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Resumo

Ao se distanciar de abordagens narrativas ou técnicas e
se aproximar de conceitos como o de heterotopia e de
dispositivo (Foucault), o texto propde linhas de fuga
gue tangenciam questfes da experiéncia e do cotidiano,
com o intuito de relacionar as discussdes em torno da
experiéncia estética (no dmbito da comunicagdo) aos
estudos dos videogames.
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“Os outros lugares séo espelhos em negativo. O viajante
reconhece 0 pouco que é seu descobrindo o que ndo teve e 0
que ndo terd.”

Italo Calvino

Ja se passaram cinqlienta anos, desde que Willy
Higinbotham desenvolveu o Tennis Programming

para entreter os visitantes do Brookhaven National
Laboratories, em Nova lorque." Da simulagdo de uma
partida de ténis num computador analégico visualizada
por meio de um osciloscépio aos recentes ambientes
interativos em trés dimensGes que acompanham o atual
estagio da computacdo grafica, presenciamos o

1 A “paternidade” do videogame ainda hoje divide opinides.
H& quem defenda que o jogo eletrbnico via TV havia sido
idealizado em 1951 por Ralph H. Baer. Sua proposta era
tornar os televisores mais interativos a partir da inclusdo de
jogos embutido nos aparelhos. Pouco mais de vinte anos
depois, Baer criou o primeiro console (videogame para ser
conectado a um televisor), o Odissey. Outros pesquisadores
ainda atribuem a criacdo ao cientista Stephen Russel, do
MIT, que em 1962 desenvolveu o jogo Spacewar, também
com o intuito de tornar a visitagdo publica ao seu laboratério
mais atrativa. Spacewar foi o estopim para o surgimento de
novas pesquisas na &rea, para a elaboracdo de arcades
(maquinas especificas para um jogo, conhecidas também
como fliperamas) e para o surgimento da primeira empresa
voltada para a produgdo de jogos eletrbnicos, a Atari,
fundada em 1972 por Nolan Bushnell, outro cientista
formado pelo do MIT. E interessante notar que o
desenvolvimento dos videogames teve relacbes com as
pesquisas armamentistas norte-americanas pds-Segunda
Guerra. Willy Higinbotham, por exemplo, foi membro do
Projeto Manhattan, grupo que participou ativamente na
criagdo da bomba atdmica. [Cf. Aranha 2004; Baer 1999; Jull
2001; Nesteriuk 2002; Vicente 2005].
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desenvolvimento de um dispositivo que aproximou o
desenvolvimento tecnolégico de ponta a esfera
cotidiana — e de um dispositivo que também dialogou
com as mais variadas esferas artisticas, como o cinema,
a literatura, o video e a arte tecnoldgica.
Principalmente durante a deécada de oitenta, 0s
videogames se instituiram no cendario contemporaneo a
partir da multiplicacdo de plataformas (consoles), jogos
e acessorios, atingindo publicos diversos. Alias, poucos
sdo aqueles nascidos ap6s a década de sessenta que ndo
tiveram algum contato com qualquer tipo de
videogame. E o que discorre um recente
artigo/manifesto escrito por Richard Bartle, um dos
criadores do MUD? e professor da Universidade de
Essex, que foi publicado no jornal inglés The Gardian
em 28 de abril deste ano®:

Eu estou falando com vocés, seus politicos e
colunistas de jornais “cheios de raz&o”, seus velhos
que atacam o0s jogos de computador: vocés ja
perderam. Aproveitem suas criticas enquanto
podem, porque amanhd vocés sumirdo. (...) Metade
da populagdo do Reino Unido cresceu jogando
videogames. Eles ndo sdo viciados, ndo sdo
assassinos psicopatas e eles se ofendem com
aqueles estipidos — estes sdo vocés — que deduzem
que eles sdo viciados e assassinos psicopatas. (...)
Daqui a 15 anos, o primeiro ministro teré crescido
jogando videogames, assim como ha 15 anos nés
tinhamos o primeiro ministro que cresceu
assistindo televisdo, e 30 anos atrds o que cresceu
ouvindo radio. O tempo passa: aceitem-no;
abracem-no. (...) Jogadores de videogame votam.
Compram jornais. Eles ndo votardo ou comprardo
seus jornais se Vocés desprezarem o entretenimento
deles com seus desvarios ignorantes. Chamem-nos
de socialmente inadequados se vocés quiserem,
mas quando eles tiverem mais amigos no World of
Warcraft do que o que vocés tém em toda a sua
triste e pequena cultura excessivamente orientada
para uma vida real, 0 maximo que vocés receberdo
deles é a pena.*

Mesmo sendo um exemplo extremo de defesa radical
dos jogos eletrdnicos, o texto de Bartle esta inserido no
notavel crescimento dos discursos em torno dos

2 Multi-User Dungeon, Domain or Dimension
[Caverna/Dimensdo/Dominio  Multi-usuarios] foram o0s
precursores dos jogos on-line e misturam elementos de RPGs
(Role Playing Games) com recursos de salas de bate-papo.

% Agradeco ao blog nota7 [www.nota-7.blogspot.com] pela
indicacdo da matéria.

* Traducdo livre. O artigo pode ser lido na integra em
www.guardian.co.uk/technology/2008/apr/28/
games.censorship
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videogames, tanto nos meios académicos como na
imprensa. Tais discussdes acompanham a valorizacdo
da producdo de conhecimentos e afetos agregada aos
dispositivos digitais. Ndo podemos nos esquivar do
fato de que eles sdo enredados pela I6gica do chamado
capitalismo cognitivo, ou seja, o capitalismo calcado
no deslocamento da funcdo produtiva das atividades
materiais para as atividades imateriais e impulsionado
pela integracdo das tecnologias comunicacionais e
informacionais aos processos produtivos,
proporcionado, assim, a constituicdo de redes socio-
afetivas e técnicas [Coco 2003]. Exemplo disso é o
préprio World of Warcraft [Blizzard Entertainment
2004], citado por Bartle, no qual seus mais de dez
milhdes de usuarios desenham territdrios de
cooperacdo produtiva que ultrapassam os limites do
jogo. Ndo é dificil de perceber em jogos online para
multiplos jogadores a passagem do binario usuario-
consumidor ao usuario-produtor quando os proprios
jogadores atuam em regime de invencdo, e ndo de
reproducdo, na criagdo de situacGes e mundos que ndo
foram previstos inicialmente pelos designers e
programadores. Lazarato [2003], seguindo os caminhos
apontados no inicio do século passado por Gabriel
Tarde, afirma que os conhecimentos e os afetos foram
transformados em produtos, mas ndo como qualquer
produto, pois eles ndo sdo automaticamente
incorporados pelo capital. “As categorias da economia
politica (troca, valor, propriedade, producéo, trabalho,
consumo etc.) entram em crise quando 0S
conhecimentos e as paixdes se integram a explicacdo
do fenbmeno econdmico, pois eles ndo sdo bens
‘raros’” [ibid., p.63]. Dai pode-se inferir que o
consumo de jogos eletrdnicos antes de ser destrutivo,
tem um potencial criativo.

Mas voltemos aos discursos. Provavelmente
vivenciamos 0 momento de uma “naturalizacdo” das
discussdes e pesquisas sobre videogames nos cursos de
comunicacdo, tanto a partir do crescente nimero de
artigos em congressos importantes como também pela
formacdo de mestres e doutores titulados com projetos
na area. Na verdade, desde o final da década de oitenta
ja surgiam as primeiras pesquisas dentro das chamadas
ciéncias humanas que ressaltavam os videogames
como objeto de estudo — ao contrario dos estudos nas
chamadas ciéncias exatas, que datam da sua criacdo, 0s
games apenas Se tornaram sujeito de estudos
humanisticos somente ap6s sua popularidade [Aarseth
2003]. Alguns pesquisadores foram em busca da sua
especificidade como midia, outros foram buscar na
literatura — como também aconteceu em algum
momento na teoria do cinema — caminhos para uma
abordagem do potencial narrativo dos videogames, e
dai derivarem a importancia dos games frente a outros
dispotitivos (cf. Aarseth 2003; Jull 2001; Kirksaelter
2003; Muray 1997; Nasteriuk 2002]°.

5 As abordagens narratolégicas dos jogos eletrbnicos sdo
baseadas em estudos sobre o hipertexto (cf. Landow, 1997
Lévy, 1993) que balizam as especificidades do processo
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Entretanto, enquanto ainda se discute certa “validagao”
de um campo de estudos sobre videogames, 0s cursos
de comunicagdo que paulatinamente se voltam ao
mercado de trabalho por meio de suas habilitacfes
parecem ignorar as demandas do proprio mercado e
carecem ainda em grande parte de uma ementa capaz
de levar as discussdes sobre videogames aos cursos de
graduagdo. De acordo com a Ultima pesquisa realizada
em 2005, pela Associacdo Brasileira  das
Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos (Abragames)®, o
mercado de jogos eletrbnicos no Brasil esta instituido
h& mais dez anos e ja movimenta mais de R$ 100
milhdes por ano. Por exemplo, o surgimento dos
advergames (grosso modo, utilizacdo de games como
midia publicitéria) ndo foi acompanhado pela formacgéo
de publicitérios e roteiristas. A mesma pesquisa ainda
revela os advergames ja representam 14% da producao
nacional — o forte ainda sd8o os chamados games de
entretenimento puro (72%).

De certo modo, o0 cenario de avango nos estudos sobre
jogos eletrénicos me deixa a vontade para ensaiar a
articulacdo de um diédlogo entre os videogames e outras
esferas, como a estética, a politica e a economia, assim
como com o video, o cinema e televisdo. Tais
articulagdes procuram se aproximar da concepcao de
videogame como um dispositivo no sentido construido
por Michel Foucault, ou seja, como “um conjunto
decididamente heterogéneo, que engloba discursos,
instituicBes, (...) enunciados cientificos, proposicdes
filosdficas, morais (...). Em suma, o dito e o ndo dito
sdo elementos do dispositivo. O dispositivo é a rede
gque se pode estabelecer entre esses elementos”
[Foucault 1981, p. 244], pois a “tecnologia é sempre
uma parte concomitante ou subordinada a outras
forcas” [Crary 1992, p.8]. O conceito de dispositivo
assume aqui mais uma postura metodoldgica, uma
tentativa de visualizar as estruturas relacionais que
atravessam as discussGes sobre videogames — ao
mesmo tempo maquinas e maquinac¢des [Duguet 1988],
maquinas de subjetividade [Guatarri 1999] que
interagem com 0s inconscientes econdmicos,
psicolégicos e linglisticos [Parente 1999, P. 96].

Mas depois destas répidas pinceladas em aspectos
histéricos, politicos e econdmicos, é hora de ajustar
melhor o foco: 0 que me interessa neste momento é o
aspecto estético, ou antes, o potencial que os jogos
eletrbnicos possuem para se desdobrarem em
experiéncias estéticas. Ndo se trata aqui de procurar
semelhancas narrativas ou “novidades” perceptivas na
experiéncia de jogo, mas, a partir das recentes
discussOes sobre a experiéncia estética no ambito da
comunicacdo, propor chaves para uma abordagem
comunicacional. Ou ainda, verificar se os videogames,
dentro das rubricas do comum, do banal e do

interativo, principalmente em relacdo a categorias derivadas
da literatura e do cinema.

®Disponivel em
www.abragames.org/docs/PesquisaAbragames.pdf
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entretenimento, podem operar como intercessores’
[Deleuze 1992], com o poder de se articularem e
provocarem 0 pensamento, assim como conceitos e
idéias do campo da comunicagdo. Antes, contudo,
gostaria de tecer algumas observagfes a respeito das
defesas de certa “pureza”, linguagem ou especificidade
dos videogames.

Sé&o tantas as possibilidades de criagdo, foram tantas as
transformagdes (principalmente gréficas) sofridas por
este dispositivo que a Unica constante é a de que todo
game exige uma plataforma, um equipamento de
entrada de dados (joysticks, teclados) e um
equipamento de saida (monitores, televisores) — assim
como o cinema até hoje pode ser concebido como uma
projecdo-sobre-uma-tela. Acredito que uma defesa
ardorosa sobre as especificidades desta midia pode nos
conduzir a problemas semelhantes enfrentados pelo
video entre as décadas de 70 e 90. Mas com alguns
complicadores. Se ap6s trinta anos alguns autores
puderam conceber o video como um estado [Dubois
2004], ou como um entre [Belour 1997], um
intermediario que ligou a imagem cinematogréafica a
imagem-sintese, 0 mesmo ndo aconteceu com 0
videogame (tributario do video, como denuncia sua
etimologia), pois até o momento ele é intermediario
apenas do seu préprio devir, em que empresas lancam
a cada ano sistemas com atributos audiovisuais mais
sofisticados e incompativeis entre si, em busca da
simulacéo mais verossimil e controlada em tempo real.
Tamanho é o potencial audiovisual das recentes
plataformas, como o Playstation 3 (Sony), X-BOX 360
(Microsoft) e Wii (Nintendo), que me parece que a
“imagem cinematografica”, a experiéncia de se “jogar
um filme”, se tornou uma espécie de fim-ultimo dos
videogames. Ou quem sabe o este “fim-Gltimo” seja a
simulacdo da propria vida, como atestas as
experiéncias de jogos como The Sims [Maxis 2000]),
Second Life [Linden Lab 2003] ou ainda Heavy Rain
[Quantic Dream, langamento previsto para o final de
2008], cujo teaser apresenta uma animacdo em tempo
real que demonstra uma espécie de teste de selecdo
para atores virtuais que pretendem participar do jogo,
como se ele fosse, de fato, um filme.

Outro ponto interessante, a partir mesmo deste flerte
com o cinema (que permeia toda a histéria dos
videogames, desde os idos do Atari 2600 com a
adaptacéo de filmes como E.T. [Atari 1982], Star Wars
[Parker Brothers 1984] e Halloween [Wizard 1983] —
para citar alguns), é o dialogo travado com outras
esferas das midias. Na verdade, o videogame ja surgiu
como uma critica a TV (é s6 lembrarmos das idéias de

7 para Deleuze, tanto da arte, guanto da ciéncia e da filosofia
sdo modos de pensar, expressdes do pensamento. Os
intercessores atuam em relagdo de ressonancia. “A criagao
s80 os intercessores. Sem eles ndo h& obra. Podem ser
pessoas (...), mas também coisas, plantas, até animais (...).
Ficticios ou reais animados ou inanimados, é preciso fabricar
seus proprios intercessores. E uma série.” (DELEUZE, 1992,
p. 156).
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Baer e a criacdo do primeiro videogame, o Odissey, em
1972, como tentativa de quebrar a “passividade” dos
televisores). O contexto era 0 mesmo de uma guinada
em direcdo a recepgdo, ao processo participativo,
efetivada no campo das artes plasticas. Naturalmente,
0s videogames ndo lidaram com a histdria da
representacdo do Ocidente, tal como o video o fez, até
mesmo porque eles permaneceram por VArios anos
circunscritos a industria do entretenimento. Mas isso
ndo impediu que a arte se apropriasse dos sistemas e
inovacdes trazidas pelos videogames. A chamada arte
tecnoldgica fez uso das interfaces e o processo de
fruicho predominante atualmente nas grandes
exposi¢des (como o Festival Internacional de
Linguagem Eletronica e o Emocéo Art.ficial, ambos
sediados em S&o Paulo) se assemelham cada vez mais
a um “complexo-videogame”. As proprias discussdes
em torno do cinema interativo provavelmente ja
estejam bem sedimentadas nos videogames que desde a
década de 80 produzem sistemas semelhantes (cf.
Snatcher [Konami 1988]), com possibilidade de
escolha de solucdes diferentes entre cenas e inclusive
produzido com atores reais filmados - por exemplo,
nos jogos Phantasmagoria [Sierra Online 1995] e X-
Files [Fox Interactive 1998].

Atualmente emergem categorias como a gameart®, que
atestam o potencial de criagdo dos videogames como
campo de disputas e palcos de resisténcia. Exemplos
podem ser encontrados tanto em obras amadoras
(normalmente jogos online de forte carater ideoldgico,
como 0s jogos anti-Osama Bin Laden pés 11 de
Setembro), como em obras de galerias. Podemos citar a
instalacdo MOVE?®, do americano Andrew Hieronymi,
que foi exposta no Festival Internacional de
Linguagem Eletrdnica de 2006. MOVE usa graficos
computadorizados e a interacdo do corpo, permitindo
que os participantes experimentem seis tipos diferentes
de acbes geralmente realizadas por avatares em
videogames. N&o existem joysticks, nem mouses. A
interface atua diretamente com o corpo. E o proprio
interator quem deve correr para ndo ser pego por uma
bolinha vermelha. H4, portanto, um deslocamento da
experiéncia primeiro ao trazer um ‘jogo’ para um
festival de arte; e segundo pela quebra da sensacéo de
imersdo — as formas basicas (quadrados, circulo) fazem
com que o jogador permanega atento aos mecanismos
da obra. Ao mesmo tempo, MOVE faz com que o
interator esqueca da interface, ao pisar no mesmo chéo
do resto da galeria. Neste ponto, a propria
interatividade e o papel do interator sdo questionados.
Os limites sdo visiveis. O discurso das infinitas
possibilidades interativas é posto em cheque. Do outro
lado, MOVE revela certa presenca da ‘estética do jogo’
no cotidiano. A presenca da seducdo, do tornar uma

8 «A gameart pode ser definida como um misto de arte e jogo
eletronico a fim de uma proposta poética interativa em
concomitancia com a evolugdo dos meios de comunicacao e,
consequentemente, com o avango cultual gerado por esses
meios” (NELY, 2007, p. 120)

® http://ahieronymi.net/works/move.html
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tarefa ladica. O lddico como uma forma de
conhecimento. E ainda aponta caminhos para novas
interfaces para crescente industria dos games.

Para citar de artistas brasileiros, destaco o trabalho de
Gilbertto Prado. Ele produziu a obra O Cozinheiro das
Almas (2006)"°, baseado no livro "O Perfeito
Cozinheiro das Almas deste Mundo"”, diario da
garconniere mantida por Oswald de Andrade entre
1918 e 1919. No game, o personagem principal se
perde na Sdo Paulo de 1918 e visita interativamente
varios ambientes nos quais vai aos poucos descobrindo
a trama. Tudo se passa em um sé dia e 0 personagem é
arremessado de lugar para lugar independentemente de
sua vontade. Dessa forma, é um roteiro de ambiente
virtual duplamente labirintico: séo labirintos espaciais
(os varios ambientes) e temporais (pois as tramas sao
lineares, mas o jogador pode aportar nelas em qualquer
fase de seu desenvolvimento). Tamanha é a imbricacédo
dos campos da arte e dos jogos eletronicos, que um dos
destaques da Emocdo Art.ficial deste ano é um editor
de criaturas virtuais elaborado por Will Wright (mesmo
criador do jogo The Sims) para 0 jogo Spore [Maxis
2008]. Como informa o préprio catalogo da exposicao,
0 jogo é “um épico de vida artificial que engloba a
origem de uma vida, sua evolu¢do, a criacdo de uma
civilizacdo tecnoldgica e eventualmente seu fim” 1.

Como dltimo elemento que torna dificil conceder o
atestado de “pureza” dos videogames, ressalto aqui o
que talvez seja seu aspecto mais Obvio: todos os
videogames sdo, antes de tudo, jogos. Talvez dai derive
a grande dificuldade de compreensdo ou de aceitacdo
da tematica. Na falta de grandes referenciais teéricos
para uma abordagem das especificidades dos games, o
tedrico uruguaio Gonzalo Frasca defende a criagdo de
uma disciplina formalista chamada ludologia. Como
principal argumento, os ludologistas afirmam que os
videogames ndo se baseiam, como nas demais midias,
na representagdo, mas sim na simulagdo - cuja
mecanica ¢é essencialmente diferente das narrativas [cf.
Frasca 2003].

Mas no &mbito deste texto, ndo quero partilhar das
andlises estruturais propostas por Frasca, mas sim do
seu ponto de partida: o jogo — ou melhor, o jogo
eletrénico apreendido como simulagcdo de um mundo
com suas proprias regras, como laboratérios para
experimentacdo onde a acdo do jogador ndo é somente
permitida, mas requerida. Ao contrario de conceber 0s
mundos simulados como espagos “seguros” para novas
experiéncias, 0 “estar-no-jogo” aproxima-se mais de
uma experiéncia concebida como Erfahrung — palavra
alemd para experiéncia que divide sua raiz com o
substantivo “perigo” (Gefahr) e o verbo “viajar”
(fahren) — do que necessariamente como Erlebnis —
palavra para experiéncia que a aproxima de vivéncia,
vida  (Leben), assumindo  conotacdo  mais

10 http://www.cap.eca.usp.br/poeticas/?page_id=28
" Disponivel em
http://www.itaucultural.org.br/index.cfm?cd_pagina=2825

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9215-5 81

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

contemplativa. Como nos aponta o filésofo aleméo
Gadamer [1997 p.185], o “jogador experimenta o jogo
como realidade que o sobrepuja. Isso vale, com mais
propriedade ainda, onde o jogo €é propriamente
‘entendido’ como sendo uma tal realidade — e tal é o
caso quando 0 jogo aparece como representagdo para
0 espectador”. O jogo é, portanto, o verdadeiro sujeito
do jogo [ibid., p.181]. “O prdprio jogo é um risco para
0 jogador” [ibid., p. 180]. E um intervalo na vida
cotidiana — que, entretanto, nunca ‘“desaparece”,
estando sempre ali, envolvendo o ambiente do jogo —
onde “somos diferentes e fazemos coisas diferentes”
[Huizinga 2000, p. 12]. E precisamente a partir deste
caractere “jogo” que os videogames me remetem ao
conceito de heterotopia proposto pelo pensador francés
Michel Foucault num pequeno ensaio intitulado “Dos
espagos outros”, produzido a partir de uma conferéncia
no Cercle d'études architecturales, em 14 de margo de
1967.

Em seu texto, Foucault delineia uma possivel
genealogia das concepcfes do espago no Ocidente e se
detém nos tipos de espagos externos — 0S que se
desenham fora de nds mesmos, onde ndés vivemos —,
identificando duas categorias que se relacionam com
todos os outros espagos, mas que a0 mesmo tempo 0s
contradizem. O primeiro grupo sdo as utopias, lugares
irreais que mantém uma analogia direta ou invertida
com o espaco real da sociedade. Do outro lado estdo as
heterotopias,

lugares reais — lugares que existem e que sdo
formados na propria instituicdo da sociedade — que
sd0 uma espécie de contra-locais, de utopiais
efetivamente realizadas nas quais os lugares reais,

todos os outros locais reais que podem ser
encontrados no  interior da cultura, sdo
simultaneamente  representados, contestados e

invertidos. Lugares deste tipo estdo fora de todos os
lugares, se bem que, no entanto, seja possivel indicar
.z,zua localizacdo na realidade [Foucault 1994, p.755].

Em seguida, Foucault estabelece seis principios
delineados pelas heterotopias. Entre exemplos destes
“espacgos outros”, ele elenca o cemitério, 0 museu, o
jardim, o cinema, o barco. E pensando em caminhos
para uma abordagem estética dos videogames que
penso em acrescentd-los a esta lista a partir de um
olhar sobre os principios das heterotopias para, em
seguida, aproximéa-los dos estudos correntes no campo
da comunicacéao sobre experiéncia estética.

No primeiro principio, Foucault afirma que as
heterotopias existem em todas as culturas, embora ndo
haja uma forma absolutamente universal, até porque,
como ele nos mostra no segundo principio, a

12 Todos os trechos destacados deste ensaio de Foucault s&o
traducoes livres do original em francés, que pode ser
acessado em
http://www.foucault.info/documents/heteroTopia/foucault.het
eroTopia.fr.html.
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sociedade, com seu desdobrar histdrico, pode fazer
uma mesma heterotopia funcionar de maneiras
diferentes. Como exemplo Foucault descreve como 0s
cemitérios passaram, ao longo dos séculos, do coragdo
sagrado e imortal da cidade para se constituirem como
uma outra cidade, onde cada familia possui seu
sombrio lugar de descanso. E a partir do terceiro
principio que podemos efetivamente aproximar o
conceito de heterotopias aos debates sobre games.
Vamos visualiza-las em bloco.

Terceiro principio: “A heterotopia é capaz de justapor
num dnico lugar multiplos espacos, muitos locais que
sdo incompativeis entre si” [ibid., p.757]. Quarto
principio: “Heterotopias sdo mais frequentemente
associadas a cortes no tempo” [ibid., p.758]. Quinto
principio: “Heterotopias sempre pressupem um
sistema de abertura e fechamento que as tornam
isoladas ou penetraveis” [ibid., p.759]. Sexto principio:
Heterotopias tem uma funcdo em relacdo a todos os
outros espacos. “Esta fungdo se desdobra entre dois
polos extremos. Ou seu papel é criar um espago de
ilusdo expde cada espaco real (...) ou seu papel é criar
um espago que € outro, um outro espago real, tdo
perfeito, tdo meticuloso, tdo bem ordenado como o
nosso é desordenado, mal-construido e confuso” [ibid.,
p.760].

E inevitavel ndo associar essas descricdes a esfera dos
jogos, mais particularmente aos jogos eletrdnicos, pois
a partir do seu potencial de simulacdo podemos
efetivamente experimentar outros espacos. Quando
estamos em situacdo de jogo, claramente podemos
verificar estes locais justapostos e incompativeis. Posso
estar num mesmo lugar tanto na mansdo de Resident
Evil [Capcom 1997] como em minha casa — ao ponto
de sentir-me capaz de indicar o banheiro em ambos o0s
espacos. Mas o tempo de jogo é diverso do tempo
comum. Games ndo se configuram apenas como
heterotopias, mas como heterocronias e, como nos
lembra Foucault, a “heterotopia comeca a funcionar
com total capacidade quando se chega a uma quebra
absoluta com o tempo tradicional” [Foucault 1994, p.
760] E assim como todo jogo, seus sistemas e regras
demarcam sua abertura ou isolamento. Neste ponto,
emergem as semelhangas entre 0s jogos e 0s rituais.
“Os jogos sdo acgdes rituais que nos permitem encenar
simbolicamente os padrdes que ddo sentido a nossa
vida” [Murray 2003, p.129]. O antropdlogo alemédo
Huizinga, em seu mais famoso livio Homo Ludens, de
1938, assinalou bem o tronco comum entre jogos e
rituais, principalmente na construcéo do faz-de-conta e
na aceitacdo de determinadas regras para garantir a
entrada e a saida dos participantes. Ainda questiono-
me se é a alteracdo dindmica dos mundos simulados
pela participacdo do jogados que diferencia 0s jogos
eletronicos das outras formas de jogo... Talvez aliada a
capacidade de constituir espacos navegaveis esteja a
capacidade de constituir redes afetivas multiplas.

Mas € o ultimo principio apresentado por Foucault que
nos chama a atencdo para o potencial estético dos
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videogames. E esta relagdo que as heterotopias
possuem com outras esferas, o choque entre 0s espagos
reais de ilusdo ou de idealidade com 0s nossos outros
espacos e tempos, € essa sua capacidade de “abrir
mundos dentro do mundo” — para retomar aqui uma
expressao evidenciada pelo pesquisador mineiro César
Guimardes [2006, p.22] — que cria uma situagao
propicia para ser experenciada esteticamente.

Pela dimenséo deste texto, ndo cabe aqui aprofundar as
discussdes a respeito da experiéncia e da experiéncia
estética no campo filosofico. A intengdo é trazer
algumas contribuicBes para esse debate recentemente
adotadas por estudiosos da comunicacdo (cf. Caune
1997; Cesar 2006; Lopes 2007; Valverde 2007) que
deslocaram a experiéncia estética como vinculada
apenas a objetos artisticos e aproximaram-na da vida
cotidiana e das midias. Tal pensamento € fortemente
influenciado pelo conceito de experiéncia do filosofo
pragmatista americano John Dewey (1958), que
ressalta seu carater relacional. “Fazer uma experiéncia
ndo significa nem simplesmente recorrer ao ja sabido,
nem adotar, imediatamente, o que é desconhecido: a
experiéncia procura integrar o estranho ao familiar,
mas alargando e enriquecendo aquilo que até entdo
constituia o limite de todo real possivel” [Guimardes
2006, p. 16]. Este aspecto fica entdo evidente na
definicdo de experiéncia estética do francés Jean
Caune, que em seu livro Esthétique de la
Communication afirma que

a experiéncia estética € um segmento da
experiéncia vivida, desenvolvida sob a forma de
uma atividade sensivel e inteligivel, com uma
unidade definida em um tempo e espago sociais. A
atividade, que fundou a experiéncia estética,
estabelece uma relacdo entre um sujeito e um
objeto ou entre individuos entre si. Esta atividade
supde uma percepgao sensivel orientada por uma
atencdo cultivada dependente de uma situagdo e de
circunstancias socioculturais determinadas. A
experiéncia estética é antes o local de uma
apreensdo de si que inscreve a subjetividade na
comunidade cultural. [Caune, 1997, p. 36]**.

Portanto, retomando o caminho aberto pelo carater
heterotépico dos videogames, € essa relacdo que a
experiéncia estética tem com as outras experiéncias,
sujeitos e objetos, enfim, seu caréter situacional, que
me leva a conceber os jogos eletrébnicos como
poderosos intercessores no campo da comunicagdo. A
situacdo como o proprio jogo pode ser encontrada no
pensamento hermenéutico de Gadamer: “Todo jogar é
um ser-jogado. E 0 jogo que mantém o jogador a
caminho, que o enreda no jogo, e que 0 mantém no
jogo” [Gadamer 1997, p.181]. Para ele o jogo, em
sentido amplo, ndo surge na consciéncia do jogador,
sendo por isso, mais do que um comportamento
subjetivo. “Os jogadores ndo mais existem, mas tdo
somente o que é jogado (representado) por eles” [ibid.,
p. 189]. Poderiamos pensar a imersdo nesses outros

13 Traduco livre do original.
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espacos proporcionados pelos jogos eletronicos,
espagos com suas proprias regras e representagdes, a
partir da transformacdo do jogo em configuracdo
(Gebild):

O que ndo é mais, é, sobretudo, 0 mundo, no qual,
como sendo nosso proprio mundo, vivemos.
Transformacdo em  configuragdo ndo &
simplesmente transferéncia para um outro mundo.
Certamente que é um outro mundo, fechado em
sim, no qual se joga. Mas, na medida em que é
configuragdo, encontrou em si  mesmo,
concomitantemente, sua medida e a nada se mesura
que esteja fora de si mesmo [Gadamer 1997,
p.189].

O sentimento de “estar-no-jogo” é otimizado pelas
simulacBes de mundos virtuais, pois como escreve
Klastrup [2003, p. 101], “mundos virtuais s&0 mundos
nos quais vocé pode se mover, através de
representacdes estaveis do usudrio, em contraste aos
mundos representados das fic¢Oes tradicionais, os quais
sdo mundos apresentados como habitados por pessoas

reais, mas ndo verdadeiramente habitaveis™*.

Posso me envolver com o enredo e 0s personagens —
como ndo se comover com a morte de Aeris? — de
Final Fantasy VII [Square 1997], posso sentir a mente
perturbada de um anti-herdi que descobre, em meio a
seu delirio, ser o préprio assassino da sua esposa
doente, em Silent Hill 2 [Konami 2001], posso
cavalgar solitario em espagos monumentais e
minimalistas, com Shadow of the Colossus [Sony
2005). Todos sdo experiéncias e espagos que dialogam
COM NOSSOS Outros espacos e experiéncias. E encarados
ndo como legitimas obras de arte — essa ndo é
definitivamente a questdo —, mas como espacos
afetivos complexos, particulares. Espagos outros tdo
encantadores como a cidade de lIrene, descrita por
Calvino em Cidades Invisiveis (1990), que é uma para
guem resolve atravessar seus muros, e outra para quem
simplesmente a ignora. Ou mesmo como a cidade de
Esmeraldina, com suas varias estradas e canais, tantos
gue 0s seus habitantes “sdo poupados de percorrer
todos os dias 0s mesmos caminhos” [Cavino 1990, p.
83]. Ou ainda Anastécia, que transforma a fadiga em
desejo e diversdo, tornando escravos  Seus
trabalhadores. Valdrada, Tamara, Zaira, Esmeraldina.
Né&o sdo poucos os exemplos dados por Calvino dessas
cidades que ressoam em VArios outros espagos que
habitamos em nosso cotidiano. E ndo sdo poucos 0s
jogos que através de suas performances artificiais
comunicam experiéncias estética, que se apresentam
enquanto ruptura e apresentacdo de normas para a
atividade pratica. “A percepcdo estética coloca em jogo
uma relacdo experimental entre a significacdo dos
objetos estéticos e a nossa experiéncia presente, ao
permitir  fazermos uma experiéncia com as
experiéncias presentificadas dos objetos” [Guimardes
2006, p. 16].

1 Traduc#o livre do original.
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Essa imersdo do espectador numa regido sensivel
mediada por produtos cobertos pela racionalidade
tecnolégica aponta frestas potenciais por onde
entrariam relagbes colaborativas, afetivas e sensiveis,
assim como outros meios de comunicacdo, que “ndo
sdo elementos externos, sdo cotidiano, memoria e
afeto” [Lopes 2007, p. 39]. Prodigios da tecnocultura,
0s videogames sinalizam para a impossibilidade de
separacéo entre as dimensdes do pathos e do logos. Ter
uma experiéncia estética em games enquadra-se,
portanto, na concepgdo de um pathos razoavel, pois
toda paixdo tem suas razdes [Parret 1997]. Ao que
parece, é apenas por esse caminho — o de ndo isolar o
estético, o sensivel, a paixdo, enfim, o pathos, como se
fosse o outro lado da racionalidade — que se pode
pensar numa estética da comunicacdo, porque a
experiéncia é midiatizada, é transmitida através de um
discurso, portanto, sendo comunicada através de
estratégias entremeadas pela racionalidade. Uma
relagdo intrisceca na qual nem os elementos materiais,
nem os afetivos podem ser ignorados.

Mas quais sdo, enfim, as relagcBes entre 0 jogo e a
comunicagio? E uma pergunta essencial que deve ser
ponderada pelos pesquisadores que pretendem uma
abordagem comunicativa dos videogames. A proposta
deste texto foi de levantar questdes e ressonancias. A
importancia da aproximagdo entre videogames e as
questbes da experiéncia encontra-se no fato de que
“antes de ser uma ‘troca de mensagens’, a
comunicacdo € uma comunhdo sensivel, pela qual
compartilhamos formas, sentidos e valores, que nos
antecedem e nos constituem” [Valverde 2008, p.8]. A
experiéncia multimidiatica a qual nosso cotidiano se
tornou [Lopes 2007, p. 39] nos impele a pensar
estratégias de apreensdo dos movimentos das midias
contemporéneas e suas relagbes com 0s espacgos e
tempos outros da nossa existéncia.
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