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Resumo

Este ensaio fornece uma visdo, 0 mais
aproximada possivel, dos estudos Ludoldgicos (“Game
Studies”). Por um lado, este novo campo cientifico
dentro da Ciéncias da Comunicacdo e da Cultura,
desenvolve-se em estreito didlogo e, mesmo, nalguns
aspectos, comparativamente com o estudo dos Novos
Média, sendo historicamente paralelo ao
desenvolvimento da e-cultura e cultura digital
(sobretudo, a partir dos anos 50); por outro, a
semelhanga do que aconteceu com outras areas do
saber, partindo do confronto com as anélises
narratolégicas, procura a sua especificidade
metodoldgica, disciplinar e cientifica na configuracdo
(criticista) de novas categorias, fenomenologicamente
consideradas, nomeadamente, de “experiéncia ergddica
de jogabilidade” e de “mediacdo”. Fica também
evidente a razdo pela qual, & semelhanga do genial filme
de Kubrick, 2001 também representou um marco
(académico) nesta “Odisseia” ludolégica.
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Abstract

This paper proposes a vision, as accurate as
possible, of the Ludologic Studies (Game Studies). On
the one hand, this new scientific field within the
Communication and Culture Sciences has evolved in
close interchange and, in some cases, even
comparatively with the field of New Media Studies,
being historically parallel to the development of e-
culture and digital culture (especially from the 1950s
onwards). On the other hand, as was the case with other
areas of knowledge, stemming from the confrontation
with  narratological ~ analyses, it seeks its
methodological, disciplinary and scientific specificity in
the (criticist) configuration of new, phenomenologically
considered categories, namely of “ergodic experience of
gameplay” and of “mediation”. It also becomes evident
why, as was the case with Kubrik’s amazing film, 2001
also represents an (academic) landmark in this
ludological “odyssey”.
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1. Introduction

Most notably, film and literary theorists have
begun to discuss game theory within their own
idiosyncratic frameworks.These disciplines have
much to add to the discourse on games,
particularly when the discussion is centered on
narrative. However, they are missing a
fundamental understanding of what games are
about [Celia Pearce 2004:143]

Game studies entering academia means that
games are finally positioned at the heart of a
dedicated field of learning. (...) As the
academia is loaded with expectations of
providing games industry with workforce or
opportunities for more innovative and
experimental game culture, it is good to
remember that the fundamental task of
universities is to create knowledge and promote
learning [Frans Méayr4, 2006: 103-106]

A descricdo do estado da arte a respeito dos estudos
sobre jogos electrénicos e videojogos implica, desde
logo, quer a necessidade de definicdo e
contextualizacdo do seu objecto, quer a afirmagdo de
ser ela paralela a emergéncia dos novos média
electrénicos a semelhanca, alias, do que aconteceu com
a ficcdo electrénica e a e-poetry. Historicamente, a
tradicdo académica de estudos sobre jogos, que passa
pela sociologia, antropologia, mas também pelas
Mateméticas e Economia, desenvolveu-se, a) como
ramo da Matemaética e da Economia, essencialmente,
como estudo das situagdes competitivas em geral, ndo
como entretenimento (Teoria do Jogo {John von
Neumann and Oskar Morgenstern (1953)]; b) como
investigacdo em torno da compreensdo da ludicidade
infantil e dos seus suportes psicoldgicos e genéticos
[Piaget 1945; Sutton-Smith 2001]; ¢) como campo
experimental aplicado & educacdo e a propdsitos de
treino educativo, criando jogos e/ou situacdes ludicas
que simulem realidades (quer para a aquisicdo de
competéncias, quer para a correccdo de eventuais
desvios); d) como investigacdo ludomaniaca, isto é, na
&rea do tratamento clinico do jogador compulsivo; €)
como investigacdo histdrica a respeito da génese e
desenvolvimento dos vérios tipos de jogos (em
especial, de tabuleiro); f) como Filosofia do Desporto,
isto €, como investigacdo aplicada, quer aos dominios



do treino desportivo, quer da prépria filosofia de jogos
especificos.

No entanto, com o desenvolvimento exponencial da
cultura digital, a realidade alterou--se por completo e a
variadissimos niveis, passando por alteracbes
fundamentais, quer a nivel cultural e social, quer em
termos  cognitivos,  ontoldgicos,  estéticos e
fenomenoldgicos, obrigando a uma reflexdo atenta
desta cultura de simulagdo, nas suas mdltiplas e
interdisciplinares intersecc¢des.

Deste modo, se se pode dizer que 0s jogos
electrénicos (e o consequente «game software») se
desenvolveram, sobretudo, desde os anos 50, iniciando,
assim, cerca de mais de duas décadas de esporadicos
estudos académicos nesta area, que viriam a culminar

com a  constituicdlo académica, em 2003, da
Associacdo de Investigagdo em Jogos Digitais
(DIGRA-Digital Games Research  Association)

(www.digra.org/) [cf. Aarseth, 2005: 3-7], no entanto, é
com a sua difusdo em massa, possibilitada pela tal
emergéncia dos novos média, que se deu o despontar
da Ludologia/«Game Studies» e dos seus varios ramos
disciplinares', com especial relevancia para as areas
principais, a saber: a) Criticismo Ludoldgico («Game
Criticism», incluindo a Onto-ludologia («Game
Ontology») e as andlises fenomenoldgicas e
hermenéuticas [Teixeira 2004: 155-192; Teixeira
2006]; b) Historia dos Jogos; c) «Serious Games»
(educacéo, persuasdo e «advergaming»); d) Sociologia
dos Jogos, Economia dos Jogos e Etnografia; ) Teoria
Ladica do Design; f)Ciéncia Computacional dos Jogos
(1A, visualizagdo, ambientes virtuais, etc.). A estas
acrescentam-se outros sub-campos de investigacgdo,
como, por exemplo, as éareas de marketing e de
estudos de mercado. Ora, com tal variedade e
disparidade, como fundar uma U(nica é&rea de
investigacdo e de estudo? Por exemplo, qual é o
interesse  que desperta para um investigador
preocupado com o caracter aditivo (ou ndo) da
violéncia dos/nos jogos, a procura do melhor algoritmo
(e vice-versa, eventualmente)? Uma das discussdes
deste «estado da arte» centra-se, precisamente aqui, em
interrogar, quer se é possivel (e qual o interesse em se)
fundar a Ludologia/Game Studies como campo
autébnomo de saber académico, quer em saber quais as
suas (sub-)divisdes.

2. Contextualizagéo

Como refere Jesper Juul [Jull 2005:16] a respeito da
histéria desta designagdo e, sobretudo, da sua génese
aplicada a este estudo, o uso mais antigo do termo
«ludologia» remonta a 19822, tendo sido associado aos
jogos de computador e aos «game studies» num artigo
de Gonzalo Frasca [Frasca 1998:365-371], sendo
posteriormente retomado por Espen Aarseth e pelo
mesmo Gonzalo Frasca no Cybertext Yearbook

! Seguimos a proposta de Aarseth no seu artigo anteriormente
referido, embora com pequenos ajustes terminoldgicos e
disciplinares.

2 Num texto de Mihaly Csikszentmihalyi (1982).

(Markku Eskelinen é o co-editor com Raine
Koskimaa). Posteriormente, surge num artigo do
préprio Juul [Juul 2000], comegando-se a popularizar
como forma de, por um lado, definir um campo e
metodologia(s) de investigacdo diferentes das da
tradicdo narratoldgica e, por outro, como tentativa de
criacio de um campo auténomo de investigacdo
academica. Até af, de um modo geral, servia para
exprimir a realidade geral dos jogos, em especial, a
referente a comunidade dos jogos de tabuleiro,
conotando, igualmente, um discurso (I6gos) dentro das
fronteiras (sociais e culturais) do «entretenimento»
(ludus). Dai a importancia de marco histérico de, num
editorial, Espen Aarseth eleger 2001 como 0 «Ano
Um» da Odisseia no campo cientifico dos jogos
electrénicos [Aarseth 2001], quer por ser esse 0 ano em
que se realizou o 1° congresso académico internacional
dedicado aos game studies®, quer por ser nesse ano que
se funda o primeiro periédico académico (com peer
review), com esse mesmo nome
(www.gamestudies.org), por si coordenado. Com
efeito, se é certo que, como escrevemos anteriormente,

a categoria do jogo é constitutiva da pura
realizacdo da Vida e da Cultura, [sendo],
como no titulo da obra de Eugen Fink, simbolo
do Mundo. A sua péatria abrange, quer a finitude
humana quer a totalidade do mundo [Teixeira
2004a:157],

também ndo deixa de ser menos verdade que é,
sobretudo, na cultura contemporénea que a categoria
ludica assumiu contornos essenciais, colocando-se no
centro das multiplas dimensdes do nosso Weltgeist,
assumindo-se, por exemplo, como campo fundamental
em que se «joga» o problema da(s) relacdo(des) entre o
Homem e a(s) técnica(s). Para além da afirmacédo
prévia de que, ontoldgica e fenomenologicamente
falando, 0s jogos sdo mais que «meros jogos» e de que
a dimensdo lddica € (em termos antropoldgicos e
culturais) mais antiga que o préprio Homem, este
posicionamento da problemética ludoldgica no centro
da nossa cultura contemporéanea e a constatacdo de que,
hoje, o ltdico nos acompanha para todo o lado, cruzada
com a questdo técnica, tornou urgente que a Academia
olhe para este objecto de estudo e este campo do
humano como &rea cientifica fundamental. E nele que,
apesar de ainda de contornos a necessitar de
delimitacbes e de explicitacdo conceptual, reside,
porventura, se ndo o, pelo menos um, dos cernes da
nossa actual «cultura da simulagdo», transversal as
vérias  dimensbes, ontologica, fenomenoldgica,
gnoseoldgica, antropoldgica, estética, econdmica,
politica, ideolbgica, etc. Ao instalar-se como elemento
fundamental da ldgica de discurso contemporaneo,
tomando o  «ludico», ndo apenas como
«entretenimento» e «passatempo», mas como exercicio
bem para além da mera «finalidade recreativa» (por
exemplo, com usos militares, empresariais,
educacionais, médicos, etc.), o ludoldgico obriga a que

% Em Marco, na Universidade de Copenhaga.



olhemos para ele como area emergente das Ciéncias da
Comunicacdo e da Cultura e de um modo bem
diferente do de outrora, isto é, diferente de uma ldgica
analitica, de progresso e de perfectibilidade herdadas
do positivismo, procurando as fronteiras quer de
léxico, quer de objecto/processos, quer de
metodologias, quer, em suma, de programa de
investigacdo (a tal «agenda» de que alguns falam), mas
sempre segundo uma postura criticista e de
interrogacdo. Mas h4 outras razdes essenciais para esta
necessidade. E que, desde a década de 80, os jogos
electronicos transformaram-se num fenémeno de
cultura de massas, a par com a massificacdo da
utilizacdo do computador pessoal e das primeiras
consolas caseiras. Por outro lado, em termos
econdmicos, a sua inddstria move, actualmente, mais
dinheiro que a de Hollywood*, rivalizando com ela’,
sendo poucos os jovens que desconhecem nomes como
os de Lara Croft, Snake, Mario, Jack & Dexter,
Ratcher, ou Sonic, mas também os de Atari, Nintendo
ou Sega.

3. 2001: «Odisseia» ludoldgica

Como foi dito acima, Espen Aarseth elegeu 2001
como o «Ano Um» dos estudos de jogos de
computador [Aarseth, 2001]. Fé-lo num editorial de
um periédico académico por si coordenado
(www.gamestudies.org). Porqué esta necessidade?

Os jogos de computador, em especial, os de
aventuras, desde muito cedo que atrairam as atencbes
daqueles que investigam as narrativas. Jogos como
Adventure (Crowther & Woods, 1976) e Zork
(Infocom, 1981), por exemplo, exclusivamente em
modo textual, marcam a tentativa de adaptacdo a um
novo média e em que o jogador apenas se move a partir
de comandos redigidos directamente a partir do teclado
do tipo,«go north», «say xyz», «take the keys on the
ground», «get lamp», etc. Esta associagdo entre o
caracter textual e o cumprir de determinadas tarefas
num ambiente narrativo lidico e de novas funcfes de
interac¢do, criou condi¢des para novas discussdes
sobre as relagdes, por um lado, entre autor, texto e
leitor (por exemplo, no &mbito das teorias sobre a
autonomia do leitor); e, por outro, sobre as novas
formas de «contar histérias» no contexto de um novo
média. Independentemente dos modos de abordagem e
dos seus desenvolvimentos posteriores, estas

4 Segundo um dos nimeros do The New York Times, em
2003, pela primeira vez, as receitas de vendas de jogos
electronicos (de computador e de consolas) foram superiores,
nos Estados Unidos, as das bilheteiras: 10 mil milhdes de
dblares contra os 9,5 mil milhdes, explicando-se,
ultimamente, os desejos, por parte de realizadores e
produtoras de cinema em entrarem nesta indUstria.

> Este facto explica que um dos Cahiers du Cinéma, de
Setembro de 2002, seja um «Special Jeux Vidéo». Por
contraponto, em Itdlia, Matteo Bittanti criou a
Ludologica.Videogames d’Autore (www.ludologica.com),
coleccdo que pretende ser os Cahiers du Cinéma dos
videojogos.

perspectivas narratolégicas marcam o comeco das
preocupacbes cientificas e académicas por esta
realidade, para além das questdes meramente
computacionais e de programacao, independentemente,
como é Obvio, da histéria dos jogos em ambientes
virtuais ser parte de uma histdria da(s) tecnologia(s).
Por outro lado, ndo serd por demais lembrar que se o
que é normalmente assumido como o «primeiro» jogo
de computador é o Spacewar (desenvolvido em 1962
no MIT por Stephen Russell e que corria,
originalmente, num PDP-1), contudo, s6 11 anos ap6s
é¢ que surge a primeira comercializagdo de um
videojogo, neste caso, do Pong (Atari, 1973), jogo este
que, para os padrdes gréficos actuais, era muitissimo
«bésico» (rectdngulos brancos num fundo negro),
apesar do conceito de jogo que lhe serve de base ter
surpreendentemente perdurado® (o mesmo sera valido
para o Space Invaders (Taito, 1977), o que, por si S0,
ndo deixa de ser sintomatico: um jogador controla um
objecto/actor contra um certo nimero de inimigos; a
pontuacdo aumenta & medida que o jogo vai evoluindo,
exigindo cada vez mais e melhores reflexos; o jogador
tem um certo namero limitado de vidas (usualmente
trés); a complexificacdo/pontuacdo do jogo assenta na
relacdo entre o nimero de inimigos a abater e o tempo-
real empregue, relagdo esta que serve para estabelecer
0s niveis que se vdo ultrapassando. Estes jogos
tipificam aquilo que se poderia designar por «modelo
classico de jogo», em que o «ganhar» ou «perder» esta
associado a um melhor ou pior desempenho, a que
corresponde uma melhor ou pior pontuacdo. Desde
essa altura, e sobretudo entre 1977 e 1993, eles foram
essencialmente dominados por aqueles que séo para ser
jogados por um dnico jogador, sendo com o Doom (ID
Software, 1993) (passivel de ser jogado por varios
jogadores simultaneamente a partir da ligagdo a
maltiplos computadores) que se abre, apesar da sua
quase sempre referida excessiva violéncia, ndo s6 quer
um novo género («3d--shooter or FPS-first person
shooter»), quer o que vird a ser o que poderiamos
designar por nogdo «tribal» de jogo e/ou de multi-
jogador (MUD-multi-user dungeons). Para esta
emergéncia ndo serdo alheios factores culturais e
histéricos,  independentemente da  componente
tecnoldgica, nomeadamente, a ideia de «computador
pessoal» e, em 1990, a emergéncia da Internet fora dos
dominios estritamente académicos, factores que,
conjugados, resultam na ideia do «individuo-enquanto-
-parte-de-uma-rede».

Serd nesta linha que, por exemplo, deveremos
compreender, sobretudo desde o inicio dos anos 80, o
tal género de aventuras, por vezes renomeado sob a
designacgdo, bastante controversa e problematica, de
ficclo interactiva. O seu caréacter controverso prende-
-se, ndo s6 com a sua ambiguidade conceptual, como,
sobretudo, com o facto de nunca ter sido
teoreticamente definida. Espen Aarseth € um dos seus
criticos, rejeitando-a liminarmente [Aarseth, 2004 e
Aarseth 2005]. Este género, que, de um modo geral,

® Por exemplo, é este conceito que esta (ainda) na base do
jogo Brickles Plus [cf. Aarseth, 2005:56].



tem sido constante ao longo dos Gltimos quinze/vinte
anos, inclui  jogos desenvolvidos inicialmente
sobretudo pela Infocom (trilogia do Zork (1981)
baseada no Adventure), empresa que apresentava oS
seus jogos como mais perto da nogdo «novelesca» do
que da de «jogo», género este que ndo é alheio aos
livros de J.R.R. Tolkien, envolvendo, na(s) sua(s)
estrutura(s) uma demanda no interior de «caves»,
«bosques», «cavernas» e o confronto com elfos,
dragdes e fadas, pela conquista de «tesouros».E o caso
da aventura hibrida textual/gréafica Hobbit (Melbourne,
1984). Um dos pontos altos de desenvolvimento deste
género de aventuras serd, sem davida o jogo Myst
(Cyan, 1993), que marcard como que um novo
paradigma ludico, tentando-se diferenciar dos jogos
existentes até ai, precisamente, como € dito no préprio
jogo, pelo uso excessivo de violéncia e de mortes’
Contudo, este género, bem como a sua designacéo,
também é passivel de alguma discussdo critica quando
aplicada aos jogos em ambientes virtuais.®

Ora, é a partir da consciéncia do papel, cada vez
maior, que 0S jogos em ambientes virtuais véo
desempenhando na nossa cultura (e, em especial, na
cultura popular, alterando, pela positiva ou negativa,
o(s) modo(s) de relacdo do Homem consigo préprio,
com 0 Mundo e com os outros homens”), nas suas
diversas dimensdes, constituindo-se como uma
«joystick nation»™, que tornou urgente este tal
interesse cientifico pela Ludologia por parte da(s)
Academia(s). Esta necessidade de olhar para o
universo dos jogos ndo como «mero entretenimento» e
«coisa de criancas»*’, afastado do universo essencial
da nossa cultura contempordnea e da nossa
Weltanshauung, caracterizador, a todos os niveis e
qualquer que seja o ponto de vista com que o olhemos,
do nosso ZeitGeist, tornou-se ainda mais urgente com a
consciéncia da alteracdo de paradigma de uma «cultura
de texto» para uma «cultura de imagem»/cultura
visual», associada a nocdo de «cultura hibrida» e de
«linguagem dos novos média» [Manovich 2001],

7 Myst é real e, tal como na vida real, ndo se morre a cada
cinco minutos.De facto, vocé provavelmente ndo pretende, de
todo, morrer. A chave de Myst é perder-se nesta exploracdo
virtual fantastica e agir e reagir como se estivesse realmente
la. Assim é descrita a esséncia do jogo!

8 Sobre tudo isto e para «uma breve histéria do género», ver
Aarseth, 2005: 119 e sgs.

® Refiram-se os trabalhos, por exemplo, em termos
psicolégicos, mas também sobre as implicagbes sociais e
filosdficas do «jogar» e da cultura computacional, de Sherry
Turkle [Turkle 1989; e Turkle, 1997], ndo esquecendo, nesta
ideia de «historias para interagir», o livro de Brenda Laurel,
[Laurel 1991]; assim como, noutra linha argumentativa, mas
dentro da problematica da cultura ludoldgica e das mutagdes
tecnoldgicas, os trabalhos de Janet Murray (sobretudo
Murray 1997); e, sobre o problema dos géneros, o editado
por Cassell e Jenkins 1998.

1% Titulo do livro, ainda num registo jornalistico e pouco ou
nada sistemético, de J.C. Herz, [Herz 1997]. Outro a referir
nesta linha sera o de Steven Poole [Poole 2000].

11 J4 Eugen Fink chamou a atencéo para o conceito de «jogo»
como objecto de reflexdo filoséfica [Fink 1966: sobretudo
pp. 7-18.

aquilo que Bolter e Grusin designam por «remediacéo»
[Bolter e Grusin 1999]. No entanto, enquanto campo
cientifico de investigacdo cultural e comunicacional,
combinando e conjugando o estético e o social de
forma «hibrida» e de um modo «integrado» que 0s
antigos média como o teatro, 0 cinema e 0s romances
literarios nunca conseguiram (veja-se, por exemplo, as
dimensfes estéticas e sociais, por exemplo, de jogos
(tipo multi-jogador) como o Quake Arena ou o Ultima
Online em que estd bem presente, nomeadamente, uma
nova estrutura de audiéncia, quer em termos de
«massa» quer da propria «recep¢do», nalguns aspectos,
apenas comparavel a invencdo do «protagonista-
dialogante» (exarchein), por parte de Téspio, isto €, do
coro nas tragédias classicas'?) [Teixeira 1992], quais as
fronteiras entre a Ludologia e, por exemplo, os Estudos
Literarios e os Estudos Filmicos?*® Sera possivel um
qualquer ponto de contacto e intersec¢do ou tratam-se
de estudos separados e autdnomos? E quanto & sua
(possivel) relagdo com os Media Studies?

Pensamos ter assim ficado clara a importancia
desse tal texto de Espen Aarseth, ndo sendo
despiciendo acrescentar tratar-se de um editorial da
primeira revista electrénica (académica) sobre game
studies, isto é, em que 0s jogos em ambientes virtuais
sdo abordados de modo (cientifico) sério, como objecto
de reflexdo, ou seja como passiveis de se constituirem
como campo cultural de andlise, tendo também sido
nesse ano que se realizou a primeira conferéncia
académica internacional sobre este tema, em
Copenhaga, o que s6 vem reforcar a importancia deste
marco e de 2001 como o inicio desta «Odisseia», ndo
apenas no «espago», mas na investigacao!

4. Um programa de investigacao

Enquanto campo cientifico de investigacdo, a
Ludologia necessita de definir, quer o seu programa de
investigacdo quer o seu enquadramento metodolégico,
diferenciado das perspectivas adoptadas por outras
&reas do saber. Como refere Frasca [Frasca, 1998],
sera preciso delimitar os campos, por exemplo, entre
«ludologia» e «narratologia» [Teixeira 2007a; Teixeira
2007b], nomeadamente, por via da diferenciacdo
conceptual entre «simulagdo» e «representacdo»
[Teixeira 2004a; Teixeira 2007a; Teixeira 2007b;
Aarseth 2005; Frasca 1998; Frasca 2001; Frasca 2003a;
Frasca 2003b; King & Krzywinska 2006; Myers 1991;
Myers 1992a; Myers 1992b; Myers 2003; Myers 2004;
Myers 2006] , ndo negando 0s seus eventuais pontos de
contacto mas, sobretudo, salientando as suas diferencas
essenciais e as suas dindmicas prdprias [Frasca, 2003a;
Frasca 2003b], por exemplo, delimitando o que hé de
«lidico» nas narrativas (tal como sdo concebidas
classicamente) e o que ha, em certos casos, de

12 Daf que estes protagonistas sejam designados de «téspios»
(«théos»+«éspos»=«que fala segundo os deuses»), isto é, de
actores. Alias, curiosamente, uma das func¢des fundamentais
deste coro era o de dividir a peca naquilo que hoje
designamos de «actos».

13 \er, por exemplo, Eskelinen (2001) e Eskelinen (2004) e
Juul (1999).



«narrativo» no «jogo»**. Isto implica, evidentemente,
em termos de pressuposto, um ponto de vista criticista
a respeito, quer do «panludismo» cultural, quer do
«pan-narrativismo.

Assim, diriamos que os ludélogos serdo todos
aqueles investigadores para quem 0S mecanismos
ludicos estdo para além da mera anélise da estrutura
narratolégica, por exemplo, concebendo o videojogo
na sua «ergodicidade» (termo que fazemos derivar da
nocdo de «ergddico» proposto por Espen Aarseth [Aarseth,
2005]), isto é, na sua base onto-fenomenolégica, o que
sera 0 mesmo que dizer, na sua «jogabilidade»,
«regras» e «cendrio de jogo» (e temos assim o
«programa de investigacdo»). A «jogabilidade»
definird as «accOes», «estratégias» e motivos dos
jogadores; as «regras» (incluindo as de simulag&o),
definirdo a «estrutura do jogo»; por fim, o «cenério de
jogo», o conteudo ficcional, a concepgdo topoldgica,
texturas, etc. Assim, a Ludologia terd por objecto a
compreensao dos mecanismos estruturais,
gnoseoldgicos e fenoménicos (quer de simulacdo quer
de representacdo) [Teixeira 2007a; Teixeira 2007b;
Aarseth 2004;Bogost 2006; King & Krzywinska 2006;
Myers 1992a; 1999a; Myers 1999b], bem como o0s
elementos ludicos — em particular, as suas regras —,
preocupando-se em construir as genealogias, tipologias
e modelos presentes nos jogos, sobretudo, por relagéo
com a consciéncia do sujeito ludico, pois, a limite,
nunca nos deveriamos esquecer que é sempre o
Homem que é «extensdo do homem», sendo o
computador uma extensdo orgénica da nossa
Consciéncia (por mais artificial que a inteligéncia seja,
ela é sempre humana)!!Neste sentido, apenas (e ja ndo
é pouco!) teremos de estar de sobreaviso para verificar
se a teoria elaborada nos diz algo de novo sobre o(s)
jogo(s) ou se, outrossim, apenas serve para se auto-
validar.

Chegados aqui, diriamos existirem diversas
abordagens possiveis do fenémeno ludoldgico, entre as
quais destacariamos as que consideramos principais:

A Filos6fica (Fenomenologia, Hermenéutica,
Estética, etc.); a Historica (histdria dos jogos, histdria
das tecnologias ludicas, histéria das narrativas, etc.); a
Cultural (cultura de massas, cibercultura e cultura
digital, cultural Studies, estudos de género, etc.); a das
Ciéncias da Comunicacdo (teoria da comunicacdo,
Estudos Comparativos dos Média, Genealogia dos
Média, Cibertextualidade, Semidtica, etc.); a
Sociolégica (Estudo social dos jogos, Media Studies,
etc.); e a Psicologica (estudos comportamentais,
cognitivos, arquetipais, etc.).

Por outro lado, segundo o0 enquadramento
curricular proposto pela IGDA-International Game
Developers Association [www.igda.org/academia], o
programa de investigagdo ludolégico divide-se nos
seguintes pontos: 1) Critica, anélise e histdria do jogo;
2) jogo e sociedade; 3) narracdo, escrita e guionismo
interactivo; 4) sistemas e concepcbes de jogo; 5)

1% Sobre este ponto, ver Ryan 2001, sobretudo sobre «o texto
como mundo» versus 0 «texto como jogo»: 175-203; e
Teixeira 2007.

competéncias, técnicas, programacdo e algoritmos; 6)
Design visual;  7) Design audio; 8) comércio de
jogos; e, finalmente, 9) Gestdo de pessoal e de
processos. Cada um destes topicos desdobra-se em
mais uma ou duas paginas de subgrupos/subareas e
disciplinas. Ora, com tal variedade e disparidade, como
fundar uma Unica &rea de investigacéo e de estudo? Por
exemplo, qual é o interesse que desperta para um
investigador preocupado com o caracter aditivo (ou
ndo) da violéncia dos/nos jogos, a procura do melhor
algoritmo (e vice-versa, eventualmente)?Por certo, as
suas metodologias de analise ndo se sobrepéem...Foi
isto que levou a procura de outros programas de
investigacdo®® partindo, por exemplo, de outros tantos
enquadramentos metodolégicos. E o caso da proposta
de Lars Konzac a respeito do modo de analisar 0s
jogos em ambientes virtuais [Konzac, 2002]. Segundo
ele,
[hd] sete camadas diferentes no jogo de
computador: hardware, cédigo de programa,
funcionalidade, jogabilidade, sentido,
referencialidade e sdcio-cultura. Cada uma
destas camadas poderd ser analisada
individualmente, mas uma anélise completa de
qualquer jogo de computador deve ser feita a
partir de todos os angulos.Assim, estaremos a
analisar as perspectivas tecnicas, estéticas e
socio-culturais.

Konzac aplica esta sua metodologia a anélise de Soul
Calibur (1999). Como sempre, esta sua proposta possui
algumas vantagens e outras tantas limitacdes®®, sendo
de salientar, em termos de vantagens, o tratar-se mais
de um modelo te6rico do que de um método com
férmulas prontas a aplicar; e de limitagGes, 1) o de
tratar todas as camadas em termos de paridade, 2) o
facto de nem todos os jogos permitirem anélises de
todas as camadas e, 3) o facto do acto de jogar ser,
como deix&mos antever acima, mais importante que o
hardware e, mesmo, em muitos casos, que a
referencialidade.

5. Concluséo

Em termos sistemdticos e finais, diriamos, apenas
mais o seguinte: Por um lado, a Ludologia, enquanto
fenébmeno essencial & compreensdo da cultura
contemporénea (e simulacdo), é algo de urgente
constituir no interior das Ciéncias da Comunicacéo a
partir de contornos interdisciplinares, nomeadamente,
na convergéncia (hibrida) dos (Novos) Média. Por
outro, e em consequéncia de tudo o que temos vindo a
defender [Teixeira 2003a; Teixeira 2003b; Teixeira
2003c; Teixeira 2004a; Teixeira 2004b; Teixeira
2005;Teixeira 2007a; Teixeira 2007b], a sua
possibilidade enquanto disciplina emergente tera de

15 Ver, por exemplo, Pearce 2003; Pearce 2004; Zimmerman
2004a; e Zimmerman 2004b.

16 Sobre este ponto e seus desenvolvimentos, ver Aarseth, O
jogo da investigacdo:Abordagens metodoldgicas a anélise de
jogos, in Teixeira, 2003: 9-23.



levar em consideracdo, quer o objecto de estudo, quer
a(s) metodologia(s), quer a hermenéutica que melhor
se lhe adaptem as suas especificidades pois, por
exemplo, aqui estamos perante a necessidade do que
designariamos por hermenéutica dindmica, diferente
das que se aplicam ao objecto literario e/ou filmico. E
que, para além das capacidades analiticas, a andlise
ludolégica exige do hermeneuta capacidades
performativas retroactivas directas do sistema, isto
devido ao facto da compreensdo de um jogo passar,
necessariamente, pelo  jog&-lo  (nivel  onto-
-representativo) e percepciona-lo segundo pardmetros
especificos (um jogo, mais que um «objecto», & um
«processo» que remete para estruturas da nossa propria
consciéncia, individual quanto cultural'’). Sera
porventura neste ponto, e pela sua incompreenséo, que
muitos criticam os (video)jogos sem nunca terem
pegado (nem experienciado) num... gamepad
(qualquer que ele seja), isto é, apenas com a
experiéncia de os ‘ver de fora’! Ora, tal é
decisivamente, no minimo, limitativo da elaboracéo de
um conhecimento aprofundado (e exacto) desse
objecto e campo de experiéncia, o qual, evidentemente,
ter4 de levar em consideracgdo os dois planos de anélise
e de observagdo, ‘interior’ e ‘exterior’ e até mesmo,
na maioria dos casos, quer de consolas diferentes quer
de Médias diferentes, pois, apesar de, por vezes, poder
ndo parecer ao senso comum, é diferente jogar-se um
mesmo jogo numa determinada consola ou num
computador, para ja ndo dizer, nalguns casos, em
consolas diferentes ou, mesmo, evidentemente, num
telemével (celular).Ou seja, a experiéncia de/do jogo
altera-se consoante 0 Média em que se realiza.Cabera a
Ludologia/Game Studies (nas suas varias vertentes
fenomenoldgicas e disciplinares) a tarefa, ndo s de
alertar para estes factos, desmistificando muitos dos
erros que por ai existem, como, igualmente, construir e
desenvolver as ferramentas adequadas a um
conhecimento  aprofundado e  cientifica e
academicamente sustentado desta nova realidade da
cultura de massas e de simulagdo, passando,
nomeadamente, quer por esta nossa breve introducédo,
quer por uma interrogacdo, por exemplo, sobre as
relacbes entre o humano e o maquinico, o papel dos
videojogos para a educagdo (e sem qualquer
preconceito em relacdo a eles!), etc. Aqui, quisemos
apenas deixar uma breve reflexdo introdutéria a quem
pretender acercar-se deste novo campo (cientifico) de
saber, elaborando uma breve resenha e revisdo
bibliogréfica das principais correntes tedricas (e dos
seus maiores representantes), desde as suas origens

" Como muito bem refere McLuhan, «um jogo é uma
maquina que apenas pode funcionar quando os jogadores
consentem ser marionetas por um instante. Para 0 homem
individualista Ocidental, boa parte deste ‘ajustamento’ a
sociedade toma o aspecto de uma submissdo pessoal as
exigéncias colectivas. Os nossos jogos auxiliam-nos tanto
ensinando-nos  este  tipo de ajustamento, quanto
proporcionando-nos uma sua forma de alivio», McLuhan
1995: 238 [«Games:The extension of Man»]. Cf Eskelinen
2001.

(ndo digitais). Esperamos, deste modo, contribuir para
uma breve introducédo a disciplina e as suas (possiveis)
metodologias (criticas).
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