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tradicionais ndo-digitais.

Palavras-chave: video game, realidade virtual, arte,
experiéncia estética

Contato:
emaildofilipe@yahoo.com.br

1. Introdugao

Quando a discussdo a respeito de um possivel
estatuto artistico dos jogos digitais parecia ter
arrefecido, deixando a ultima palavra ao critico de
cinema Roger Ebert e seu artigo intitulado
“Videogames nunca poderao ser arte”
(http://blogs.suntimes.com/ebert/2010/04/
video games can never be art.html), eis que
a controvérsia se vé€ reacendida, com o anuncio feito
em maio de 2011 pelo National Endowment for the
Arts, que diz da decis@o deste que € o principal 6rgao
norte-americano de fomento cultural por considerar
“jogos interativos” como uma modalidade artistica
merecedora de incentivo governamental'.

Embora consideremos que a percepcdo de uma
categoria de objetos como “artistica” seja um aspecto
cultural, e que o trabalho de julgar se os games podem
ou ndo serem incluidos no rol de formas de expressiao
artistica  legitimamente reconhecidas caiba as
instituicdes da arte em nossa sociedade, acreditamos
que o campo académico pode contribuir na
investigacdo das potencialidades artisticas dos jogos
digitais, colocando a questdo: sdo games capazes de
provocar uma experiéncia estética?

Nossa hipotese de trabalho ¢ a de que, de acordo
com uma perspectiva pragmatica a respeito do
fenomeno da experiéncia estética, a resposta para essa
questdo seria sim. Acreditamos, entretanto, que certas
peculiaridades estruturais dos jogos digitais dificultam
a percepcao dessas potencialidades estéticas por parte
tanto dos criticos e do publico quanto dos préprios
desenvolvedores de jogos.

Procuraremos, neste artigo, justificar a nossa

hipotese a partir da réplica a um argumento comum
contra o reconhecimento dos games como forma de
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arte, que consiste na afirmagao que os video games sdo
como os esportes ou jogos de tabuleiro e de cartas:
todos eles possuem pardmetros e objetivos bem
definidos, sdo caracterizados pela competitividade e
pela exibicdo de habilidades fisicas e mentais, ¢ nio
deveriam alimentar pretensdes estéticas.

2. Realidade Virtual e Representacao

Um importante aspecto que diferencia os video
games de suas contrapartes ndo-digitais ¢ a propria
natureza de seu suporte digital e o que ela implica: um
regime particular de representagdo. Ndo iremos
argumentar que esportes ¢ jogos de tabuleiro ndo
possuem uma dimensdo representacional, embora na
contemporaneidade tenham se afastado em alguma
medida desse papel e privilegiado sua fungdo de
entretenimento. Queremos, no entanto, chamar atengao
para uma caracteristica peculiar dos jogos digitais: o
fato de que as capacidades de célculo instantaneo do
suporte digital permitem que parametros, regras e
objetivos sejam codificados pela maquina. Cabe ao
computador a preocupagdo com cada minucia que
produz a jogabilidade, e ndo ao proprio jogador.

Isso tem duas conseqiiéncias importantes. Em
primeiro lugar, permite que o jogador comece a jogar
sem nenhum conhecimento prévio das regras, o que
nao ocorre nos esportes e jogos de tabuleiro. Em
segundo lugar, permite que os jogos digitais lidem com
uma quantidade muito maior de parametros, dado que
o jogador ndo precisa se ocupar deles. Em geral, o
jogador estd alheio aos célculos que sdo realizados a
todo momento pela maquina, lidando apenas com a
manifestagdo dessas operagdes matematicas na
interface.

Nao nos parece necessario, por ora, aprofundarmo-
nos no conceito de interface; basta tomarmos como
pressuposto seu papel de elemento mediador entre os
codigos que regem o funcionamento dos aparelhos
digitais e os usuarios — em geral leigos no que diz
respeito a esses codigos. Uma forma comum que a
interface toma, em especial nos jogos digitais, ¢ a de
um ambiente que pode ser percorrido por um avatar
controlado pelo usuario, um ambiente que, quando nio
imita a aparéncia do mundo real, pelo menos reproduz
o funcionamento de algumas de suas leis, como as da
fisica e da perspectiva. A esse tipo de interface
convencionou-se chamar de realidade virtual.

Sobre o regime de representacdo da realidade
virtual®, Castafiares [2007] escreveu:
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Do ponto de vista semidtico as imagens virtuais sdo
essencialmente iconicas, quer dizer, signos que tém uma
grande semelhanca com as coisas que representam. Nisto
coincidem com as imagens da fotografia e do cinema.
Entretanto possuem uma diferenga ndo menos
importante. As imagens fotograficas e cinematograficas,
além de icones, sdo indices; quer dizer, tém uma origem
fisico-quimica, ja que sdo produzidas pelo efeito que a
luz causa em um material fotossensivel. Por outro lado,
as imagens de sintese geralmente ndo tém essa origem:
sdo criadas do zero a partir de modelos algoritmicos
[Castafiares 2007, p. 38].

O autor ainda sugere que a proliferacdo das
realidades virtuais aponta para a retomada de um
objetivo que a arte havia tido até o século XX ¢ entdo
abandonado: o de criar ilusées. “O caracteristico dessa
forma de representacdo a que chamamos ‘virtual’ &
que, apesar de ser uma representacdo, pretende
produzir efeitos similares aos que produz a realidade”
[Castanares 2007, p. 35]. Essa op¢do influiria na
atitude da pessoa que se coloca diante desse tipo de
imagem: “a novidade dessas novas representacdes ¢
que pretendem e, algumas de suas manifestagoes
conseguem, experiéncias que sdo semelhantes as da
percepcdo da realidade e ndo a interpretagdo das
representagdes.” [Castafiares 2007, p. 42, grifo do
autor]. Haveria entdo um problema no fato de que
representacdes muito semelhantes ao real passariam
pelas coisas que representam. O autor cita como
exemplo um simulador de v6o, que visa reproduzir as
mesmas experiéncias sensorias da pilotagem de uma
aeronave real.

Nao iremos questionar a classificagdo dessas
imagens pelo autor como “essencialmente iconicas”,
nem o potencial ilusionista que ele lhes atribui. De
fato, as imagens de sintese se aproximam mais da
pintura figurativa almejada pelos artistas renascentistas
que da fotografia ou do cinema: a facilidade do suporte
digital com calculos matematicos e sistemas
geométricos resulta em uma grande afinidade com as
leis da perspectiva linear formuladas pelos pintores do
Renascimento. Tanto as imagens virtuais quanto as
renascentistas compartilham do “realismo construido e
ilusério” — mas enormemente atraente — citado pelo
autor [Castafares 2007, p.38]. Ainda assim, devem ser
feitas certas ressalvas em relagdo a caracterizagdo da
realidade virtual por Castafiares.

A principal delas diz respeito a escolha do
simulador de v6o como exemplo, o que induz o autor a
uma conclusdo imprecisa, pois ele deixa de lado o fato
de que esses simuladores possuem uma finalidade
bastante particular: a educativa. O simulador de vo6o
visa o realismo porque tem como fungdo preparar o seu
usuario para uma situagdo real. Em outras palavras: ele
ndo possui finalidade estética.

Poderiamos concordar com Castaflares que um
simulador de vOo se presta a percepgdo e nao a
interpretagdo. Isso porque ele pertence a uma categoria
de simuladores que servem para substituir fendmenos
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reais e proteger seus usudrios dos perigos destes. O
piloto no simulador deve agir como se estivesse diante
da situacdo real. Mas no que diz respeito a outras
categorias — como a dos jogos digitais — a situagdo ¢
outra. De fato, trata-se de um tipo de representacao
fortemente iconico, mas isso ndo impede que
carreguem também significados de outra natureza,
como a simbdlica.

Talvez consigamos tornar esse argumento mais
claro evocando o trabalho de Gonzalo Abril [2010].
Analisando um anuncio publicitario impresso, Abril
aponta a existéncia de dois espacos significativos na
peca: o espago narrativo-figurativo e o alegorico-
conceitual, que correspondem respectivamente e em
certa medida, poderiamos dizer, ao sentido denotativo
e o sentido conotativo do anuncio. Nao se trata de dois
conteudos distintos compartilhando a mesma obra, mas
sim de dois modos — ambos previstos pelos criadores
da peca — de interpretar as mesmas informagdes. A
alegoria, para Abril, seria um processo segundo o qual
uma imagem (de natureza iconica) evoca um conceito
(de natureza simbolica), no sentido de um significado
conceitual para além do significado narrativo imediato.
Para o autor, o sentido alegdrico pode ser transmitido
por qualquer um dos trés componentes classicos da
narrativa: os acontecimentos ou acdes do relato, os
personagens € 0S espacos Ou Cenarios.

Aplicando o raciocinio de Abril aos jogos digitais,
poderiamos concluir que realidade virtual ndo somente
visa confundir-se com seu objeto — ou seja, ndo se
limita a narrativa diegética, ficcional ou ndo —, como
também pode comportar um nivel de expressdo
“conceitual”.  Ou talvez fosse melhor dizer
“conotativo”, visto que a forma dessa expressdo nao
estaria restrita a alegoria.

Tomemos um exemplo: no jogo casual Gray
(http://www.intuitiongames.com/gray/), 0
jogador assume o controle de um avatar que ¢ uma
figura humana angulosa e simplificada, totalmente
negra. Ao seu redor, em um cenario urbano igualmente
estilizado, uma multiddo de figuras semelhantes aquela
controlada pelo jogador, porém brancas, corre pela rua,
no que parece ser uma tumultuosa manifestagido
publica. O jogador pode “dialogar” com os
manifestantes apertando uma tecla no momento certo:
surge um baldo de didlogo semelhante ao das histdrias
em quadrinhos, dividido em dois campos, um preto e
outro branco. Do campo branco surge o grafico de um
pulso, como a representacdo de um abalo sismico ou
um impulso sonoro, ¢ o jogador deve “responder”
apertando uma tecla para enviar um impulso proprio.
Se o jogador for bem sucedido em fazer a sua “fala”
encontrar a de seu interlocutor no centro exato do balao
certo nimero de vezes, ele “vence” a “discussdo” e o
seu interlocutor muda de cor, tornando-se negro e
passando a segui-lo. Apds “converter” toda a multidao,
o proprio avatar muda de cor, tornando-se branco, ao
que todo o processo recomeca. Depois de repetir-se
algumas vezes, a cada ocasido com maior dificuldade,
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0 processo termina com o avatar tornando-se cinza, e a
partir desse momento os “pulsos” emitidos por ele sdo
fracos e ndo t€ém mais nenhum efeito sobre nenhum
interlocutor.

Pode-se interpretar a “mensagem” de Gray — o seu
sentido conotativo, algo como a “moral da historia”
comum nas fabulas infantis — como um aviso: aquele
que abandona a sua posi¢do ideoldgica na tentativa de
atingir um compromisso com seus adversarios corre o
risco de “mudar de lado” ou mesmo de perder sua
forga argumentativa.

E curioso notar que, neste exemplo, praticamente
ndo ha pretensdo ilusionista. Personagens, cendrios e
acOoes sdo representados de maneira altamente
estilizada, e o jogo ndo ¢ exatamente um exemplar
daquilo que normalmente entendemos como “realidade
virtual”, embora possamos argumentar que se trata de
uma realidade virtual extremamente simplificada. A
narrativa ¢ precaria: quase nada sabemos sobre os
personagens ou suas motivagdes. Essencialmente, o
jogo requer uma atividade interpretativa na qual o
proprio jogador preenche as vastas lacunas deixadas
por essa simulacao enormemente incompleta.

Podemos equiparar essa atividade a do leitor de um
texto, invocando a perspectiva defendida por Umberto
Eco (2008), que aborda a leitura como um processo de
cooperacgao entre autor ¢ leitor:

O texto esta, pois, entremeado de espacos brancos, de
intersticios a serem preenchidos, € quem o emitiu previa
que esses espagos e intersticios seriam preenchidos e os
deixou brancos por duas razdes. Antes de tudo, porque
um texto ¢ um mecanismo preguigoso (ou econdémico)
que vive da valorizagdo de sentido que o destinatario ali
introduziu; € somente em casos de extremo formalismo,
de extrema preocupagdo didatica ou de extrema
repressividade o texto se complica com redundéancias e
especificagdes ulteriores (...) Em segundo lugar, porque,
a medida que passa da fungdo didatica para a estética, o
texto quer deixar ao leitor a iniciativa interpretativa,
embora costume ser interpretado com margem suficiente
de univocidade. Todo texto quer que alguém o ajude a
funcionar. [Eco, 2008, p.37].

Serd que podemos aplicar essa formulagdo ao
campo da realidade virtual? Certamente toda simulagao
¢ incompleta: nenhum computador seria capaz de
calcular todas as varidveis envolvidas em um
fenémeno do mundo real. E sempre necessario definir
quais aspectos serdo imitados, e quais deixados de
lado, e essa selecdo ¢ significativa, pois diz algo a
respeito das prioridades e intengdes do programador.

O que nos traz ao aspecto crucial da nossa questio:
a possibilidade de os jogos digitais proporcionarem
uma experiéncia estética. Ndo somente podemos dizer
que existe, em certos jogos, uma variedade de
realidade virtual que se presta a interpretacdo e nao
apenas a percepcdo, como ressaltamos que ha uma
compreensdo comum de que essa op¢do por uma
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atividade de interpretacdo mais ativa enriquece em
alguma medida a experiéncia do jogador. Para Eco, por
exemplo, deixar ao leitor a “iniciativa interpretativa”
seria o caminho para chegar-se ao estético.

As alegorias descritas por Abril, entretanto, ndo
atendem a formulag¢do de Eco, que prevé um grau de
“abertura” na significacdo da obra de arte. Como as
alegorias operam por meio do refor¢o de sistemas
imperantes de organizagdo dos imaginarios e saberes,
elas acabam por servir a uma circunscricdo do
significado.

A concepgao de experiéncia estética formulada pelo
filésofo pragmatico americano John Dewey [2010], por
outro lado, inclui uma problematizacdo do ato de
interpretagdo na qual essa atividade ¢ essencialmente
relacional e interativa, € nos parece mais compativel
com a defesa de Eco.

Experiéncia ¢ o conceito fundante da teoria de
Dewey, descrito como o resultado da interagdo entre as
criaturas vivas e os ambientes que as cercam, interagao
que ocorre a todo tempo, pois, segundo ele, s6 se vive
em rela¢do com o ambiente. Diferencia-se, no entanto,
as experiéncias cotidianas de wuma experiéncia que
assume uma dimensdo singular ao promover o
arrebatamento da criatura viva da experiéncia
ordinaria, uma experiéncia desenvolvida de maneira
organizada e até a completude. Experiéncias desse tipo
sdo descritas por Dewey como “cursos de a¢do em que
os atos sucessivos sdo perpassados por um sentimento
de significado crescente, que € conservado e se
acumula em dire¢do a um fim vivido como a
consumacdo de um processo” [Dewey 2010, p.115,
grifo nosso].

Dewey observa a conexdo entre esse processo € a
forma estética: ele nota que, na natureza, a forma ¢
resultado de uma estabilidade; e “s6 ao compartilhar as
relagdes ordeiras de seu meio que o organismo garante
a estabilidade essencial a vida” [Dewey 2010, p. 77];
“quando essa participagdo vem depois de uma fase de
perturbacdo e conflito, ela traz em si os germes de uma
consumacdo semelhante ao estético” [idem].

O aspecto estético inclui, portanto, tanto as fases do
processo em que hd uma consumagdo, em que uma
harmonia ¢ alcangada e um sentido ¢ produzido, quanto
os obstaculos e falhas necessarios para provocar a
“alegre luta para atingir a consumacgdo”. Essa
concepcao descreve um tipo de experiéncia estética
que ultrapassa os limites do campo da arte, pois
“criatura viva” e “ambiente” podem interagir de
maneira a constituir “uma experiéncia” nas mais
variadas situagdes — inclusive as mais grotescas —
desde que o principio exposto por Dewey seja
respeitado.

Devemos ressaltar que o processo de consumagio
estética descrito por Dewey como restauragdo da
estabilidade apds uma fase de perturbacdo e conflito
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ndo se refere ao contetido da narrativa diegética. O fato
de o jogador de video game superar obstaculos para
chegar ao objetivo final do jogo ndo ¢ o que estd em
questdo, assim como ndo o ¢ a vitéria do protagonista
contra todos os inimigos que se colocaram em seu
caminho em um romance ou filme, embora haja algo
de catartico nessas narrativas.

O que estd em jogo ¢ o ato de inferpretagdo, de
percepcao de uma ruptura e de engajamento em relagio
aos elementos da experiéncia na tentativa de restaurar a
harmonia, processo pelo qual significado ¢
continuamente atribuido a esses elementos. Em Gray,
por exemplo, a ruptura nasce da propria percepgao das
lacunas presentes na narrativa e na construcao daquele
ambiente virtual. Da tentativa de conciliar o modelo do
jogo com algum modelo equivalente do mundo real,
surge a percepcdo de que o jogo ndo ¢ uma mera
reprodugdo daquele objeto, mas um discurso sobre ele.

Devemos notar que ndo se trata de uma simples
equivaléncia entre a interpretagdo de sentidos
conotativos e a experiéncia estética. A fungdo poética
da linguagem, segundo o lingiiista Roman Jakobson
implica “o enfoque da mensagem por ela propria”
[Jakobson 2005, p. 127], ou seja, a valorizacdo dos
aspectos formais da obra. A proposi¢cao de Dewey, tal
como a entendemos, ndo transporta o foco para o
contetdo, embora ele considere a expressdo como um
aspecto central da experiéncia estética. O que
possibilita essa experiéncia, entretanto, ¢ o modo como
essa expressdo ocorre. Para nos, isso toma a forma de
uma poética do jogar, em que os aspectos formais de
um jogo organizam o comportamento do jogador mas
fazem desse comportamento uma atividade reflexiva.

3. Conclusao

Percebemos na estrutura da experiéncia estética
descrita por Dewey uma ferramenta importante na
investigacdo dos modos como um jogo digital pode se
prestar a interpretagdo. Compreendemos que a
maioria dos jogos digitais comporta um nivel de
reflexdo sobre o proprio comportamento do jogador
naquele ambiente virtual — ainda que seja apenas uma
reflexdo no sentido de encontrar a melhor configuragao
dos meios disponibilizados pelo jogo para a realizagio
dos objetivos propostos.

Se os jogos digitais se distinguem dos esportes e
dos jogos de tabuleiro por essa possibilidade —
estrutural, e ndo apenas contingencial — de comportar
um sentido e proporcionar uma interpretacao ativa, que
se da sob a forma de uma experiéncia poética dos
aspectos formais da obra, devemos entdo compreender
que, de acordo com a perspectiva de Dewey, a
experiéncia estética nos games seria uma questdo de
reflexdo, ¢ nao de reflexos. Ou seja, 0s jogos
assumiriam uma dimensao estética quando a superacio
dos obstaculos ¢ acompanhada por uma sensagdo de
significado crescente, que ndo ¢ o mero exercicio de
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acdes mecanicas (no sentido da acdo repetitiva sem
esforco imaginativo) e nem a mera “vitéria” no jogo,
mas a realizagdo de uma harmonia sob a forma da
atribuicdo de um sentido para a obra.

A principal limitagdo dessa formulacdo parece ser o
fato de ela proporcionar analises excessivamente
cognitivistas, quando a experiéncia estética comporta
outras dimensdes ndo menos importantes que o
pensamento, como as emogdes, sensagdes, vontades e
desejos. Assim, devemos procurar ferramentas para
compensar essa limitagdo, entendendo também que ela
ocorre devido a maior facilidade de descrever os
aspectos semidticos das obras.
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