2005, p. 43). E importante pontuar que tal debate nio &,
em nenhuma medida, undnime — enquanto visdes mais
classicas tendem a favorecer uma visdo orientada as
limitagdes impostas pelas estruturas, um sem-nimero de
pensadores favorecem a agé€ncia humana, ou mesmo a
relacd@o entre os dois epifendmenos.

Se hoje o debate se concentra em uma composicao
relacional entre agéncia e estrutura [Giddens 1984;
Archer 1988], nem sempre se pdde contar com uma
visdo tdo racional da situacdo: as aproximacdes as
dindmicas da vida em sociedade possuiam conceitos
distintos e antagdnicos, dividindo-se basicamente em
(1) modos pelos quais a estrutura é responsavel pelo
comportamento dos individuos; ou (2) modos pelos
quais existe agéncia em cada individuo, e as agregagdes
sociais sdo apenas a soma de cada um destes.

Num movimento de dissolucio de dicotomias —
consideradas hoje pelo pensamento acad€mico como
perigosamente démodé — existe uma posi¢do
harmonizadora que oferece um viés composicional a
tais epifendmenos: estrutura e agéncia niao foram
desconsideradas pelo pensamento contemporaneo, mas
ao invés de discutir a existéncia de um lado em
detrimento do outro, sociélogos como Anthony Giddens
[1984] e Margaret Archer [1988] passaram a tratar os
dois elementos como forgas opostas, a medida que
estruturas sociais sdo capazes de influenciar o
comportamento humano, e individuos, sdo capazes de
modificar as estruturas sociais as quais se integram. E
uma reflexdo a partir deste movimento que desejamos
construir neste trabalho.

Para tanto observaremos o trabalho de trés autores:
(1) a teoria da estruturacdo de Giddens [1984] nos serd
util para entender de que forma agéncia e estrutura se
relacionam; (2) em seguida, é necessario problematizar
este corpo tedrico confrontando-o com o pensamento de
Latour [2005] referente a teoria ator-rede,
demonstrando como este pensa o processo; por fim, (3)
uma relativizacdo deste didlogo deve ser feita com base
no dualismo analitico de Margaret Archer, que procura
identificar, mesmo em fendmenos co-dependentes
tracos que podem tornar sua observagdo analitica
possivel.

2.1 De Estruturacao

Talvez um dos paradigmas de entendimento da relagdo
entre agéncia e estrutura mais aceito nos dias de hoje
seja a teoria da estruturacdo, proposta pelo sociélogo
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britdnico Anthony Giddens no ano de 1984, em seu
livro intitulado The Constitution of Society — Outline of
the Theory of Structuration com o intuito de reconciliar
teoricamente uma série de dicotomias dos sistemas
sociais: agéncia e estrutura, sujeito e objeto,
perspectivas micro e macro.

O uso deste aporte tedrico para aprofundar a
discussao do presente trabalho se legitima a medida que
uma perspectiva de reconciliagdo entre dicotomias
oferece um entendimento universal sobre um problema.
No dado caso, ao invés de assumir que as dadas forcas
sdo apenas explicacdes distintas para um dado
fendmeno, Giddens [1984] se aproxima da relacdo
entre agéncia e estrutura como se estas fossem forcas
constitutivas uma da outra. Para o autor [Giddens,
1984], um aporte que dialogue exclusivamente com a
esfera do ator individual ou unicamente com a esfera da
totalidade social ndo consegue compreender como as
dindmicas sociais contemporaneas — daf a critica latente,
em sua obra, aos approaches estruturalistas, como o do
antropdlogo Claude Lévi-Strauss, por possuirem um
viés que minimiza a importancia da a¢do humana. Ao
invés disso, o paradigma construido por Giddens [1984]
se preocupa muito mais com como as praticas sociais
sdo ordenadas através do tempo e do espaco — e de
como, por isso, certos padrdes podem ser encontrados
de forma intermitente, repetidos nas entrelinhas das
estruturas sociais.

Estrutura. Regras e recursos recursivamente
implicados na reproducdo dos sistemas sociais. A
estrutura existe apenas como rastros na memoria, a
base orgénica da cognoscitividade humana, e como
instanciada em ac¢do [Giddens, 1984].

Para a teoria da estruturacdo, a vida social ndo é a
soma de toda a atividade em nivel micro, de todas as
diades — como ensejam os aparatos micro-sociolégicos,
como o interacionismo simbdlico [Blumer 1969] e a
sociologia dramatirgica [Goffman 1959; 1974] — mas a
atividade social também ndo pode ser completamente
explicada a partir de uma perspectiva macro. Giddens
[1984] postula que, a medida em que somos delimitados
pelas estruturas que empreendem nosso processo de
socializacdo, mesmo estas estruturas nao sdo inviolaveis
ou permanentes, podendo ser modificadas por nossas
atitudes.

O socidlogo britanico (Giddens, 1984] postula, na
verdade, que as estruturas , “enquanto recursivamente
organizadas como um conjunto de regras e discursos,
estdo fora do tempo e do espaco, menos em suas
instancias e co-ordenacdes como associagdes da
memoria”. A ideia de Giddens [1984] € portanto alocar
as estruturas em uma zona de abstracdo na qual
podemos nos apoiar para realizar a¢des e construir um
sentido em nossa realidade social.

Esta repeti¢do aludida pela ideia de recursividade diz
respeito ao fato de Giddens [1984] acreditar que a
repeti¢do das acdes, na forma de um sempre retorno aos
padrdes instituidos anteriormente — e cabe aqui uma
menc¢do ao trabalho de Roger Caillois [1960] sobre a
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relac@o entre o homem e o sagrado, nesse sentido — tem,
como uma de suas consequéncias a proliferacio da
estrutura.

Obviamente, hd consequéncias ndo propositais, ndo
previstas em tal repeticdo, mas mesmo estas podem
funcionar como fatores contribuintes para o processo.
Esta repeti¢do dos padrdes estruturais é responsdvel pela
geracdo de uma seguranca ontologica, descrita por
Giddens [1984] como sendo uma confianca a qual os
individuos possuem nas estruturas sociais: aquilo que
acontece no dia-a-dia tem um nivel considerdvel de
previsibilidade, o que garante a estabilidade social.

O prop6sito maximo da evocagdo do contexto no
qual o debate sobre agéncia e estrutura se did &
introduzir, a partir de perspectivas sedimentadas nas
teorias sociais, premissas passiveis de reconfigura¢do no
decorrer da argumentag@o do presente artigo. A partir de
agora, atentaremos para uma discussdo acerca deste
debate que confrontard as ideias acima discutidas com o
pensamento do soci6logo francés Bruno Latour, cujos
esforcos possibilitam uma aproximacio dessas reflexdes
— provenientes de uma sociologia do social — aos
dominios da técnica, interesse direto deste trabalho.

2.2 De Atores e Redes

A iniciativa do sociélogo francés Bruno Latour é o
de uma sociologia diferente da que se instaurou desde
meados da modernidade — modernidade que, para ele
ndo se justifica.

A afirmagdo, contudo, clama por uma explanagdo.
Ao negar a existéncia — ou a eficdcia, talvez — do
periodo conhecido como modernidade, Latour [1993]
nega praticamente o estabelecimento de todas as
“grandes verdades” das ciéncias sociais — quase todas
dispostas, entdo, em dicotomias: sujeito e objeto, causa
e efeito, identidade e diferenga, concreto e abstrato,
natureza e cultura. Factualmente, embora pareca um
empreendimento arriscado, é precisamente este o intuito
do socidlogo francés: “[Os modernos] cortaram o né
gérdio com uma espada afiada. O eixo estd quebrado: na
esquerda, eles puseram o conhecimento das coisas. Na
direita, o poder e a politica humanos” [Latour 1993].

A citagdo acima faz uma liga¢do entre o contexto
experimentado por Bruno Latour [1993] ao discorrer
sobre os problemas ensejados pelo entendimento
moderno das dindmicas sociais, e a argumentacdo de
interesse mais especifico deste trabalho. Ao evocar a
ideia de ‘ndo-humanidade’, o socidlogo francés vai de
encontro a boa parte dos tratados na drea das ciéncias
sociais, ja que € a partir desta postulacido que ele enseja
sua nog¢do de o que seriam actantes.

O conceito de actante € “tomado emprestado da
semidtica”, e diz respeito a “qualquer entidade que age
em uma trama até a atribuicdo de um papel figurativo ou
ndo” [1994]. Latour [1994] explica, ainda, que ele
abandona o termo ator, em sua teoria, porque este pode
vir a causar confusdes, por causa de seu entendimento,
precisamente, de quem possui agéncia em meio as
dindmicas sociais. Talvez sua maior contribuicdo para a
teoria social — e sem ddvida o grande vetor de todas as
criticas que lhe sdo feitas — o que diferencia a sociologia
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da tradugdo [Latour 2005] das visdes mais tradicionais
da sociologia é que esta ndo apenas posiciona o peso da
acdo sobre o ombro dos humanos, mas também o faz, de
forma absolutamente semelhante, sobre o0s nao-
humanos.

Dai o didlogo extenso que Latour [1994, p. 30] inicia
para com o entendimento heideggeriano de técnica
como mediacdo — como enquadramento do homem;
entendimento do qual o soci6logo francés discorda com
veeméncia, afirmando que Heidegger [1977] estava
enganado ao afirmar que o relacionamento entre homem
e técnica seria livre se o homem concebesse sua
existéncia aliada ao Wesen desta. Ao invés disto, Latour
[1994] defende que somos, todos, hoje, instrumentos da
propria instrumentalidade, e sendo assim a técnica nio
pode mediar nossas acdes, porque 0s objetos técnicos,
afinal, s@o parte de nds.

Em se aproximando finalmente do intuito do artigo,
Bruno Latour [1992; 1994; 2005] confere aos actantes
ndo-humanos mais um dito privilégio: segundo o
socidlogo francés, mesmo estes sdo passiveis da nogdo
de agéncia — ndo s6 os humanos, portanto, sdo
reconhecidos como donos da acdo e posicionados
criticamente na relacdo entre ac¢do e estrutura; também
os ndo-humanos, de posse de suas inscricdes e
dobraduras sdo atores ativos nos processos de
associacdo experimentados dia apds dia.

A posi¢do de Latour [2005] com relacdo ao modo
pelo qual a ideia de agéncia se desenvolve €, se de um
lado, reconfortante — por dar as associagdes minimas um
indice de imprevisibilidade, de fluidez, surpresa — de
outro ¢ ldcida, e se aproxima, pode-se dizer, do
edificacdo de um realismo critico, preocupado mais com
o nivel dos mecanismos de geracdo de eventos do que
dos eventos em si. E importante pontuar que o
relacionamento entre humanos e nao-humanos, para
Latour [1994; 2005] ¢ indissocidvel. Nossa evolugdo —
nosso desenvolvimento — se d4 com base em aparatos
técnicos durante todo o tempo, € mesmo outros de nds
podem ser considerados pura técnica, segundo esta
visdo — remetendo a prépria auto-instrumentalizacio.
Nossas agdes, contudo, ndo sdo nossas — 0 que ndo
significa, para Latour [2005, p. 45], que elas pertengam
a sociedade. :

A agdo é tomada. (...) Ela é tomada por outros e
compartilhada com as massas. Ela € misteriosamente
realizada e ao mesmo tempo distribuida para os
outros. Nao estamos sozinhos no mundo. (...) Mas ha
um imenso, um intransponivel abismo em se ir desta
intuicdo — a acdo é tomada — para a conclusdo usual,
que uma forca social a tomou. Enquanto a ANT
deseja herdar da primeira, ela procura inibir o
segundo passo; ela quer mostrar que entre a
premissa e a consequéncia existe um imenso abismo,
um non sequitur [Latour 2005].

O ponto é que, para Latour [2005], a acdo ser
tomada por outras redes ndo inibe nenhum tipo de
desenvolvimento por parte do actante — factualmente, a
unica grande queixa que o soci6logo francés tece ao
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modelo que proclama que toda agdo estd envolvida por
um enlace entre estruturas € a de que os socidlogos do
social abdicaram com veeméncia do uso da filosofia —
algo que é comum e recomendavel para Latour [2005], e
que ele sublinha de forma precisa, quando criticando o
empreendimento da sociologia tradicional — e, além
disso, estes soci6logos

limitaram estritamente o conjunto de agéncias
‘realmente agindo’ no mundo, para livrar os atores
de sua desilusdo e preparar o terreno para uma
engenharia social em grande escala, e para suavizar
o caminho rumo a modernizagdo [Latour 2005].

O ponto, portanto, dificilmente estd em uma
dicotomia entre agéncia e estrutura, para Latour [2005]
— ou mesmo na auto-composi¢cdo, como ensejado pelo
pensamento de Giddens [1984]. O que o socidlogo
franc€s pontua é que o sentido de agéncia estd mais
espalhado do que realmente parece, e que cada
programa de acgdo diferenciado ao qual nos
aproximamos — cada actante, cada objeto, cada aspecto
da mediagdo — produz, em nds, uma série de outras
agéncias, que vado se encadeando e, s6 entdo, dando
forma as nossas agdes. Ao invés de limitar a agéncia as
estruturas, Latour [2005] dissolve a agéncia por todo o
contexto, descentralizando ainda mais esse processo que
perigosamente retornara (ou que nunca arrancara, seria
melhor) um indice de subjetividade ao individuo. O
sentido, para Latour, estd cada vez mais na agfo, que
para ele deve ser sempre fresca, imprevisivel,
impossivel de se rastrear, ji que ocorre invariavelmente
num tempo verbal que, a medida em que se profere, ja
abandonou o status de presente:

Para que as ciéncias sociais reganhem sua energia
inicial, € crucial ndo limitar todas as agéncias
tomando a acdo em algum tipo de agéncia —
‘sociedade’,  ‘cultura’,  ‘estrutura’,  ‘campos’,
‘individuos’, ou qualquer que seja seu nome — que
por si sé seria social. A a¢do deve permanecer uma
surpresa, uma media¢do, um evento [Latour 2005].

E essa imprevisibilidade, esta caracteristica
mediadora — ou seja, de importancia central, ou que
efetivamente modifica uma acdo — estd depositada
efetivamente em qualquer actante a qualquer momento.
Para Latour [1994; 2005], a propria ideia de mediacao
varia de acordo com a associa¢do sendo observada, a
medida que toda associacdo vai ser composta por
actantes exercendo eventualmente o papel de mediador,
na qual cada movimento incide sobre o programa de
acdo, modificando-o; mas estes mesmos podem,
eventualmente, mover-se para o pano de fundo e
funcionar apenas como intermedidrios, adicionando
somente a riqueza contextual da interagdo sem jamais
lhe serem centrais. De posse desta ciéncia, finalmente
possuimos arcabouco o suficiente para discursar sobre
estratégias de andlise dos jogos eletronicos, ao passo
que introduziremos, a partir da discussdo sobre as varias
agéncias desenvolvidas em um contexto, a ideia de
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prescricdo — ou de como um actante pauta as acdes de
outro com base em toda uma rede de agéncias
necessariamente hibridas.

2.3 De Jogos Eletrénicos

Em se tracando, finalmente, uma instincia, podemos
discursar com relativa tranquilidade sobre a ideia de
agenciamento pertencente aos jogos eletrdnicos, nos
aproveitando das discussdes aqui exploradas — a
respeito dos detalhes epistemolégicos que dizem
respeito ao campo; a respeito as teorias concernindo a
relacdo entre acdo e estrutura e, finalmente, ao
entendimento peculiar do sentido de agéncia oferecido
pela teoria ator-rede.

E importante, neste ponto, perceber que os
videogames sdo dispositivos que possuem uma
caracteristica comumente enderecada como ‘presenca
de interatividade’. Eles requerem um modo particular de
acdo, para que seja possivel, em contrapartida, eles
desencadearem processos de produgdo de significado —
através do desenrolar do jogo, no caso. Ainda que
possamos afirmar que dispositivos representacionais
mididticos tradicionais demandam atividade de seus
leitores, Galloway [2006] oferece uma reflexdo muito
apropriada: hd uma série de diferengas separando video
games de filmes e livros e estas sdo a razdo pela qual ele
simplesmente descarta a ideia de interatividade e abraca
a nocao de que os videogames sdo um “meio baseado na
acdo” [2006].

A diferenca principal no que diz respeito aos jogos
eletrdnicos estd no controle das agdes de um
protagonista — ou de elementos que oferecam uma
vidvel manipulag¢do, a0 menos — e que assim possamos
decidir o que serd feito em seguida, e por que caminhos
0 jogo ird prosseguir.

Quando as coisas que fazemos trazem resultados
tangiveis, experimentamos o segundo prazer
caracteristico dos ambientes eletrdnicos — o sentido
de agéncia. Agéncia € a capacidade gratificante de
realizar agdes significativas e ver os resultados de
nossas decisdes e escolhas. (...) Normalmente, ndo
esperamos vivenciar a agéncia dentro de um
ambiente narrativo [Murray 1997].

A heranca genealdgica neste conceito de agéncia por
parte da narrat6loga americana se mostra d&bvia, a
medida que lidamos apenas com uma transposi¢ao para
um sistema simulacional muito mais simples — com
muito menos varidveis ¢ muito mais monitoramento e
repressdes do que nosso contexto situacional. De acordo
com a pensadora americana, Arlindo Machado [2007]
afirma que um dos componentes particulares do
processo de imersdo nos videogames € esta nocao
apropriada de agéncia [Machado 2007], onde o jogador
experimenta a sensagdo de que suas decisdes realmente
influem no desenrolar dos eventos determinantes do
jogar.

Discussdo relacionada a esta foi travada em um
momento anterior [Falcdo 2010], onde empreendemos
um movimento de decomposicdo dos sentidos da
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agéncia  relacionada aos  jogos eletronicos,
condicionando estes a elementos da estrutura inerente a
cada bem simbdlico, relativizando a nogdo de
agenciamento em duas vertentes que respeitam a
subdivisdo proposta anteriormente por Juul [2005], para
quem qualquer jogo obedece o modelo de formagao por
regras e ficcdo. Tal processo, portanto, foi decomposto
em micro-processos associados [1] ao sentimento de
acdo voltado para o componente de regras — chamado de
agéncia operacional — e [2] ao sentimento de acdo
voltado para o componente narrativo presente nos jogos
— chamado de agéncia diegética.

A argumentacgdo, entdo, questionava a validade do
conceito de agéncia, se, na verdade, tudo o que poderia
acontecer num ambiente eletrOnico estaria, por fim,
programado — escrito. Numa passagem na qual discursa
sobre o Massive Multiplayer Online Roleplaying Game
(MMORPG) World of Warcraft, Tanya Krzywinska
[2009] afirma que:

Realizar quests’ dd ao jogador um sentido de que ele
tem um papel na estéria do mundo de jogo.
Enquanto isto é importante porque alinha o jogador
a narrativa que comporta o jogo, €, também, uma
forma de agéncia “iluséria™, porque & bastante
6bvio para qualquer jogador que ele executa as
mesmas tarefas ji completadas por outros
[Krzywinska, 2009].

Embora, mesmo de acordo com todo o arcabouco
tedrico aqui discutido, acreditemos, particularmente,
que a validade de um processo de agéncia no que diz
respeito aos jogos eletronicos seja discutivel — nossa
escolha é a de articular uma complexificacio da
estrutura proposta anteriormente [Falcio 2010], no
intuito de decompor o processo considerando nao s6 os
artefatos  in-game, como  anteriormente, mas
processando de forma conjunta todo o contexto — ou, ao
menos, uma abstragc@o deste — referente ao contato entre
individuos e videogames.

3. De Camadas de Prescricao

Retornamos, entdo, ao pensamento de Bruno Latour
[1992] no intuito de postular a respeito de nossa relacdo,
precisamente, para com este objeto técnico que é o
console de videogame e tentar extrair dai uma estrutura
de observacdo que nos possibilite tragar andlises de
casos distintos, e que seja, acima de tudo, passivel de

: Quests sao tarefas desempenhadas por um jogador para que,
como prémio, ele receba pontos de experiéncia que permitem
a evolucao e/ou dinheiro e itens importantes. Para maiores
detalhes sobre o sistema de quests utilizado por World of
Warcraft, consultar Corneliussen e Rettberg (2009).

2 Em tempo, é curioso que o termo utilizado por Krzywinska
[2009] tenha sido o ilusdrio, porque este oferece conotagdes
interessantes para o processo. Se no sentido denotativo, o
significado carregado pela palavra diz respeito a “falso”, caso
examinemos a prépria raiz da palavra (como o fez Bourdieu,
em seu As Regras da Arte), havemos de encontrar o sentido
literal de “em jogo” — o que é, no minimo, apropriado.
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extrapolacdo para os varios dominios de onde os jogos
se encontram nos dias de hoje.

E necessdrio defender, de antemdo, o argumento, a
medida que ndo exploramos aqui uma andlise de grande
escala ou tentamos extrair grandes verdades que
funcionario para qualquer contexto. Por ledo que pareca
tecer uma afirmacdo destas quando imbuido dos
préprios ideais da teoria ator-rede, o inico objetivo aqui
¢ nos posicionar em componentes estruturais do
processo — mediadores em cada um dos momentos nos
quais a experiéncia do jogo se dd — no intuito de, ao
observar esta conexdo (que € sobretudo genérica e pode
ser efetuada por qualquer um de nds) pontos centrais
possam ser identificados.

O que, por si s6, € contraditdrio a prépria teoria ator-
rede. Bruno Latour [2005] acredita que mediadores e
intermedidrios ndo sdo portadores de lugares
particulares: para ele, toda associagdo precisa ser
observada no nivel da sua formacdo, e sé entdo &
possivel que identifiquemos quem vai assumir o papel
de mediador e quem vai assumir o papel de
intermedidrio em uma dada situagio. E este momento —
o momento que ele identifica como falta de estabilidade,
o momento em que hd divergéncia nos elementos de
uma associacdo — que € interessante observar, afinal.
Apbs isso, a estabilidade toma conta, formam-se
instituicdes mais ou menos sedimentadas e o actante
desaparece, engolfado pelas linhas que o ligam a caixa
preta formada. A busca por esse momento é que
mantém a tarefa de tracar as associagdes valiosa para o
pesquisador das ciéncias sociais.

Ainda assim, uma das principais criticas feitas a
teoria ator-rede jaz precisamente no ponto no qual é
necessario que abandonemos a abstragcdo e percorramos
o campo em busca do que deve ser observado — quais
sdo as premissas metodoldgicas a serem seguidas,
afinal? Ou a teoria ator-rede serve apenas de guia para o
entendimento de uma realidade social alternativa a
partir da qual pode-se problematizar as relacdes entre
actantes? O modo pelo qual o presente trabalho busca
viabilizar tal atividade € articulando as premissas de
Bruno Latour com a ideia de que € possivel manter um
entendimento interdependente dos setores da acdo social
e ainda assim considerar que eles agem em escalas de
tempo diferentes — o que nos permite tracar, com
consideravel desenvoltura, suas associagdes.

Este entendimento € proveniente de uma
aproximacdo ao pensamento da soci6loga Margaret
Archer [1988], que desenvolveu uma nocdo que ela
chama de dualismo analitico, e que consiste,
basicamente, em assumir que agéncia e estruturas sao
positivamente interdependentes — sem individuos nio
haveria a formacdo de estruturas, numa &bvia
simplificagdo do pensamento de Archer [1988] — mas
esta relacdo se d4 em escalas de tempo diferentes: em
qualquer dado momento, estruturas existentes
anteriormente confinam e habilitam agentes, cujas
interacbes produzem consequéncias propositais e
acidentais, as quais levam a elaboracdo estrutural e a
reproducdo (ou transformacao) das estruturas iniciais.
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Tal estrutura resultante prové um contexto similar
para a acdo de futuros agentes. De forma semelhante, a
estrutura anterior foi resultado da agdo de agentes
anteriores - mesmo que agéncia e estrutura sejam
interdependentes, Archer [1988] argumenta que ¢&
possivel separd-los analiticamente. Isolando fatores
estruturais ou culturais que provém contexto para a agao
de agentes, € possivel investigar como estes fatores
moldam as interacdes subsequentes de outros agentes, e
como estas interacdes, em seguida, passam a
transformar o contexto inicial.

O motivo pelo qual a dada discussdo nao se opde ao
pensamento de Bruno Latour tido como centro para o
desenvolvimento deste framework de observagdo da
interacdo entre individuos e jogos eletrdnicos se dd
precisamente numa apropriacdo da ideia de estrutura
desenvolvida por Archer [1988]. A formacdo de
estruturas sobre a qual a socidloga discursa € empreitada
por Bruno Latour e Couze Venn [2002] em outra
dire¢do — ao invés de discursar sobre a presenca de
estruturas como pautando a agdo, o socidlogo francés
fala de dobraduras que se empilham umas sobre as
outras, dando a um actante a no¢do de que ele ndo
surgiu do nada, de que possui uma dimensao temporal e
responde por uma histéria — ainda que esta seja
representada mais genealogicamente como influéncia do
que de forma coercitiva. Dobraduras s@o, segundo as
palavras dos pensadores, “o tempo, o0 espago e o tipo de
actantes” [Latour & Venn 2002] sedimentados na acdo
técnica.

A noclo de prescricdo de Bruno Latour [1992]
dialoga de forma extremamente fortuita com a ideia de
dobradura citada acima. De fato, o préprio sociélogo
teceu esta articulacdo eventualmente [Latour 2002],
atentando principalmente para o trabalho de James
Gibson a respeito de affordances.

Objetivamente, prescricdo € uma caracteristica
através da qual os actantes “ensinam” para o contexto
como estes devem ser aproximados. E, obviamente,
muito mais facil pensar em um movimento destes
quando nos referindo a objetos técnicos: uma porta
oferece uma prescricdo quando ela estd fechada mas
possui uma maganeta que — podemos saber — serve para
abri-la. O aposto se refere precisamente a um fator que é
pontuado por Latour [1992], quando se referindo a
prescri¢des: sempre que um actante prescreve algo, ele
limita, de certa forma, aqueles que podem se utilizar de
suas facilidades. Efetivamente, se ndo temos o
conhecimento prévio de como se abre uma porta,
dificilmente giraremos a maganeta — e esta perderd sua
utilidade.

Exemplos discriminatorios relativos a estratégias de
prescricdo podem ser vistos a todo momento: algumas
pessoas possuem maior facilidade em lidar com teclados
do que com interfaces touch-screen; algumas pessoas
possuem dificuldades em adaptar a velocidade do seu
passo para subirem rapidamente em uma escada rolante;
algumas pessoas ndo conhecem as facilidades que um
botdo pode oferecer, ao ativar o timer de um seméforo,
na rua.
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A ideia de prescricdo, como proposta por Bruno
Latour [1992], conduz o argumento diretamente para a
no¢dao de affordance, articulagdo j4 citada e
empreendida pelo soci6logo anteriormente [Latour
2002]. Embora o conceito tenha sido apropriado por
varios campos, entre eles, e principalmente, o do design
de interacdo, sua origem se encontra na psicologia, e
remete ao trabalho de Gibson [1986] — que dialoga de
forma muito mais adequada para com o trabalho
empreendido por Bruno Latour. O conceito de
affordance diz respeito ndo somente ao que um actante
possibilita — ensina, pauta, enquadra — ao outro: a
relacdo entre actantes, nesse sentido, ¢ muito mais
intima: diz respeito a uma complementaridade entre um
e outro — uma relacdo que se exime do juizo moral para
simplesmente abrir novos horizontes — novos programas
de acdo.

Dai a convergéncia entre o pensamento de Latour
[1992; 1994] e o de Gibson [1986], nesse sentido. Para
o socidlogo francés [Latour 1992], a cada momento, em
cada uso especifico de cada objeto técnico, milhares de
programas de acdo diferente sdo considerados de acordo
com as possibilidade ensejadas nesta simples interacao.
Isso diz respeito ndo sé a relagdo homem-técnica, mas
para Gibson [1986], a prépria relacdo entre identidade e
alteridade: “as affordances de um ambiente sdo o que
ele oferece ao animal, o que ele prové ou equipa, para o
bem e mau. (..) Esta relacio implica na
complementaridade entre animal e ambiente [Gibson
1986].

Em se retomando a discussio empreendida (e
evocada) anteriormente [Falcdo 2010] a respeito de
modos de agenciamento em jogos eletronicos, € valido
pontuar que o presente esfor¢co deve ser interpretado
como uma evolucio direta do pensamento engendrado
em momento anterior, a0 passo que postula as cascatas
de prescricio como modos agenciais, onde cada um
desses modos corresponde precisamente ao que Latour
[2005] identifica como as multiplas agéncias que tomam
nossas agdes. Nesse sentido, mesmo que a distribui¢do
anterior [Falcao 2010] tenha sido feita com base em um
paradigma estruturalista, herdeiro direto da dicotomia
ludologia-narratologia, o entendimento proveniente de
uma lente interpretativa como a da teoria ator-rede nao
inviabiliza o esfor¢o, mas meramente considera-o, em
certa medida, incompleto.

3.1 Da Iniciativa de Analise

No intuito de alcangar, portanto, essa completude no
cendrio a ser estudado, é necessdrio que construamos
uma abstracdo sobre a qual podemos identificar as o
modo pelo qual tais agéncias sdo distribuidas.
Consideremos, portanto, um cendrio distinto onde um
individuo joga videogame. Como nosso intuito ndo € o
de uma andlise a posteriori, ndo trataremos de nuances
especificas as dobras relativas ao sujeito — o que por si
s6 pode representar uma negligéncia por parte da teoria,
mas é uma empreendida de modo consciente, no intuito
de priorizar as relacdes mais aparentes — as relagdes de
mediacdo. Em um dado espaco, o sujeito interage para
com seu console — este primeiro contato entre homem e
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mdquina se enseja como nosso primeiro contexto de
andlise. A principio, pode-se postular a independéncia
deste contexto com relagdo aos demais que serdo
tratados: ndo ha nenhuma necessidade em se entender o
jogo, em se saber nada a respeito do universo
perscrutado ou a respeito da dindmica de regras. As
relagdes de prescricdo neste sentido dizem respeito,
basicamente, ao modo pelo qual os dispositivos
sensoOrios — as maos, através do tato, neste caso — se
adequam ao dispositivo técnico.

Podemos identificar, neste primeiro cendrio, relacdes
de prescricdo que dizem respeito ao controle, ou ao
teclado do computador, ou a interface do celular — ndo
vem ao caso, para esta dada abstracdo, qual o
dispositivo no qual o jogo é fruido: cada um deles,
sejam celulares, computadores, consoles, sites de redes
sociais ou quaisquer outros, vai possuir materialidades
especificas que hdo de prescrever formas de acdo que
lhes digam respeito. Um jogo no computador mapearia
o teclado — usado para digitar — como seu controle. As
teclas outrora usadas para comunicacdo através de
linguagem seriam ressignificadas por um novo
programa de acdo, se transformando em um dispositivo
de comunicagdo entre um aspecto da realidade e um
aspecto da diegese. O mesmo aconteceria em um
dispositivo mével qualquer. E possivel identificar, neste
primeiro momento, portanto, dois actantes elementares:
o individuo e o console (Figura 1].

Individuo

Console

Figura 1: Primeira Camada Relacional de Prescri¢ao

O que nos prové nossa primeira inconsisténcia, ao
mesmo tempo que nos remete a uma duvida primal a
respeito de se utilizar a teoria ator-rede para descrever
um sistema de associacdes: quando, afinal, devemos
cessar a descricdo? Ora, a resposta € visivel neste caso
— em especial se considerarmos que a affordance de um
botdo nos leva a apertd-lo. Mas com que intuito? Se o
cendrio apenas diz respeito a [1] individuo e [2] console,
o apertar de um botdo ndo vai nos prover nenhum
estimulo simbdlico — embora o faga sensorialmente:
necessitamos, portanto, dos elementos internalizados ao
dispositivo. Para compreender as relagdes de prescri¢io
entre os dois primeiros actantes identificados neste
sistema, € necessario que adentremos — ou des¢amos, o
que ¢é ironicamente adequado — ao nivel do universo
provido pelo jogo.

O que nos leva a acreditar que tal universo
deve, sem duvida, consistir no préximo actante a ser
listado como passivel de mediacdo. Contudo, hd um
nivel entre individuo e universo do jogo que, se se
enseja de forma sutil, é responsdvel pela propria
localizacdo do jogador no universo de discurso referente
ao jogo. O contato entre individuo e universo do jogo
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acontece invariavelmente através do avatar — que, pode
efetivamente  ter um  papel  figurativamente
antropomorfico [Latour 1992] que € ndo € necessdrio, a
menos que tenhamos, no universo do jogo, um mundo
ficcional.

Neste ponto, podemos identificar, portanto,
mais tr€s elementos que funcionam como actantes no
processo de relacionamento entre homens e jogos
eletronicos: o [3] avatar usado para representar uma
parcela da dimensdo subjetiva do individuo no universo
do jogo; o préprio [4] universo do jogo, que possui uma
dimensdo muito mais instrumental, ou de bem
simbdlico, podendo ser considerado, strictu sensu, como
medium, mesmo; em se decompondo este universo do
jogo, € inegdvel que deixemos de considerar os [5]
aspectos diegéticos ai presentes [Figura 2]

Individuo (1)

s N
Console (2) /
Avatar (3)

A

Universo do Jogo (4)

A\ /

Figure 2: Segunda Camada Relacional de Prescri¢ao

As relagdes de prescricdo desenvolvidas entre estes
complexificam, em muito, as camadas aqui instituidas.
Primeiro, ao considerar as camadas 3 e 4 como vetores
do contato direto entre individuo e informagdo
(linguagem, sentido, etc), executamos um movimento
de estabilizacdo de um sistema, a partir do momento em
que os aspectos interacionais entre individuo e console
se tornam tdo naturais quanto o manusear de um garfo
ou o abrir de uma porta. Esta estabiliza¢do diz respeito a
um conceito de Latour [1994] que ainda ndo foi
evocado neste artigo, mas cuja importincia é crucial
para o entendimento dessas camadas de prescri¢do: a
ideia da criagdo de um actante que € uma harmonizacao
imediata de outros tantos, e que cria aquilo que o
socidlogo francés chama de caixa preta — uma
internalizacdo de movimentos de media¢do a um nivel
no qual eles se tornam faken for granted. Para Latour
[1994] s6 a desestabilizacdo deste sistema (o controle
quebrar, o console quebrar, um calo se desenvolver na
mao do individuo, impedindo-o de jogar) consegue
reabrir tal caixa.

Entdo, de posse do conhecimento dessa estratégia de
blackboxing, voltemos a descricio de nosso cendrio
hipotético: se individuo e console estdo fundidos,
podemos considera-los um actante apenas, a medida que
o préximo movimento ensejado é entre este actante —
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individuo-console — e seu avatar. As prescri¢des dadas
nesse momento vdo depender crucialmente, o que
demonstra, mais uma vez, a inter-relacdo entre tais
camadas, (a) da diegese consumida através do jogo e (b)
dos aspectos do sujeito ocupando o lugar de individuo.
Estratégias de customiza¢do de avatares ndo sdo em
nada novidades, nos dias de hoje, e a prdtica estd
internalizada tanto em jogos multiplayer massivos
(MMORPGS), como em sites de redes sociais (no caso
dos Jogos Sociais) e mesmo em consoles tradicionais
(no caso do Mii, do Wii, por exemplo). E notério que,
mesmo que tenhamos deliberadamente deixado de fora
as nuances relativas ao sujeito, estas se insinuam
quando tratamos de mecanismos de customizacdo como
estes, que sdo, na verdade, prescritos pela relacdo entre
avatar e individuo.

Empreendamos, neste ensejo, mais um movimento
de blackboxing, e ignoremos que individuo, console e
avatar foram, algum dia, actantes independentes — neste
ponto, possuimos novamente um actante, composto dos
tr€s acima, agrupados com suas respectivas dobraduras
em programas de acdo e relacbes de prescricdo. A
proxima camada da qual nos aproximamos diz respeito
a interacdo entre individuo (agora composto) e universo
do jogo. A partir do momento em que o avarar é
internalizado como compositor de um novo actante, o
universo se mostra como um espago Novo a ser
explorado, como um estado de possibilidades — e
ousariamos ensejar que neste momento & que a
experiéncia do jogo se torna diferente: a experi€ncia do
outro lugar, do universo paralelo, do outro lado do
espelho. Esta experi€ncia independe da existéncia de
aspectos diegéticos, sendo muito mais composta por um
outro componente que ainda néo foi citado, mas que se
enseja, definitivamente, como actante passivel de
realizar processos de mediagdo: [6] os aspectos
operacionais estdo imbuidos no sistema e atravessam
camadas de prescricdo para interagirem diretamente
com o individuo-controle [Figura 3].

Individuo (1)

Y

( \
Console (2)
Avatar (3)
X
. Sy N ;
¥ L 4
Aspectos Aspectos
Diegéticos (5) Operacionais (6)
Universo do Jogo (4)
\ /

Figure 3: Terceira Camada Relacional de Prescri¢cdo
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Discursamos, nesse momento, nas affordances que
sdo oferecidas pelo sistema através das regras do jogo:
saber que um botdo pode girar as pegas que vém caindo,
em Tetris (Alexei Pajitnov, 1984], por exemplo,
compele o jogador a usar o botdo para encaixar a peca
do melhor modo possivel no momento. Essa relagdo
prescritiva é simples, no caso de Tetris, mas pode se
tornar extremamente complexa. Ndo ¢é incomum,
inclusive, que estas estejam imbricadas a proxima forma
de prescricdo que €, por assim dizer, (7] social. O
cardter social inerente aos jogos confere a estes — desde
suas origens — relacdes antagdnicas e de colaboragdo —
seria um exercicio de incompletude considerar que
nosso cendrio nao deveria possuir o elemento de
prescricdo social [Figura 4], que pauta, de forma muito
semelhante a0 modo pelo qual nossos comportamentos
sdo pautados na vida social ordindria, nossas agdes
quando lidando com situagdes sociais no contexto do
jogo. Em jogos multiplayer estas relagdes sao
extremamente triviais e acontecem num esquema
simples de causa e efeito, que remete ao que Aarseth
[2009] chama de crueldade social automdtica: ou o
jogador € dono de um nivel de proficiéncia com relagdo
as regras e ao uso do dispositivo, ou este ndo serd
alguém bem sucedido neste contexto em especifico. A
esséncia desta crueldade social remete inicialmente as
relacdes de prescricdes basicas do console para com o
individuo, conecta-se, através destas, com o mundo dos
aspectos operacionais € enseja um comportamento
discriminatorio tipico de relacdes prescritivas, segundo
Latour [1992].

Individuo (1)

Avatar (3)

Py
/ \.
A)

¥ N v

ConsoI'eg 2)

Aspectos
Diegéticos (5)

Aspectos
Operacionais (6)

Universo do Jogo (4) A

Prescricao Social (7)

Figure 4: Quarta Camada Relacional de Prescri¢do

Este ultimo actante — responsdvel pela iltima
camada de prescricdo identificada no nosso cendrio
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hipotético — ¢ também um retorno ao primeiro:
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eventualmente, o individuo é passivel de sofrer
prescri¢cdes tanto através do ambiente informacional
quanto do contexto presencial no qual se encontra —
partidas colaborativas dos vdrios jogos da série Guitar
Hero (Activision, 2005-), por exemplo, podem dar conta
dessa prescricdo social, através da qual a desenvoltura
de um actante para com um sistema ¢ pautada pelos
outros actantes humanos, imbuidos, obviamente, de suas
respectivas dobraduras na forma de regras sociais, a sua
volta.

4. Consideragoes Finais

No decorrer deste artigo, procuramos tecer uma
articulagdo, através das lentes interpretativas da teoria
social, entre o uso dos jogos eletrdnicos e suas
discussdes estruturais internas — em especifico, as que
se referem ao processo conhecido como agéncia. Nosso
propésito foi o de avancar nas reflexdes empreendidas
acerca de tal processo em esfor¢o anterior,
especialmente conferindo um cardter muito mais tedrico
a discussdo, retirando-a do contexto confortavel das
teorias voltadas para o campo dos game studies e
expondo-a a um leque maior de aparatos tedricos com
0s quais esta nao possuia contato.

A inteng@o principal deste artigo foi harmonizar
aproximacdes tedricas aos jogos eletronicos, de forma
que ndo haja necessidade de uma exclusdo, ao passo que
tratamos tanto de caracteristicas internas, inerentes a
materialidade dos meios, ou de caracteristicas de cunho
social, envolvendo aspectos da subjetividade e das
associacOes entre individuos. Neste sentido, a teoria
ator-rede, defendida pelo socidlogo francé€s Bruno
Latour, ofereceu um aparato valioso para que o processo
de agenciamento — interno e externo ao entendimento
dos jogos eletronicos — pudesse ser aproximado.

Procuramos, num ultimo esforco, delinear um
cendrio hipotético que possui, como objetivo maximo,
servir de alicerce para reflexdes que levem ao
desenvolvimento para uma metodologia de andlise para
jogos eletrdnicos — esquematizando os primeiros tracos
sobre que actantes assumiriam posicdes de mediacdo e
como se dariam relagdes de prescricdo, entendidas aqui
como multiplas agéncias, entre estes.
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