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As realidades ludicas e
multiplas dos jogos digitais

Os jogos digitais fazem parte da nossa realidade social, validada,
vivida cotidianamente. A sua industria amplia seu alcance a cada
ano ao mesmo tempo em que elementos dos jogos se tornam ubi-
quos em nossa sociedade. Este livro, fruto de discussdes promovi-
das pela comunidade do Congresso Internacional de Arte, Ciéncia
e Tecnologia: Seminario de Artes Digitais!, tem como objetivo
trazer ao leitor capitulos que exploram as multiplas expressdes do
jogar.

O leitor tem em maos uma obra sobre: jogos ¢ educacao, jogos
e o seu design em contexto pds-humano, jogos e semidtica, jogos
e artes digitais, jogos locativos, e até mesmo estudos sobre critica
de jogos e a configuragdo do campo de estudos de jogos (game
studies).

Nesse ultimo caso, representado no texto de Frans Mayri, tra-
zemos um capitulo que conta como o campo de game studies foi
estruturado na Universidade de Tampere, na Finlandia. Esse ca-
pitulo serve-nos como um relato de experiéncia localizada para
podermos pensar modos de aprofundar o desenvolvimento desse
campo em contextos como o nacional e o latino-americano, sobre-
tudo na formagao de pds-graduagdes stricto sensu em jogos. Isso
¢ importante, pois, nas palavras de Mayra,

invés de focar em um trabalho especifico da inddstria de jogos,
os objetivos da formagdo em estudos de jogos visam construir
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uma compreensdo abrangente de como 0s jogos ¢ suas praticas
estabelecidas anteriormente, bem como os fatores sociais, cultu-
rais, técnicos, estéticos e tecnologicos, contribuem para a manei-

ra como os jogos sao usados e produzidos.

Com certeza os estudos que compdem esta obra contribuem
para a maneira como os jogos sdo usados ou produzidos. Estes sdo
estudos que aprofundam questdes criticas dos jogos como as pos-
sibilidades de desenvolvimento de uma critica comparativa, como
vemos no capitulo de lan Bogost. Ou a perspectiva dos signos
como educadores nos jogos digitais, discussdo que constitui um
capitulo de Guilherme Henrique de Oliveira Cestari e de Winfried
Noth.

Nas proximas paginas conheceremos a reflexdo de Clayton
Policarpo e seu trabalho sobre a imersao em jogos locativos. Nes-
se capitulo, o autor aborda a criagdo de realidades adicionais atra-
vés dos jogos, contribuindo na exposi¢do da multiplicidade Iudica
que transborda as fronteiras do jogar. E com Fabricio Fava vemos
arelacdo entre a criag@o dos jogos digitais e as interagdes interes-
pécies. Com este capitulo revelamos algo que esta presente neste
livro e diz respeito as transformagdes que a humanidade enfrenta
no contexto atual. A cultura digital esta permitindo que passemos
a reconhecer uma realidade multipla que transcende os desejos de
um antropocentrismo. Constroi-se uma realidade lidica que nao
se sujeita apenas ao humano, mas retorna as possibilidades ludi-
cas dos animais (como ja apontou Johan Huizinga, no inicio do
século XX) e das maquinas com elas mesmas.

Os animais como jogadores, as maquinas como jogadoras, dizem

muito mais sobre 0 modo como estamos vivendo do que podemos
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As realidades ludicas e multiplas dos jogos digitais

nés mesmos dizer de maneira univoca como espécie que se considera
dominante no planeta. Os artigos deste livro acabam mostrando-nos
um caminho para a nossa realidade. O caminho revelado se relaciona
ao desejo de jogar que ndo ¢ novo ao humano, mas que se constitui
de uma maneira nova nos jogos digitais.

Nos capitulos deste livro o leitor percebera a variedade dos jo-
gos digitais, bem como serdo reveladas as suas realidades ludicas
e multiplas.

Os organizadores
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NOTAS

1 A quinta edi¢ao do Congresso Internacional de Arte, Ciéncia e Tecno-
logia: Seminario de Artes Digitais aconteceu entre 23 e 26 de abril de 2019

no Circuito Liberdade em Belo Horizonte/MG.
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O uso dos jogos para a literacia
digital das artes digitais

Pablo Gobira

Este capitulo resulta de projeto em desenvolvimento no grupo
de pesquisa Laboratorio de Poéticas Fronteiricas (CNPq/UEMG
- http://labfront.tk)!. Como resultados parciais dessa pesquisa ha
alguns pontos que gostaria de compartilhar com o leitor e que se
relacionam com o referencial tedrico-conceitual que estudamos.
De modo mais objetivo, este ¢ um ensaio que apresenta reflexdes a
respeito da seguinte questdo: ao entendermos os jogos como parte
do que chamamos de “artes digitais”, eles ajudam a consolidar a
proficiéncia digital das pessoas no campo das artes? Com esta per-
gunta, estabelecemos como parametro da reflexdo a possibilidade
de um uso dos jogos: aplicagdo dos jogos de modo que auxilie a
promocao da literacia digital das artes digitais.

Em nosso apanhado bibliografico vimos emergir a relagdo en-
tre literacia digital e aprendizagem, sobretudo de uma perspecti-
va educacional. Vimos que ha uma enorme bibliografia oriunda
de pesquisas a respeito das relagdes entre jogos e aprendizagem.
Ainda que as artes também sejam ensinadas nas escolas e que haja
um campo de produgdo de conhecimento e ensino que se debruga
sobre os processos educacionais artisticos, por uma questdo me-
todologica nos distanciamos desse enfoque aqui neste capitulo?.
Dessa forma, buscamos refletir sobre modos de promogao da lite-
racia digital das artes digitais.
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Ainda que estejamos nos distanciando da aprendizagem no
contexto escolar, reconhecemos a ideia de aprendizagem nas dis-
cussoes sobre literacia digital. No final do século XX a nogdo de
“literacia digital” foi utilizada em relagdo ao aprendizado com a
internet, que era algo novo com a qual as pessoas teriam que li-
dar (Gilster, 1997). Hoje, a nogao diz respeito a um aprendizado
amplo relacionado as tecnologias disponiveis no cotidiano tendo
como seu “ultimo proposito (...) ajudar cada pessoa a aprender o
que ¢ necessario para sua situagdo particular.” (Bawden, 2008, p.
30. Tradug@o nossa) A literacia digital das artes digitais, portanto,
se vincula aos processos de aprendizado (podendo ser formais ou
informais) que permitem as pessoas alcangarem o campo das artes
digitais e sua producio estética.

Em todo o mundo, o conceito de literacia digital auxilia na
construgdo de politicas publicas que ndo se concentram somente
na inclusdo digital, mas em aprimorar a relagdo das pessoas com as
tecnologias digitais em aparecimento (Rantala, Suoranta, 2008).
Aliado a esse conceito caminha a ideia de literacia informacional
ou literacia da informagao que diz respeito as capacidades de lidar
com as informagdes e seus dispositivos no contexto contempora-
neo (Loureiro, Rocha, 2012).

A literacia digital, pensada de modo operatdrio para avangar-
mos na discussdo deste capitulo, diz respeito ao conjunto de pro-
ficiéncias necessarias para se situar no contexto digital. A litera-
cia digital das artes digitais ¢ alcancada através de um conjunto
de conhecimentos que sdo adquiridos pelas pessoas. Esses co-
nhecimentos, ou proficiéncias, dizem respeito a expressao artis-
tica do contexto posterior ao advento das tecnologias digitais. E
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0 uso dos jogos para a literacia digital das artes digitais

importante destacar que, do mesmo modo que a nogéo de “arte”
ndo tem uma tnica defini¢do, o que chamamos de “artes digitais”
ndo ¢ uma categoria unica e clara de um tipo de arte produzida.
Sabemos que ha uma solidez simbdlica que permite as pessoas
alcangarem a literacia da arte e manifesta-la, por exemplo, no en-
tendimento de que arte pode ser pintura, escultura, gravura etc. Ja
a literacia digital das artes digitais diz respeito ao reconhecimento
de algo como arte a partir de parametros complexos, multiplos, e
ligados a expressao artistica em relagdo com a ciéncia e a tecnolo-
gia.

Entendendo que ha a possibilidade de se promover a literacia
digital, a inteng@o aqui ¢ pensar sobre a aplicagao dos jogos digi-
tais, ¢ a literacia digital dos jogos que foi adquirida no decorrer dos
anos, refletindo sobre ele enquanto participe do campo das artes
digitais e, nessa condigdo, podendo ter uma aplicagao em agdes de
promogao da literacia digital das artes digitais. Desse modo, acre-
ditamos ser possivel que os jogos digitais sejam pensados como
caminho para o alcance de literacia digital de mais modalidades
de artes digitais por mais pessoas.

A escolha dos jogos como essa ponte se da porque o vemos
como produto que € constituido e tem forga de difusdo e produgdo
a partir de uma industria em crescimento na sociedade contempo-
ranea. Além disso, 0s jogos trazem em sua composicao elementos
digitais (imagens, sons, cédigos computacionais etc.), sofiwares e
hardwares que ampliam o conhecimento dos jogadores quanto as
possibilidades tecnolégicas do digital através da sua caracteristica
ludica central.
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AS ARTES DIGITAIS

Neste capitulo nomeamos como “artes digitais™ as modali-
dades artisticas que carregam metodologias de produgdo/compo-
sicdo advindas de um contexto posterior ao desenvolvimento das
tecnologias digitais. Isso ndo significa que tratamos como artes di-
gitais apenas aquelas obras que englobam as tecnologias digitais,
mas a consideramos como a arte impactada pelo desenvolvimento
das tecnologias da segunda metade do século XX e inicio do sé-
culo XXI.

O resultado desse impacto forma um campo complexo de pro-
dugdes criativas. Esse campo incorpora nao apenas as mais novas
e altas tecnologias (high technologies), mas também traz as tecno-
logias comuns do cotidiano das pessoas que ascendem a um cara-
ter de baixa tecnologia (low technologies). Lembramos que essas
tecnologias sdo criadas sob impacto das descobertas cientificas e,
consequentemente, o que chamamos “artes digitais” dizem res-
peito a um campo que nao incorpora apenas os frutos tecnologicos
das ciéncias, como também outros de seus resultados que aderem
a processos ¢ produgdes criativas.

Apesar de ndo desejarmos nos alongar nessa discussdo neste
texto, ¢ importante lembrar que o campo das artes permite que seus
resultados contribuam — em regime de retorno ou via dupla — para
processos do campo das ciéncias, estimulando ou municiando ima-
ginariamente os cientistas, provocando reflexdes, mas também tra-
zendo sinteses conceituais que permitem alargar os horizontes de
suas percepcdes sobre o mundo e sobre os seus objetos de estudo.

Como afirmado anteriormente, ndo buscamos aqui estabilizar
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0 uso dos jogos para a literacia digital das artes digitais

um conceito de “artes digitais”, mas apresentar um campo de pro-
ducdo de arte em relagdo com a ciéncia e tecnologia. A ideia de
“artes digitais” como campo ainda manifesta posi¢des divergentes,
especialmente — e ndo ¢ este o caso aqui — quando se pensa nesse
campo como separado do que ¢ conhecido como “arte contem-
poranea”. Inclusive, ja ¢ de conhecimento comum que trabalhos
artisticos do que chamamos “artes digitais” sdo incorporados em
bienais, festivais, exposi¢des nacionais e internacionais da “arte
contemporanea”. Nesses espacgos da arte essas obras se encontram
integradas sendo participes da arte contemporanea. A reivindica-
¢do das artes digitais enquanto campo se ancora no debate atual
das artes como um movimento em busca de espago dentro da mul-
tiplicidade do que se considera “arte contemporanea” (Santaella,
2016), bem como na busca por politicas de estimulo a sua produ-
¢do, financiamentos, participacdo em circuitos de exposi¢ao etc.
O tempo pode se tornar um aliado das manifestagdes criati-
vas que se utilizam das tecnologias recentes, permitindo que essas
produgdes, apesar das implicagdes e questdes que levantam, sejam
conhecidas por maneiras diversas, muitas vezes em um momento
posterior a sua exposi¢ao. Um dos pontos mais importantes que
caracterizam esse campo do qual tratamos ¢ a sua multiplicidade.
A diversidade de trabalhos, tecnologias, produtos e conceitos das
ciéncias incorporados (ou relacionados, como preferimos nesta re-
flexdo) aos trabalhos artisticos figuram as artes digitais como um
campo de especificidades manifestas pelas peculiaridades de sua
preservacao, difusdo, acesso, exposi¢ao das obras. Para ilustrar,
brevemente, podemos ter nesse campo tanto trabalhos construi-
dos a partir de elementos da biologia sintética, quanto trabalhos
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interativos que sdo acessados apenas online, muitas vezes de-
pendendo desta condicdo para existir e para serem conhecidos.

Para as consideragdes que fazemos neste artigo, a afirmagdo
das artes digitais como campo multiplo e complexo servira para
considerar os jogos digitais nesse mesmo universo de expressoes
e pensar como estes podem contribuir para uma literacia digital
das artes digitais. E sobre essa relagio que trataremos na proxima
secao.

O USO DOS JOGOS E A LITERACIA DIGITAL

Uma vez que configuramos as “artes digitais” como um campo
de trabalhos com caracteristicas difusas, ndo encontramos a insti-
tuicdo ou legitimacao, na bibliografia levantada em nossa pesqui-
sa, dos jogos digitais como uma expressdo desse campo. Porém,
ensaiaremos essa inclusdo dos jogos como mais uma modalida-
de das artes digitais ainda que reconhegamos a sua complexidade
propria sobre a qual discorreremos a seguir.

Ao determinar o nosso foco nos jogos digitais, vemos como
importante o fato de terem uma industria propria, além de se ma-
nifestar por meio de nichos especificos e de interesses de publicos
diversos.

Além dos jogos da industria e sua distribuicdo central atra-
vés dos consoles e/ou grandes produtoras/desenvolvedoras, ainda
temos a pulverizagdo das produgdes em categorias como: jogos
independentes (desenvolvidos de maneira independente dessa in-
dustria, mas que podem ser difundidos nela); jogos alternativos
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0 uso dos jogos para a literacia digital das artes digitais

(podendo aqui ser incorporados até mesmo o que ndo seria muito
claramente um jogo); jogos sérios (que podem agregar desde jogos
aplicados no cotidiano da produgdo de uma empresa, na satude, na
educagdo, na publicidade e até mesmo como arte).

Considerar que essa complexidade do campo dos jogos € o
que ndo permite incorpora-los ao que chamamos de artes digitais ¢
um engano. A complexidade das produgdes do que chamamos ar-
tes digitais também se revela através de caracteristicas multiplas,
sendo que cada producao (como arte) apresenta suas dificuldades/
peculiaridades inerentes (de conservagao/preservacao, ou de ex-
posicao/circulagdao, como afirmado anteriormente) demonstrando
estarmos diante de um produto criativo complexo que traz novas
questdes para o campo das artes*. Talvez os jogos aparegam como
um produto intermediario — do industrial para o ndo industrial —,
mas essa discussdo sobre as relagdes com a industria ficardo para
outra oportunidade®.

Como dito antes, as artes digitais t€m como peculiaridade jus-
tamente a complexidade, a dificuldade do “encaixe” (em ser co-
locado na caixa), expandindo-se em relagdes e atravessamentos
com outros campos. E tratando ambos como campos complexos
nos apegamos a ideia de que a diferenga principal entre os jogos
e as artes digitais ¢ que os jogos tém a possibilidade de serem re-
conhecidos pelas pessoas com maior facilidade, ainda que essas
pessoas ndo joguem ou gostem de jogar, devido a difusdo de sua
modalidade industrial que estimula o acesso aos jogos e o jogar
como seus produtos®.

Os jogos digitais tém uma industria que os diferencia do res-
tante das artes digitais, mas isso ndo impede que os consideremos
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artes digitais’, apenas nos faz reforgar a necessidade de compre-
endermos as especificidades do seu grande campo e como podem
contribuir para o reconhecimento das varias expressdes das artes
digitais.

Os jogos possibilitam o acesso acelerado a complexidade do
campo que aqui desenhamos como “artes digitais”, ou das rela-
¢Oes entre arte, ciéncia e tecnologia, por um grande publico que
normalmente ndo ¢é alcancado através de obras em exposi¢des
como, por exemplo, instalagdes interativas em realidade virtual
imersiva. Por vislumbrarmos esse alcance é que percebemos o seu
enorme potencial como veiculo para outros campos. Isso é mani-
festo, por exemplo, na possibilidade de promover a aprendizagem
no contexto educacional, tal como vemos em varios capitulos do
livro Jogos digitais e aprendizagem, uma coletdnea organizada
pelas professoras e pesquisadoras Lynn Alves e Isa de Jesus Cou-
tinho, tratando da aplicagdo dos jogos no desempenho escolar, na
avaliacdo, bem como o uso de jogos em processos de aprendiza-
gem em outros extratos da populagdo, como aqueles baseados em
faixa etaria (idosos, por exemplo), na saude ou, ainda, aplicados a
educagdo especial (Alves, Coutinho, 2016).

Como ja afirmado, neste capitulo ndo estamos pensando a
aprendizagem através dos jogos digitais, ou nos debrugamos so-
bre a aprendizagem de contetidos especificos a partir do uso dos
jogos em contexto escolar. Pensamos em como os jogos digitais
— enquanto fendmeno e agindo por meio da industria e como seu
produto — esta constituindo novos saberes podendo servir, nes-
se processo, como formador de publicos diversos para outras
producdes do pds-digital.
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Desse modo, o potencial dos jogos atuarem como promotores
da literacia das artes digitais é enorme, tendo em vista que as pes-
soas que conhecem jogos tendem a se relacionar de maneira mais
fluida quando se deparam com outros trabalhos das artes digitais,
estejam elas expostas em galerias, na rua e paredes de prédios, en-
quanto espetaculo de danga ou performance, por meio de telas, em
aplicativos etc..

Essas afirmagdes ndo se baseiam em uma pesquisa empirica
com um publico especifico, partem das dimensdes conceituais al-
cancadas por meio do que os jogos digitais ensinam a sociedade,
tais como: que ha algo chamado “interac¢ao”, praticado no jogar;
que ha um software que ¢ executado em um hardware com o qual
se interage; que ha um cendrio, uma narrativa, imagens e/ou sons
com 0s quais se interage; que ha tipos ¢ géneros diferentes de jo-
gos; que ha “plataformas” diferentes para se jogar (computadores,
mobiles, consoles de marcas diversas que sao feitos para se jogar
em casa ou com mobilidade etc.); que ha modos e meios diferen-
tes de interagir (tocando telas, apertando botdes, ficando frente a
cameras, movendo ou ndo o corpo etc.); sdo varias descobertas
que preparam o individuo para a afirmac¢do de uma aptidao para
se relacionar com os dispositivos tecnologicos de nossa socieda-
de. Com a apreensdo dessa variagdo, o jogador (¢ mesmo quem
esta em contato com o jogo indiretamente) tende a estar mais apto
cognitivamente a compreender as possibilidades de um disposi-
tivo tecnologico em contextos variados®, dentre eles no contexto
amplo dos produtos da arte em relagdo com a ciéncia e tecnologia.

A compreensao do processo de literacia digital em curso por meio
dos jogos ¢ a possibilidade de seu estimulo em varios contextos —
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como, por exemplo, no educacional — permite criar uma condugio do
movimento natural dos jogos digitais na industria para que se permita
uma assimilagdo de outras expressdes criativas digitais. Na verdade,
acreditamos que isso ja vem ocorrendo a medida que os jogos se tor-
nam presentes na realidade para faixas etarias diversas da populagdo
de paises como o Brasil.

No contexto escolar essa penetragdo ¢ mais clara. Porém, o
principal propagador dessa literacia dos jogos digitais ndo tem
sido o docente ou a institui¢do escolar, mas as empresas que for-
mam essa induastria, bem como o cenario de difusdo que vao des-
de o live streaming até os eventos (feiras, encontros e festivais)
como, no caso brasileiro, o Brasil Game Show (BSG)°’ ou a Comic
Con Experience (CCXP)!°, passando por competi¢des de eSports
diversos.

No decorrer dos anos, 0s jogos se mostraram pervasivos, sen-
do encontrados em multiplos contextos da sociedade, o que pro-
va a sua utilizagdo para promogao de literacias. Carlos Mauricio
Castano Diaz e Worawach Tungtjitcharoen (2015), a partir de seu
estudo, mostram-nos que essa infiltracdo dos jogos em nosso co-
tidiano pode ser vista por meio do processo de construgdo das
representacdes, especialmente através da categoria que eles cha-
mam de “art videogame”. Para os autores, ha representagdes que
podem ser transmitidas através dos jogos, o que, a nosso ver, auxi-
lia na construg@o da visdo de mundo, ainda que as representagdes
assimiladas pelos jogadores ndo fossem “similares a aquelas que
os game designers esperavam.” (Diaz; Tungtjitcharoen, 2015, p.
28. Tradugao nossa)

Com Michael Newman (2017) vimos que a presenca dos jogos
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— e também dos computadores, conforme o autor — na casa das pes-
soas abriram portas para outros tipos de equipamentos advindos da
industria produtora dos eletronico-computacionais. Isso influencia
o que a sociedade, sobretudo ocidental, passa a consumir, construin-
do mais um pouco dessa realidade que temos hoje em que os jogos
estdo presentes em géneros e sistemas diversos.

O tedrico e pesquisador de jogos Frans Mayra também discute
essa presenca dos jogos na realidade no livro An introduction to
game studies (2008). No sétimo capitulo, “O real e o jogo: a cul-
tura do jogo entrando o novo milénio”, Méayra trata de como os
jogos fazem parte da realidade e do mundo de um modo amplo e
de como acompanham a realidade desse mundo contribuindo, in-
clusive, na sua sustentacdo através dos usos das tecnologias que
misturam as realidades através da realidade aumentada, mista ou
virtual.

Esse poder de influenciar a realidade igualmente ¢ visto nos
livros de Jane McGonigal Reality is broken (2011) e Super better
(2015). Para ela, ha possibilidades, por exemplo, de utilizar jogos
de realidade alternada (Alternate Reality Games — ARG) com a
intengdo de melhorar a realidade (McGonigal, 2011), intervindo
nessa realidade social de maneira que o cotidiano das pessoas e
a realidade representada nos jogos se misturem, havendo a pro-
mog¢ao da transformacao da visdo individual sobre a vida e sobre
como viver os seus desafios (McGONIGAL, 2015).

O tema da presenca dos jogos na realidade ¢ muito comum
nas pesquisas do campo de game studies, ou digital game studies,
e isso se deve ao processo de referenciacao praticado nos jogos.
Desde os primeiros jogos a representacdo da realidade vivida
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pelas pessoas aparece. A realidade social ¢ mimetizada através
de jogos de esportes (ténis, boxe etc.), de guerra/combate ou em
jogos com tematicas espaciais durante a corrida espacial dispu-
tada entre a Unido Soviética e os Estados Unidos.

Apesar dessa relagio entre os jogos e a realidade, sabemos que
para mudar a realidade é necessario muito mais do que uma pers-
pectiva “gamer” ou mesmo de: um “jogador”, que é também um
“brincador” e um “interpretador”, acepgdes que estao presentes na
palavra “play” em inglés, mas que nos falta na palavra “jogar” em
portugués.

Aproximando a discussdo sobre “jogos e realidade” do que
vemos na historia da arte, lembramos da experimentacdo dessas
dimensdes do “play” nas reflexdes de Walter Benjamin (2002).
Também lembramos o uso do jogo nas vanguardas historicas du-
rante o primeiro e, principalmente, o segundo po6s-guerra, desde o
grupo CoBrA, passando pela Internacional Letrista até desembocar
nas agdes e compreensoes de jogo da Internacional Situacionista.
Nestes e em outros grupos e/ou em agdes de artistas do século XX
vimos o ato de jogar ser uma forma de intervir na realidade como
um todo, sendo essa a possibilidade de vencer o peso de um real
inalcangavel, inatingivel, composto por agdes em fluxos continuos
com as quais temos de conviver ao viver em sociedade (conven-
¢oes que vao desde o ir a escola até a participagdo em uma guerra
entre paises, ou mesmo obedecer as leis desse pais, dentre outras
injungdes sociais)!!.

A potencialidade do jogo, no sentido das vanguardas do século
XX, acaba por ser revelada em condi¢des particulares no cotidia-
no social atual. Quando vemos os jogos operando como participes
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das dinamicas sociais, tal como mostram em suas expressoes di-
versas 0s autores acima citados, estamos diante dos jogos digitais
como um veiculo para a transformagao de perspectivas particula-
res da realidade. O “particular” aqui ndo se refere ao individuo e/
ou a sua dimensao psiquica (ainda que possa dizer respeito a ela e
ha estudos que se concentram nisso). Aqui o “particular” diz res-
peito aos contextos especificos, parciais tal como a industria dos
jogos influenciando e alterando dinamicas de seu consumo ao in-
serir um produto como o Microsoft Kinect (para o console X Box)
ou o Playstation VR (para o console PlayStation 4).

Entdo, no contexto social, os jogos podem ser utilizados nas
mais diversas aplicacdes. Em nossa reflexao ele ¢ pensado como
esse veiculo para a formagdo de um programa de agdo (ou uma poli-
tica publica caso se prefira) para a literacia digital das artes digitais,
sendo que a sua poténcia, nesse sentido, ¢ dupla. Ela ¢ a poténcia
tradicional dos jogos como veiculo, ¢ a poténcia dos jogos como
participe desse campo das artes digitais — promovendo uma literacia
digital — que aqui delineamos de maneira breve apenas para aden-
trar o debate acerca das produgdes criativas contemporaneas.

Ao compreendermos o jogo como presente no grande campo
complexo das artes digitais temos a compreensao de que ele ¢ um
dos modos de aproximar o publico das variadas expressoes artis-
ticas desse campo. Assim, podemos considerar que temos um pu-
blico amplo com acesso aos jogos em suas diversas modalidades
(da indtstria, dos independentes, dos alternativos, dos jogos sérios
etc.) que tem seus conhecimentos acionados para apreensdao de um
campo mais amplo composto pelas demais expressoes estéticas das
artes digitais.
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Por fim, 0 nosso ensaio demonstrou a possibilidade de se pro-
mover e aprofundar a literacia digital das artes digitais através dos
jogos digitais. Sabemos que outras questdes aparecem e aparece-
rdo a medida que o nosso estudo se aprofunda, tendo em vista que
a complexidade é marca dos objetos que estiveram em foco neste
capitulo.
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NOTAS

1 A pesquisa intitulada “Literacia digital da arte digital: a arte produzindo
novas realidades na educagio basica” ¢ apoiada pelo Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq), pela Fundacgdo de
Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG) e também pela
Pro-Reitoria de Pesquisa e Pos-Graduagdo (PROPPG) da UEMG aos quais
agradecemos.

2 Apesar de a pesquisa em desenvolvimento ter enfocado o contexto no
terreno educacional, ndo nos propusemos pensar a educacio € 0s processos
de ensino e aprendizagem, a avaliagdo e o desempenho. A op¢ao por esse
contexto se d& por nele podermos observar grande presenga de pessoas que
jogam ou que se relacionam constantemente com 0s jogos, 0 que permite a
observacao do processo de literacia digital das artes digitais de uma manei-
ra mais clara. Essa clareza foi proposta no inicio do projeto como hipotese
para determinar o locus, como ja estamos caminhando para o final da pes-
quisa ja podemos afirmar que a hipotese se confirma diante dos resultados
tanto tedrico-conceituais quanto empiricos em relagdo aos atores do setor
educacional enfocado na pesquisa.

3 Aideia de “artes digitais” ndo ¢ fechada e “solida”. O leitor vera até
o final desta se¢ao que preferimos ndo delinear um conceito, mas sinalizar
a existéncia de um campo que retine a produgdo de trabalhos e desenvolvi-
mento de discussdes especificas sobre as relagdes entre arte, ciéncia e tec-
nologia. O que chamamos de “artes digitais” diz respeito a isso.

4 Para mais dessa discussdo ver, por exemplo, Gobira (2016).

5 Parao leitor que se interessa por essa discussdo entre jogos e sua indus-
tria ver Gobira e Carrieri (2012).

6  Nesse sentido vale uma inser¢do nessa reflexdo: os jogos sérios sao re-
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conhecidos como jogos; os jogos alternativos sao reconhecidos como jogos;
0s jogos da industria sdo reconhecidos como jogos; inclusive as aplicacdes
das mecanicas dos jogos no cotidiano — muitas vezes conhecidas como pro-
cesso de “gamificacdo” — sdo reconhecidas pelas pessoas como jogos. Pos-
sivelmente, um nivel maior (ou mais aprofundado) de literacia permitiria
dizer que esses ndo seriam jogos como os jogos das indudstrias, mas justa-
mente por essa possibilidade de comparagao (aproximando ou distanciando
a partir do elemento ludico em comum) é que eles podem ser reconhecidos
€Omo jogos.

7 O leitor aqui pode estar se perguntando sobre a industria da fotografia
e a industria cinematografica, a industria fonografica ou mesmo a literaria
(expressa como mercado editorial), mas essas industrias mudaram com o
surgimento das tecnologicas digitais, uma vez que os seus produtos e pro-
cessos, considerados arte no decorrer das décadas e séculos, foram digitali-
zados. Ainda que ndo estejamos trabalhando com uma visdo das obras das
artes digitais como “nativas digitais” (born digital), a complexidade dos
objetos das artes digitais comecam de fato pelo aparecimento dessas
industrias a partir do advento da reproducdo técnica mecanica (BEN-
JAMIN, 2017a; 2017b). Porém, os objetos artisticos digitais sdo impactados
pela presenca industrial difusa, muitas vezes, como aconteceu no cinema e na
fotografia, havendo quem afirmasse que a arte seria aquilo que ndo ¢ realizado
no cerne da industria, sendo a industria a instancia de uma produgdo em mas-
sa, para recep¢do massiva. Tudo isso comega a se tornar mais instavel apds
o advento das técnicas de reprodutibilidade, mas a complexidade desses pro-
dutos e seus modos de aparecer se tornam mesmo multiplos com a ascensdo
das tecnologias digitais e de indistrias como a dos jogos eletronicos/digitais
ou apds os processos de digitalizacdo da industria e de seus produtos. A arte,

como um campo que se aproveita (ou € impactado, como aqui ja se falou
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em outro momento) das descobertas tecnoldgicas e cientificas, ainda se sus-
tenta como um campo cuja expressdo maior — pensando pela perspectiva da
produgdo da obra de arte — ¢ a multiplicidade de particularidades envolvidas
na composi¢do de seus objetos criativos tal como mostrado no inicio e na
primeira se¢@o deste capitulo.

8  Essa ¢ uma conclusdo que esta presente em diversos estudos, quando
pensamos no desenvolvimento cognitivo diante das tecnologias digitais. A
titulo de ilustrac@o de pesquisa nesse sentido, ainda que ndo nos estudos de
jogos, sugerimos o trabalho de Benedito Medeiros Neto e Celia Revilandia
Costa (2016).

9  Ver: https://www.brasilgameshow.com.br/.

10 Ver: https://www.ccxp.com.br/.

11 Caso o leitor deseje aprofundar nessas questdes recomendo ir até Go-

bira (2012).
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Em O pensamento selvagem, o antropdlogo estruturalista Claude
Lévi-Strauss caracteriza dois modos de pensamento, o mitico e o
cientifico. O pensamento mitico se baseia na observagdo do mun-
do sensivel, enquanto o pensamento cientifico se fundamenta no
imperceptivel. Lévi-Strauss faz uma analogia entre pensamento
mitico e a bricolage, uma palavra francesa sem equivalente preci-
so em inglés, mas semelhante a nossa nogdo de arranjar, de expe-
rimentar. O bricoleur é um profissional habilidoso, com multiplas
habilidades que usa implementos convenientes e estratégias ad
hoc para atingir seus objetivos. Diferente do engenheiro, o pen-
sador cientifico que se esforca para construir sistemas holisticos e
totalizadores de cima para baixo, o bricoleur realiza suas tarefas
a partir de pegas separadas e miudezas. O cientista se esfor¢a para
criar eventos por meio de estruturas, enquanto o bricoleur procura
criar estruturas por meio de acontecimentos?.

Jacques Derrida, em sua critica a confianga de Lévi-Strauss
no pensamento cientifico como uma produgio do universalismo,
mostra que mesmo o engenheiro ¢ um bricoleur, um mito:

Um sujeito que supostamente seria a origem absoluta de seu pro-
prio discurso e supostamente o construiria “fora do contexto”,
seria o criador do verbo, o proprio verbo. A nog¢do do engenheiro
que supostamente rompeu com todas as formas de bricolagem ¢,
portanto, uma ideia teoldgica; e como Lévi-Strauss nos diz mais
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- quando essa bricolagem ¢ mitopoética, ¢ provavel que o enge-
nheiro seja um mito produzido pelo bricoleur.?

Como Derrida nos lembra, Gérard Genette traga uma corre-
lagdo direta entre bricolagem e critica literaria; ¢ um processo de
pegar emprestados os conceitos ¢ coloca-los em uso®. Essa me-
tafora da bricolagem como analise continua até o momento pre-
sente; Norman Denzin e Yvonna Lincoln consideraram isso uma
metafora da pesquisa cientifica social em sua influente colegio de
1994 The Handbook of Qualitative Research’. Para Denzin e Lin-
coln, o pesquisador contemporaneo ¢ uma espécie de bricoleur,
um agente “flexivel e agil” disposto “a implantar quaisquer estra-
tégias de pesquisa, métodos ou materiais empiricos disponiveis
para realizar o trabalho™. Esse rechercheur bricolant também é
“tecnicamente curioso” e “reflexivo”, sua pesquisa é um “proces-
so interativo moldado pela sua historia pessoal™. Sou solidario a
tal “personalizacdo” da analise, contudo eu ndo posso deixar de
observar uma conexao mais literal entre as nog¢des de critica e bri-
colage.

Por um lado, meu treinamento formal é em literatura compa-
rada, um campo de estudo conhecido por explorar “as interagdes
entre literatura e outras formas de atividade humana” por meio de
uma ampla variedade de estudos criticos®. Esta frase “e outras for-
mas de atividade humana” vem da declaracdo de missao da Asso-
ciacdo Americana de Literatura Comparada (ACLA), e se destaca
como um otimo ef cetera acerca do fim da literatura, implicando
uma espécie de pogo sem fundo de possiveis fontes para analise
posterior.
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De outra parte, minha formagdo profissional é em tecnologia
da Internet e videogame, dominios conhecidos por suas aborda-
gens rapidas e ndo convencionais ao desenvolvimento. Embora
nem sempre acoplado a bons principios de negdcios, a inventivi-
dade veemente caracterizou o setor de tecnologia nos anos 1990. A
criacao da World Wide Web foi resultado da determinagdo de Tim
Berners-Lee no ambiente de desenvolvimento NextStep, ampla-
mente considerado por sua propensao a montagem rapida de sof-
tware®. Da mesma forma, os desenvolvedores de videogame nor-
malmente ultrapassam os limites computacionais dos dispositivos
cotidianos, e geralmente trabalham fora dos limites seguros das
interfaces de programagao de aplicativos (Application Program-
ming Interfaces - APIs) usuais'®. Este bricoleur é mais parecido
com um MacGyver ou A-Team, e menos com um mero faz-tudo.

Juntos, a critica comparativa ¢ o desenvolvimento de software
de videogame envolvem o bricoleur, o habilidoso faz-tudo que re-
une unidades de significado preexistente para formar novas estru-
turas de significado. Uma interse¢do desses dois dominios - uma
critica comparativa de videogame - sugere uma inter-relacdo mais
intima de dois espagos de bricolage, o da critica e o da produgao.

Uma forma de articular tal intersecao ¢é através da analise for-
mal. Em tais estudos, a critica busca pela expressao local dos prin-
cipios abstratos que caracterizam o meio em si. A nogao de Espen
Aarseth de cibertexto foi denominada, assim, uma abordagem a
textos cujas diferencas funcionais entre as partes mecanicas de-
sempenham um papel determinante na delimitacdo desse processo

9911

estético”!!. Os cibertextos sao exemplos do que Aarseth chama de

“literatura ergodica”, obras nas quais o usuario deve realizar um
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“esforgo ndo trivial”'?. Videogames e hipertextos sdo alguns dos
artefatos que Aarseth tem em mente, mas ele estende cuidadosa-
mente a nog¢ao de cibertexto para incluir artefatos fora do dominio
do digital, incluindo textos configurativos como I Ching e o Cent
mille milliards of poémes, de Raymond Queneau'®. Essa aborda-
gem ¢ claramente comparativa e talvez ndo seja surpreendente
que a formagao de Aarseth seja em literatura comparada.

Enquanto Aarseth argumenta cuidadosamente que o cibertexto
¢ uma extensao das formas atuais de estudos literarios e ndo uma
ruptura, ele se preocupa principalmente com os aspectos funcio-
nais, e nao os aspectos “materiais ou historicos” de tais artefatos'.
Aarseth afirma,

Meu principal (...) esfor¢co € mostrar o que as diferengas e seme-
lhangas funcionais entre as varias midias textuais sugerem acerca
das teorias e praticas da literatura. (...) Meu objetivo final é pro-
duzir uma estrutura para uma teoria do cibertexto ou da literatura
ergodica e identificar elementos-chave para essa perspectiva'®.

Para Aarseth, os videogames e outras tecnologias do tipo ofe-
recem uma janela para uma tradi¢do funcional mais ampla, talvez
inexplorada; eles “devem ser estudados pelo que podem nos di-
zer sobre os principios ¢ a evolugdo da comunica¢do humana”'®.
Esses principios baseiam-se principalmente na configurag@o - na
organizag¢do de um hexagrama de I Ching ou de uma progressdo
arbitraria através de um espago virtual em Zork.

Apesar da ontogenia de Aarseth e da vinculagao de varias li-
teraturas na articulacdo do cibertexto, ele faz uma pausa clara nos
estudos literarios. “Especialmente”, diz Aarseth, “desejo desafiar
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a pratica recorrente de aplicar as teorias da critica literaria a um
novo campo empirico, aparentemente sem nenhuma reavaliacio
dos termos e conceitos envolvidos'”.” Para Aarseth, essa obsessdo
pelo ideal da literatura ressalta uma ideologia ativa em campos
como a literatura comparada - para o ACLA, afinal, as “outras
formas de atividade humana” parecem subordinadas ao principal
objeto de estudo, a literatura. Aarseth ¢ explicito quanto a esse
problema, ¢ denomina o uso de termos como “fic¢do interativa”
uma “fantasia sem foco, e ndo o conceito de qualquer substancia
analitica™®.

Desde a revolugao industrial, muitas criticas literarias sobre a
tecnologia se concentraram nas estranhas associagdes entre huma-
nidade e maquinaria. Os movimentos casualmente agrupados no
po6s-modernismo proporcionaram uma via tedrica especial para os
textos literario-tecnoldgicos recombinantes, uma vez que o pos-
-modernismo em geral valoriza amalgamas de objetos culturais
como pastiche e auto-reflexividade. Quando as tecnologias de
microcomputadores comecaram a mudar a face da escrita em lar-
ga escala nas décadas de 1980 e 1990, tedricos como Bolter e Lan-
dow se apegaram ao potencial de uma praxis computacional da
teoria critica contemporanea, especialmente a de Derrida ¢ Bar-
thes?. Esses trabalhos avangaram no pressuposto de que as instan-
cias de software das metodologias tedricas descobriram uma nova
maneira de ler e escrever. Ainda hoje, os projetos nas “humani-
dades digitais” sdo quase inteiramente instrumentais, fornecendo
ferramentas instrucionais e de pesquisa para a pesquisa humanis-
tica tradicional®'; parte da reagdo evidente de Aarseth contra os

estudos literarios ¢ alimentada por esses erros teoricos iniciais.
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Mesmo ao Aarseth extrair uma conexdo fundamental entre video-
games, hipertexto, poesia e literatura, ele distancia esse novo do-
minio do cibertexto das formas tradicionais de expressao artistica,
e especialmente da literatura.

Hoje, pouco depois de dez anos apds a primeira publicagao de
Cybertext, o campo de estudos de videogame colhe o que plantou
- separatismo funcionalista. Em 2004, a Associagdo de Pesquisa
do Jogo Digital (Digital Game Research Association - DIGRA)*,
uma organizagao de pesquisa internacional de videogames, langou

2 <.

uma série da coluna chamada “Hard Core,” “um féorum onde os
académicos sdo convidados a debater sobre o foco da pesquisa de
jogos digitais®”. Apesar do epiteto “Hard Core” ser geralmente
utilizado para a pornografia explicita, ele ¢ frequentemente usado
também na industria e na imprensa do videogame para se referir
a sua audiéncia mais ativa e mais comprometida. Como o gru-
po mais devotado de consumidores de videogame, os “jogadores
hard core” sdo as vezes na sua maioria jogadores inevitavelmente
miopes, se enquadrando naquele infeliz esteredtipo daqueles que
renunciam a todas as outras atividades culturais, sociais, ou mes-
mo higiénicas em prol dos videogames. Este ¢ um reducionismo
injusto, mas estabelece uma comparagdo evocativa quando trans-
ferido do consumo de videogame para os estudos de videogame: o
“hard core” compreende aqueles pesquisadores que renunciam
a todas as outras atividades criticas em favor de videogames?
Tal atitude ¢ sutilmente diferente mesmo daquela de Aarseth,
que privilegia o funcionalismo cibertextual, e ndo o centrismo da
midia. Quando o comité editoral da coluna Hard Core, da Di-
GRA, aparentemente afirma uma abertura potencial da sua forma
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de estudar jogos (0 “core’ pode ndo necessariamente significar
uma aproximacao de centro a pesquisa dos jogos digitais”), seus
artigos publicados contam uma historia diferente>. Em uma co-
luna especifica, o presidente da DiGRA, Frans Méyrd, apresenta
uma visdo especialmente precisadas “trés teses” para os estudos
de jogos:

Tese um: “E necessario haver uma disciplina académica dedicada
ao estudo dos jogos”.

Tese dois: “Essa nova disciplina precisa ter um dialogo ativo e se
basear nas existentes, além de ter sua propria identidade central”.
Tese trés: “As praticas educacionais ¢ de pesquisa aplicadas aos
estudos de jogos precisam permanecer fiéis as principais qualida-
des ludicas ou de entretenimento de seu objeto”.

A primeira tese - que “deveria ser 6bvia” de acordo com Mayra
- apaga todo o progresso que Aarseth fez na tentativa de conectar
0s jogos a outras formas culturais. “Os jogos”, diz Mayrd, “tém
suas proprias caracteristicas distintivas e carater ou ontologia fun-
damental, que nao sdo compartilhados como tais por outras formas
culturais™. A segunda tese de Méyré parece abrir a porta para a
sobreposi¢ao critica, mas seus propo6sitos rapidamente sao revela-
dos ao focar ndo em abordagens comparatistas, mas em aquisi¢cdes
potenciais para a disciplina citada na tese 1: “Existem muitas ma-
neiras pelas quais os jogos se sobrepdem a outras areas, como nas
varias formas de contacgdo de historias, midia e artes audiovisuais,
ciéncia e arte da programagdo ou varios campos nos negocios e
no marketing. Portanto, ndo ha necessidade de reinventar a roda.
Ja existe alguma pesquisa para aprender e lucrar®”. A terceira tese
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atua como uma espécie de ética normativa para as duas primeiras;
¢ uma chamada pragmatica para “coordenar o trabalho de pesqui-
sa e o curso de maneira a manter visivel a esséncia qualitativa dos
jogos e do jogar?®.

O campo de estudos dos jogos “hard core” se revela, portanto,
essencialista e doutrinario, seus teoricos esperando reinventar um
tipo diferente de critica tecno-textual isolacionista que privilegie
o ludico sobre o literario, cultivando as oposigdes virulentas de
um futuro cuja ecologia da midia ndo podemos prever. Para o bem
ou para o mal, esse essencialismo tem sua origem no funcionalis-
mo de Aarseth, uma abordagem que, mesmo que “eclética”, ainda
privilegia o material a custa do expressivo®.

Quero me afastar desse tipo de funcionalismo puro, mantendo
a analise util de jogos de Aarseth como textos configurativos. Em
vez de focar em como os jogos funcionam, sugiro que nos volte-
mos para o que eles fazem - como eles informam, mudam ou par-
ticipam da atividade humana, como nas palavras de ACLA. Essa
critica comparativa dos videogames se concentra principalmente
na capacidade expressiva dos jogos e, fiel ao seu fundamento nas
humanidades, procuraria entender como os videogames revelam o
que significa ser humano.

A literatura comparada, no sentido tradicional, busca conso-
lidar uma tradi¢@o ocidental coerente; como concebido no século
XIX, buscou principalmente estabelecer o todo abrangente que unia
as varias linguas e literaturas (europeias). Embora esse universalis-
mo eurocéntrico certamente tenha diminuido, o compromisso fun-
damental do comparatista com multiplas tradi¢des literarias e cul-

turais ndo diminuiu. Em um modelo mais contemporaneo, o critico
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comparatista invoca uma estrutura teérica para construir uma anali-
se critica mais especifica em varios dominios da atividade humana.
Alguns trabalhos evitam uma superestrutura tedrica, aplicando di-
retamente leituras estreitas de uma tradi¢ao as de outra. Em muitos
casos, o critico invoca um terceiro termo intermediario, literario
ou tedrico, para intervir entre um impasse dos outros dois termos.

A critica comparativa dos videogames ndo viraria as costas
as abordagens funcionalistas, mas reconheceria a utilidade das
abordagens funcionalistas dos jogos como uma alavanca 1til para
explicagdo. Tal critica se concentraria no significado estético re-
velado pelas partes de um cibertexto. As perguntas funcionalistas
sobre os videogames - 0 que sdo ou como funcionam - ndo sdo
invalidas ou até indesejadas. Mas igualmente, ou ouso dizer que
existem questdes mais importantes: o que os videogames fazem, o
que acontece quando os jogadores interagem com eles e como eles
se relacionam, participam, ampliam e revisam a expressao cultu-
ral em agdo em outros tipos de artefatos?

Na figura do bricoleur, o critico e o videogame compartilham
0s mesmos processos de sele¢do e configuracao. O processo ad hoc,
mesmo o ja gasto processo de critica comparativa, deve incluir os
artefatos deixados de fora pelo cibertexto de Aarseth: poesia, fil-
me, ficgdo e televisdo sdo midias que ndo sdo obviamente tornadas
configurativas pelo autor, mas podem ser feitas pelo critico.
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Design de games e as interacOes interspécie

Fabricio Fava

No texto Seres de Outro Mundo! (s/d), Vilém Flusser explora a
questdo da comunicag@o com seres ndo humanos e argumenta que
a comunica¢@o com uma Unica espécie seria suficiente para alterar
nossos conceitos, experiéncias e valores de uma maneira tao sig-
nificativa que expandiria a nossa propria no¢ao de mundo huma-
no. “E o que significaria, entdo, se comegassemos a conversar com
diversas espécies?” (Flusser, s/d). A partir dessa questao flusseria-
na, este capitulo propde, a partir da perspectiva do (game) design,
a considerag@o do ludico como uma possivel ponte de interagdo
interespécie. Assim, esse capitulo explora os estudos dos animais,
especialmente aqueles que estendem a eles a nogdo de jogo; como
também praticas de game design interespécie conduzidas no con-
texto da Interagao Animal-Computador (IAC).

0 LUDICO NAS RELACOES ANIMAIS

A atividade ladica ndo € exclusiva do humano — ela, inclusive,
precede a nogao de cultura (Huizinga, 1949). Até recentemente, a
ideia de jogo era atribuida apenas a mamiferos e alguns tipos de
passaros (Burghardt, 2014). Nas demais espécies, as manifesta-
¢oes ludicas eram reduzidas a anedotas, conceitos antropomor-
ficos, instintos funcionais mal interpretados, ou a um tipo de
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comportamento imaturo (Burghardt, 2005).

Atualmente, no entanto, ja ha evidéncias de comportamentos
ludicos em diversas espécies, incluindo tartarugas, lagartos, pei-
xes e, até mesmo, invertebrados (Burghardt, 2005). Tais ativida-
des promovem uma série de beneficios aos animais, como estimu-
lo fisico e cognitivo, e a aquisi¢do de habilidades sociais. Como
normalmente depende de condigdes ambientais, de alimentacdo e
satide para que ocorra, 0 jogo ¢é teorizado como uma caracteristica
de bem-estar animal (Oliveira et al, 2010).

Para indicar se uma atividade € ladica ou ndo, os animais de-
senvolvem uma espécie de linguagem metacomunicativa: tais ati-
vidades “s6 podem ocorrer se os participantes forem capazes de al-
gum grau de meta comunicagao, como por exemplo, trocar signos
que carreguem a mensagem ‘isto € jogo’” (Bateson, 1972, p.179).
Estes sinais podem ser de distintas fung¢des ou tipos, como odores,
vocalizagdes, expressoes faciais ou posturas corporais (Burghar-
dt, 2005).

As relagdes ludicas interespécie envolvendo a esfera do hu-
mano ocorrem de maneira mais evidente na interagdo com ani-
mais domesticados. Ainda encontramos limitagdes quando se tra-
ta do entendimento da maioria das espécies. Entre as barreiras
para o estabelecimento de tais elos comunicativos encontra-se a
perspectiva antropocéntrica (Rault & Marcus Carter, 2015), que re-
prime a nogdo de animalidade ao definir a esséncia humana a partir
da “énfase em certas habilidades, logos, razdo, vontade, espirito,
subjetividade, que estdo ausentes nos animais” (Felinto & Santa-
ella, 2012, p.89). Essa retorica excludente, de acordo com Jacques
Derrida (2008, p. 48), seria “um crime de primeira ordem contra
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os animais”, na medida em que atribui tais qualidades apenas aos
humanos.

De acordo com Erick Felinto e Lucia Santaella (2012), a mu-
danca de perspectiva em favor dos animais (da qual Derrida ¢ um
dos grandes contribuidores, sobretudo para a ética) comeca com a
introdu¢d@o dos estudos sobre os animais. Parte da emergente abor-
dagem teorica da virada a0 ndo humano (nonhuman turn) (Grusin,
2015), os estudos animais questionam os dogmas do antropocen-
trismo e antropomorfismo ao criticar as determinagdes essencia-
listas do humano. Nesse contexto, destacamos a disciplina da In-
teragdo Animal-Computador (IAC).

INTERACAO DE ANIMAIS COM A TECNOLOGIA

Pesquisas envolvendo a interagdo entre animais e tecnologia
ndo sdo recentes. De acordo com Clara Mancini (2011, 2013), eles
vém interagindo com aparatos tecnologicos ha quase um século,
seja por meio de sistemas de rastreamento, condicionamento, telas
sensiveis ao toque ou outros tipos de periféricos. No entanto, ape-
sar de ser pensado tendo os animais como usuarios finais, o projeto
dessas interagdes nao ¢ necessariamente guiado pelos principios do
Design Centrado no Usuario (UCD).

A auséncia de uma perspectiva centrada no animal ¢ levan-
tada no Manifesto sobre a Interacdo Animal-Computador (IAC)
(Mancini, 2011), no qual Mancini descreve objetivos cientificos,
abordagens metodologicas, principios éticos € esbo¢a uma agenda
cientifica para o desenvolvimento da IAC como uma disciplina.
No mesmo documento a autora defende a IAC como a explicita
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e sistematica aplicagdo de principios de design que posicionem
o animal no centro de um processo de desenvolvimento iterativo
como um legitimo usudario e contribuidor de design.

Ao inserirmos os animais como coparticipantes do processo
de design, estamos admitindo-os como seres que possuem expe-
riéncia, consciéncia e significado. Isso ndo significa, no entanto,
imputar-lhes caracteristicas proprias do humano. De acordo com
Thomas Nagel (1974), compreender um organismo como dotado
de consciéncia, quer dizer inferir que ha alguma coisa sobre como
¢ ser aquele organismo. Todavia, por sermos seres fundamental-
mente distintos, ndo podemos acessar a experiéncia de como € ser
0 outro, mas apenas imaginar como seria para nds ser o outro.

Steven Shaviro (2015) argumenta, no entanto, que podemos
especular sobre o que esta fora de nossa compreensdo ao criar
metaforas que remetam a existéncias nao humanas de alguma ma-
neira. Nesse sentido, o design surge como um meio pertinente de
exploracdo e projeco de tais alusdes imaginativas, como ¢ o caso,
por exemplo, do projeto Animal Superpowers (2008-). Nele, Chris
Woebken e Kenichi Okada propdem uma exploracao imersiva dos
sentidos animais ao projetar artefatos vestiveis que simulam a vi-
sdo de formigas, a detec¢do de campos geomagnéticos de passaros
e o perspectiva visual de girafas. Assemelhando-se a experiéncia
de um avatar, Animal Superpowers permite que criancas “habi-
tem” corpos de animais e desenvolvem uma caracteristica funda-
mental para a atual cultura do design: a empatia.
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POR UMA PERSPECTIVA DO DESIGN PARA O
NAO HUMANO

Nas ultimas décadas o campo do design vem passando por
constantes transformacdes, sejam elas culturais, técnicas, metodo-
logicas. A partir dos anos de 1990, por exemplo, os designers come-
cam a deparar-se com o desafio de explorar questdes complexas e
ambiguas ligadas a formas de sentimento, emogdes e experiéncias
(Mattelmaéki et al, 2014). Esse cenario levou a uma aproximagao
de designers e usuarios no contexto da pratica criativa, resultando
na introducdo da nogdo de design empatico (Leonard & Rayport,
1997).

Mais tarde, no inicio dos anos 2000, a cultura do design passa
a lidar com formas imateriais de interagdo e relacdo, como: pro-
cessos, sistemas, servicos, ¢ formas de comunicagao e colaboragdo
(Brown & Wyatt, 2010). Nessa perspectiva, emerge a nogdo de de-
sign participativo, permitindo aos ndo designers expressar suas ideias
e fazerem parte de atividades relacionadas ao processo de design. Ao
falarmos em design participativo, ou co-design, estamos também
nos referindo a empatia, uma vez que o desenvolvimento empati-
co se estabelece em uma relacdo estética formada a partir da apre-
ensdo das qualidades e valores do outro.

Certamente que a integra¢do dos animais no processo de de-
sign origina uma série de desafios e questdes para o projeto de
interacdo que ja permeavam a pratica do design, mas que agora
ganham em complexidade: qual o papel dos animais no desenvol-
vimento tecnoldgico? De que maneira eles podem ser inseridos
no processo de design? Como estabelecer vias de comunicagao
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interespécie? Como a interagdo com a tecnologia influencia a ex-
periéncia do animal? Que tecnologias, dispositivos e interfaces
melhor se adequam a cada espécie e contexto de uso? De que for-
ma mensurar a qualidade das interagdes e o sucesso do projeto?

Por encontrar-se em um estagio ainda inicial, as experiéncias
de design no contexto da IAC mostram-se em fases experimen-
tais. Referenciadas basicamente do conhecimento da IHC e das
praticas tradicionais do UCD, as pesquisas no campo tém testado
diversas tecnologias, adotado distintas metodologias e envolvido
diferentes espécies. Uma ideia dessas experimentagdes pode ser
vista na pertinente pesquisa realizada por Hirskyj-Douglas e seus
colegas (2018). Apo6s uma extensa revisao de literatura do campo,
os autores identificaram e classificaram (ver Tabela 1) as tecnolo-
gias adotadas na IAC a partir de cinco formas de uso: tangivel e
fisica; haptica e vestivel; olfativa; baseada em tela; e de rastrea-
mento. Tais tecnologias faziam uso de interfaces sonoras, colares
de biotelemetria, GPS, cameras termais, telas sensiveis ao toque,
entre outras; e objetivavam o controle, comunicagdo, bem-estar,
monitoramento e diversdo de animais como porcos, cdes, elefan-
tes, macacos gatos e cavalos.
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-Computador (adaptado de HIRSKYJ-DOUGLAS et al, 2018).

Tecnologia Interface Espécie Objetivo
Tangivel e Interface animal-robética | Galinhas Controle
fisica Brinquedos Cachorros Comunicagdo
Sistema de botdes Elefantes Bem-estar
Sistemas sonoros de toque |Orangotangos |Satde humana
Sistema de recompensa Diversdo
Haptica e Colares de biotelemetria | Galinhas Controle
vestivel Colares GPS Vacas Comunicagao
Unidades de medida iner- |Grilos Trabalho animal
cial (IMU) Cachorros Servigo animal
Colete, botdo e pratos vi-  |Elefantes
brotateis Porcos
Interfaces vestiveis
Olfativa Alimento Cervo Controle
Sensores de pressao Cachorro Comunicagdo
Interface de cheiro Trabalho animal
Baseada em  |Paredes interativas Gatos Bem-estar
tela Tablets Cachorros Satde humana
Telas sensiveis ao toque Orangotangos | Diversdo
Telas de TV Porcos Servigo animal
Trabalho animal
De Sensores de profundidade |Gatos Bem-estar
rastreamento  |Cameras RGB Galinhas Monitoramento
Cameras termais Cachorros Diversao
Girafas
Cavalos
Ratos
Orangotangos
Porcos
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Nesse contexto de interagdo animal com sistemas computa-
cionais, tem-se observado um crescimento nas solugdes baseadas
em interagdes ludicas (Wirman & Zamansky, 2016). Analises e
projetos de interagdo e de games para os mais diversos objetivos,
contextos, tecnologias e espécies podem ser observados. Entre eles
estdo um jogo de realidade mista que permite que proprietarios de
pequenos animais, como hamsters, joguem com eles remotamente
(Cheok et al, 2011); uma interface para a interagdo remota entre
humanos e porcos (Alfrink et al, 2013); e um jogo interativo para
o entretenimento e estimulo cognitivo de cdes que passam os dias
sozinhos em casa (Geurtsen et al, 2015). No sentido de compreen-
der melhor os desafios e praticas emergentes desse novo cenario,
algumas experiéncias de (game) design interespécie serdo discuti-
das a seguir.

O (game) design com/para animais ndo humanos
Patricia Pons e Javier Jaen (2017) conduziram um experimento
onde criangas de 5 a 13 anos assumiam o papel de game designers
para criar jogos interespécie. Os participantes foram divididos em
dois grupos onde um deles deveria criar solugdes sem restrigdes
de design e o outro deveria utilizar pelo menos um artefato tec-
nolégico em seu design. As criangas trabalharam individualmente
com o pesquisador e deveriam criar dois jogos, sendo cada um
para um animal diferente.

Embora o esforco em proporcionar as criangas a vivéncia do
papel de game designers seja bastante positivo, podemos perceber
que, de maneira geral, os resultados da pesquisa foram limita-
dos e condicionados pelo conhecimento prévio das criangas
tanto em relagdo as espécies quanto ao uso da tecnologia. Elas
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apresentaram, por exemplo, mais facilidade em projetar jogos
para animais domésticos. Quando o cenario envolvia animais
selvagens, o alimento era frequentemente utilizado para en-
coraja-los a jogar. Além disso, muitas solugdes centravam-se no
aspecto humano, ndo considerando as implica¢des do jogo para
o animal. Resultado que evidencia a preocupagdo levantada no
manifesto da TAC em relagdo a necessidade do envolvimento do
animal no processo de design.

Apesar disso, a experiéncia foi importante para gerar interesse
e impactar positivamente a opinido das criangas sobre os animais.
O estudo demonstrou também aspectos de criatividade, criticida-
de e sensibilidade das criangas. Elas eram capazes de relacionar
caracteristicas fisicas do animal a tecnologia e dindmica do game,
evitando, por exemplo, o uso de tablets e celulares, pois o formato
das patas poderia ndo permiti-los interagir.

Em outro projeto, Hannah Wirman (2014) conduziu uma pes-
quisa exploratoria e experimental de game design com dois oran-
gotangos em um centro de resgate e reabilitagdo. A pesquisadora
inseriu tecnologias computacionais (particularmente telas sensi-
veis ao toque) e experimentou distintos games com os quais 0s
orangotangos poderiam realizar um conjunto de interagdes sim-
ples, como: mover objetos, fazer itens desaparecer ao toca-los,
desenhar, selecionar e assistir a videos.

O trabalho de Wirman demonstrou que, embora uma série de
estudos sugerirem o sucesso do uso de sistemas touch screen para
enriquecer a experiéncias de primatas, sobretudo pelas similari-
dades desses animais com os humanos — como estrutura da mao,

visdo ¢ memoria — essas premissas eram bastante limitadas. Os
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resultados da experiéncia com os orangotangos revelaram pelo
menos quatro diferencas de interagdo: quanto ao mecanismo de
entrada, os jogos ndo respondiam bem a formas de uso nio hu-
manas (interagdo com areas maiores como a palma das maos ou o
pulso; as telas eram lambidas e mordidas; cutucadas com varetas
e sujas com comida; e atingidas por pernas, pés, ombros); quanto
ao angulo de visdo, a tecnologia ndo comporta os pontos de vista
ndo usuais adotados pelos primatas (eles posicionam-se ou perto
ou longe demais da tela, de cabega para baixo, normalmente estdo
olhando para outro lugar enquanto interagem, tocam o nariz no
vidro, eles se afastam e retornam para a tela); quanto ao software/
hardware, orangotangos parecem tratar a tecnologia como objetos
(as telas sdo lambidas, tocadas, olhadas e destruidas); e quanto as
praticas continuas de diversdo, na vida dos primatas a tecnologia
compete com inumeras outras formas de brincadeira (eles estao
brincando com agua, interagindo com humanos, puxando cabos,
quebrando cameras e, de maneira geral, ndo se pode determinar
quando uma brincadeira termina e a outra comega).

A adocao de uma postura baseada na observagdo, experimen-
tagdo, iteracdo e mente aberta para a aceitacao das qualidades que
sdo proprias dos orangotangos foi fundamental para os insights
levantados por Wirman: “algumas vezes, eu assumo, eu tentei en-
sina-los [os orangotangos] a ser algo que eles ndo poderiam ser.
Isso ocasionalmente levou a sentimentos de grande incompetén-
cia, os quais eu aprendi pouco a pouco a deixar passar” (2014, p.
112). A pesquisadora complementa: “se eu tivesse pegado a rota
de ensinar os primatas a usar e jogar ‘corretamente’ 0s jogos que

criei, isso teria sido um passo atras do meu entendimento de jogo”
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(2014, p. 113). Esse processo reflexivo vivenciado pela pesquisa-
dora ¢ proprio da pratica do design (Schon, 1983) e a relagdo de
empatia e entendimento que se cria com o outro ¢ uma das vias
para a compreensdo do mundo a partir de suas experiéncias.

Em outro projeto, Michelle Westerlaken e Stefano Gualeni
(2016) propuseram um exercicio exploratorio de game design en-
volvendo uma coldénia de formigas. Westerlaken adquiriu a col6-
nia e, durante trés meses, a manteve em seu ambiente de trabalho,
fazendo observagoes didrias, buscando informagdes e realizando
pequenas intervengdes para ver como as formigas reagiriam. Cer-
to dia os animais encontraram uma pequena brecha no recinto e
tragaram uma rota de fuga.

O direcionamento do projeto, a partir dessa percepcao, tomou
um rumo que sé se tornou possivel pela relacdo que Westerlaken
estabeleceu com as formigas. Esses tipos de acontecimentos ines-
perados sdo caracteristicos do processo fundamentalmente explora-
torio (Brown, 2009). No entanto, o fluxo de descobertas depende da
postura do designer em se deixar afetar pela experiéncia com tais
fendmenos.

Apos refletir sobre como a fuga poderia ser utilizada como um
ponto provocativo e especulativo para inspirar designers, os pes-
quisadores realizaram um workshop com estudantes de design de
interagdo e games para que pudessem desenvolver protdtipos de
games (escape rooms) os quais as formigas pudessem potencial-
mente jogar. O exercicio levou os estudantes a refletirem sobre as
implicacdes de projetar cenarios de interagdo esses animais: “elas
(as formigas) ndo devem ser levadas a situagdes perigosas”, “nos
devemos respeitar esses animais”. A atividade também alterou
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suas percepg¢des em relacdo aos animais: “foi muito interessante
projetar para algo sobre o qual eu ndio tinha a menor ideia. Eu me
sinto mais perto das formigas”, “acho que nds a vemos como ani-
mais muito mais inteligentes agora”.

Esses relatos criticos mostram que, por meio do game design,
¢ possivel levantar questdes relacionadas a condigdo humana,
como, por exemplo, elos de comunicagio, constitui¢do de relacio-
namento, expansao cognitiva, empatia e visao sistémica. Rela¢des
estas que se constroem a partir do envolvimento com o outro no

processo de design.

NOVAS PERSPECTIVAS PARA 0 DESIGN
DE GAMES

A integracdo de animais ndo humanos como participantes do pro-
cesso de (game) design apresentam uma série de desafios para o desig-
ner de games. Contexto que expde oportunidades para a sistematizagdo
e o desenvolvimento de aspectos tedricos, técnicos, metodologicos,
éticos, afetivos, tecnologicos. A emergéncia dessa abordagem nao
humana posiciona o design de games nao apenas como uma po-
tencial pratica a ser explorada, mas também diante de um movi-
mento de expansao do proprio campo.

Apesar de multidisciplinar, os métodos de design ainda sao
amplamente centrados no usuario humano. Para que a aplicagao
dos métodos e praticas da Interagio Humano-Computador e De-
sign Centrado no Usuario sejam efetivas no contexto interespécie,
Zamansky (2017) afirma que os animais deveriam ser capazes de
expressar suas necessidade e desejos. Isso implica na possibilidade
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deles oferecerem ndo apenas feedbacks para o design proposto pelo
humano, como também que possam “sugerir” potenciais solu¢des
de design.

Conforme apontam Pons e seus colegas (2015), estudos com
humanos geralmente baseiam-se fortemente na comunicagdo ver-
bal ou escrita, uma vez que sdo essas as principais formas de ofe-
recer instrugdes e receber feedbacks. A impossibilidade de estabe-
lecer tais estratégias de comunicagdo com os animais demandam
novas estratégias de literacia que permitam a comunicagao inte-
respécie.

Lidar com cendrios de comunica¢do nao verbal ja faz parte das
formas de conhecimento do design. Cross (2006), por exemplo,
aponta que a comunica¢do ndo verbal ¢ usada tanto no processo
do pensamento criativo quanto no modo como o designer comuni-
ca ideias aos outros, seja por meio de prototipos, moodboards, etc.
Além disso, designers estio tornando-se especialistas em apreender
codigos nao verbais e a traduzir requisitos abstratos em objetos con-
cretos.

Compreender comportamentos ndo humanos e formas de co-
municagdo interespécie pode também beneficiar o campo da In-
teragdo Humano-Computador e o (game) design. O conhecimen-
to advindo do entendimento de comportamentos de insetos, por
exemplo, t€ém impactado positivamente as tecnologias e praticas
do design em areas como robotica e inteligéncia artificial (Pari-
kka, 2010). Além disso, programas utilizados para a aquisi¢do de
linguagem de primatas (Schweller, 2012) podem oferecer insights
e melhorias de interfaces capazes de auxiliar na aprendizagem de
criangas com dislexia (Mancini, 2013).
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Em suas praticas criativas, os designers exploram elementos cul-
turais em um movimento de contextualizacdo e re-contextualizagdo
de atividades e contextos sociais (Murray, 2012). Mais uma vez, o
campo do design parece estar diante de um cenario de expansio ao
mover-se em dire¢do a uma conexdo com o mundo ndo humano.
As iniciativas de game design interespécie que exploramos bre-
vemente aqui mostram que a pratica ludica e colaborativa é capaz
de provocar mudangas de perspectiva dos designers em relagao
aos animais e, consequentemente, o desenvolvimento da empatia.
Qualidade que, por sua vez, pode proporcionar uma mudanca do
paradigma humano para o ecologico no contexto do design (Fava,
2018; Fava et al 2019). Esta, no entanto, é uma postura que de-
manda uma filosofia de design com implica¢des fundamentalmen-
te politicas.
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NOTAS

1 Seres de Outro Mundo ¢ uma tradugao do texto original em aleméo We-
sen au seiner anderen Welt. Esse texto ¢ provavelmente do mesmo periodo
de Vampyroteuthis Infernalis e pode ser encontrado no Vilem Fluser Archi-
ve, na Universidade de Artes de Berlin, sob a referéncia 2400-X. A tradugdo
para o portugués ¢ de Erick Felinto e pode ser encontrada em Carpintaria
das Coisas, https://poshumano.wordpress.com/2011/05/15/vilem-flusser-
-seres-de-outro-mundo-wesen-aus-einer-anderen-welt/. Acessado em 15 de

Junho de 2019.
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Tanto em obras e estilos autorais quanto em produtos da industria
de entretenimento, jogos digitais e suas linguagens configuram,
cada vez mais, plataformas multimidiaticas através das quais tec-
nologias e habitos sociais encontram e conduzem seus proprios
caminhos de crescimento, transpassando fronteiras fisicas e en-
gajando comunidades a nivel global. Adotando a perspectiva da
fenomenologia e da semiotica de Charles S. Peirce, bem como
os comentarios de Noth (2014), descrevemos, em senso amplo, a
propriedade comunicacional e educacional dos signos dos video-
games. Jogos digitais formam e ensinam comunidades gamers e,
reciprocamente, dela aprendem; nesse processo, games instruem
a si mesmos sobre seu proprio funcionamento, autocorrigindo-se
quando possivel. As possibilidades e capacidades pedagogicas dos
games estendem-se para além de meras instrumentalizagdes (ver
as discussoes de Noth, 2009a e 2009b, sobre signos como instru-
mentos); ou seja, ainda que os jogos possam ser utilizados delibe-
radamente por comunicadores ou professores para anunciar ou en-
sinar um determinado contetudo programatico a alguém, a atuagio
educacional dos games é espontanea e cresce de forma autdnoma,
independentemente de intérpretes ou jogadores especificos.
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As dimensdes pedagdgicas dos videogames ndo sdo redutiveis
a casos individuais e isolados, mas encontram sua expressao mais
abrangente quando promovem mudangas de habito em comunida-
des globais. Parte-se da hipotese de que o poder de mobilizagao
dos games, bem como sua capacidade para informar e transformar
comportamentos e identidades, deve-se ao aspecto eminentemen-
te pedagdgico e social da agdo logica do signo (em especial dos
signos relacionais, como diagramas e metaforas, e convencionais,
como os simbolos), somado ao incentivo constante a imersao nar-
rativa e a participagdo mecanica, caracteristicas da estética por
exceléncia interativa dos games.

Especificamente, este artigo, em seus subtdpicos: descreve
brevemente “signo” segundo Peirce, bem como seus efeitos co-
municacionais e consequente acdo pedagogica (de carater eficien-
te e propositado em direcdo a mudancas de habitos); identifica
videogames como signos multimidiaticos (que reunem uma varie-
dade de midias e estimulos para compor experiéncias imersivas);
descreve como videogames ensinam sobre si mesmos, introduzin-
do os jogadores a seus universos e mecanicas internos; descreve
como videogames ensinam sobre fendmenos externos e indepen-
dentes, como nos casos dos videogames educacionais, dos jogos
de simulag@o, dos simuladores (embora haja discussdo sobre sua
categorizacdo como “jogos”; ver, por exemplo, Narayanasamy et
al., 2006 e Johnson; Whitehead, 2009) e dos advergames (jogos
cujo objetivo principal é persuadir sobre um produto ou servigo;
ver Cauberghe; De Pelsmacker, 2010, e Conde-Pumpido, 2012);
descreve como videogames informam e alimentam identidades,

cenas e culturas gamers e; finalmente, relaciona esses trés modos
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de ensino (1, sobre o funcionamento de seus contextos internos;
2, sobre fenomenos alheios e; 3, sobre identificacdo e inteligéncia
coletivos), compreendendo que ha simultaneidade e continuida-
de entre eles. Os modos refletem respectivamente primeiridade,
segundidade e terceiridade, as categorias da experiéncia descritas
por Peirce:

Parece, entdo, que as verdadeiras categorias de consciéncia sdo:
primeiro, feeling, a consciéncia que deve ser incluida num ins-
tante de tempo, consciéncia passiva de qualidade, sem reconhe-
cimento ou analise; segundo, consciéncia de uma interrupg¢ao no
campo da consciéncia, senso de resisténcia, de um fato externo,
de algo outro; terceiro, consciéncia sintética, reunindo o tempo,
senso de aprendizado, pensamento. (CP 1.377, 1885; ver também

CP 5.469, 1907 e EP 2.272, 1903)

Considerando que “A experiéncia ¢ nossa Unica professora”
(CP2.50, 1903; ver também comentarios de Noth, 2014, p. 7, 13-
15), entdo, na 16gica peirciana, as categorias informam e permeiam
todos os niveis de qualquer processo de aprendizagem.

Qualquer evolugdo do pensamento se da de forma dialogica
(CP 4.551, 1906). No dialogo entre jogo e jogador, o aprendizado
mutuo deve ocorrer principalmente por meio da continuidade en-
tre: (a) possibilidades de interagdo mecénica conferidas pelo jogo
ao jogador, (b) estabelecimento pelo jogo e/ou pelo jogador de
objetivos gerais a serem cumpridos, (c) algum nivel de resisténcia
do jogo ao cumprimento imediato desses objetivos, (d) reflexdo
do jogador diante de tentativas frustradas e, enfim, (e) adequa-
¢ao de conduta por parte do jogador, mas também, eventualmente,
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por parte do proprio jogo. Jogos digitais desenvolvem reperto-
rios compartilhados entre grupos de pessoas, ajudando assim a
constituir, com base num horizonte perceptivo comum, modos de
participag@o e adaptacdo em universos historicos e ficcionais de
discurso. Games engajam e conectam hardwares, softwares, jo-
gadores, espectadores e criticos em performances que exigem
atencdo e dedicacdo; dessa maneira, jogos digitais funcionam,
por si sds, como veiculos de aprendizado /ato sensu: ntcleos
colaborativos de descoberta, énfase e propagagdo de determi-
nados padrdes estéticos, valores sociais e de diferentes tipos de
tecnologia, crencga e conhecimento.

SIGNOS, GAMES E SUA ACAO PEDAGOGICA

Definigdes de “signo” aparecem dezenas de vezes na obra de
Peirce, expressando, sob varios aspectos, a complexidade e im-
portancia desse conceito na arquitetura filosofica peirciana. Defi-
ni¢des variadas e complementares evidenciam a insistente busca
de Peirce por esclarecer “signo” tanto em suas formas logicas mais
abstratas e gerais quanto em seus efeitos praticos no universo, na
vida e na aprendizagem.

E dificil definir signo em geral. E algo que estd em relagdo com
um objeto tal que determina, ou pode determinar, outro signo do
mesmo objeto. Isso ¢ verdade, mas, considerado como definigdo,
envolveria um circulo vicioso, uma vez que ndo diz o que se
entende pelo interpretante ser um “signo” do mesmo objeto. No
entanto, isso estd claro; que um signo tem essencialmente dois
correlatos, seu Objeto e seu possivel signo Interpretante. Desses
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trés, Signo, Objeto, Interpretante, o Signo como sendo a propria
coisa em consideragdo ¢ monadico, o Objeto ¢ diadico e o Inter-
pretante ¢ Triadico. (MS 929: 42-43, 1905; ver também o comen-
tario de Noth, 2014, p. 8)

A acdo logica do signo (semiose) € a de se relacionar, a par-
tir de seus proprios fundamentos internos, com o objeto (alguma
possibilidade, existéncia e/ou geral independente do signo) para
determinar, a partir dessa relagdo causal e eficiente, um signo in-
terpretante (alguma possibilidade, existéncia e/ou geral emergen-
te da mediagdo), assim configurando uma relagio inteligente. Da
perspectiva do signo: (1) o signo € monadico porque, considera-
do em sua coeréncia interna, ndo se relaciona com nada além de
si mesmo; (2) o objeto € diadico porque confronta o signo como
alteridade; (3) o interpretante ¢ triadico porque, como elemento
determinado, carece da relagdo entre os outros dois. A relacdo Sig-
no-Objeto-Interpretante ndo € meramente mecanica, mas sim pro-
positada e expansiva, porque o interpretante pode ser um signo
logicamente mais sofisticado que o signo que o determinou.

A defini¢do de “educacdo” no Century Dictionary and Cy-
clopedia (editado por William Whitney e publicado entre 1895 e
1910), elaborada por Peirce, que colaborou escrevendo diversos
verbetes, aplica e exemplifica a amplitude da agdo 16gica do signo:

[Educac@o €] 1. A transmissao ou aquisi¢ao de conhecimento; trei-
namento mental ou moral; cultivo da mente, dos feelings e dos mo-
dos [...]. 2. A criagdo de animais, especialmente abelhas, bichos-
-da-seda etc.; culturas, como as de bactérias, em experimentagao;

uma ninhada ou colegdo de criaturas cultivadas. (CDC4, p. 1845).
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Mesmo ao escrever para um publico diferente dos logicos e
filésofos, Peirce inclui “treinamento moral” e “cultivo da mente
e dos feelings” na defini¢do de educacdo. Também nao por acaso,
em seus escritos, Peirce atribui pensamento (e mediagdo logica
propositada) ao comportamento das abelhas e a0 modo como os
cristais se organizam:

Pensamento ndo esta necessariamente conectado a um cérebro.
Aparece no trabalho das abelhas, de cristais e através de todo o
mundo puramente fisico; ndo se pode mais negar que esta real-
mente 14, mais do que as cores, as formas etc. estdo realmente 14.
Adira consistentemente a essa negagao injustificavel e vocé sera
levado a alguma forma de nominalismo idealista semelhante ao
de Fichte. O pensamento ndo apenas estd no mundo organico,
mas 14 se desenvolve. Mas como ndo pode haver um Geral sem
Instancias incorporando-o, também ndo pode haver pensamento
sem Signos. Devemos dar aqui a “Signo” um sentido muito am-
plo, sem duvida, mas ndo um sentido amplo demais para entrar
em nossa defini¢do. Admitindo que Signos conectados devem ter
uma Quase-mente, ¢ ainda declaravel que ndo pode haver ne-
nhum signo isolado. Além disso, signos requerem ao menos duas
Quase-mentes; um Quase-emitente ¢ um Quase-intérprete; ¢ em-
bora esses dois sejam um (isto ¢, uma mente) no signo em si, eles
devem, no entanto, ser distintos. No Signo eles estdo, por assim
dizer, soldados. Por conseguinte, ndo ¢ apenas um fato da psico-
logia humana, mas uma necessidade de Logica, que toda evolu-
¢do logica do pensamento deve ser dialogica. (CP 4.551, 1906;

ver também CP1.631, 1898)

Enquanto dialoga continuamente com a experiéncia (permea-
da pelas trés categorias fenomenologicas), uma mente (organica,
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computacional ou mesmo meramente possivel —uma quase-mente)
constitui e muda habitos, e s6 pode fazé-lo pela agdo logica (e de
natureza eminentemente comunicacional e pedagogica) do signo.

Pedagogia, propriamente falando, ¢ um ramo da retérica, a saber,
a arte de ensinar, e diz respeito apenas ao professor; mas a pala-
vra ¢ frequentemente estendida para a arte de aprender, um ramo
ou fruto da logica, que é normal e adequadamente ensinada aos
alunos nas escolas. [...] é pertinente a questdo apenas mencionar
que o poder da atengdo discriminativa, o poder de um esfor¢o
bem coordenado e o poder de adquirir habitos podem, todos os
trés, ser enormemente fortalecidos por exercicios bem planeja-

dos. (NEM 4, p. 186, 1904)

Em outras palavras, a logica ou semiotica descreve e analisa
como a a¢do do signo se desenvolve, de maneira que compreen-
der o funcionamento da semiose pode fortalecer habitos de apren-
dizagem. Pelo estudo da estrutura logica da atividade do signo,
e sabendo que ela se estende por todo o universo, inclusive aos
games, ¢ possivel aprender a melhor investigar, a melhor dialogar
com novas experiéncias e, por conseguinte, a melhor adaptar-se as
circunstancias: “Aprender ¢ adquirir um habito. O que faz os ho-
mens aprenderem? Nao meramente a visao daquilo com que estdo
acostumados, mas novas experiéncias perpétuas que os langam ao
habito de deixar de lado velhas ideias e formar novas.” (NEM 4, p.
142, 1897-1898). A mais sofisticada agdo do signo ¢ a habituagao
(MS 445, 1898), aquela em que um habito ou crenga estabelecido
(objeto) determina, pelo didlogo com a experiéncia e pela media-
¢ao propositada e inteligente (signo), a aquisi¢cao de um habito ou
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crenga novo e mais adequado (interpretante), mais proximo da
razoabilidade concreta.

Habito e crenca t€ém em comum a predominancia em tercei-
ridade. Crenga é um tipo sofisticado de habito. O termo “habito”
e suas variantes sdo frequentemente encontrados nas defini¢des e
comentarios de Peirce sobre “crenca”, por exemplo: uma crenga
¢ uma conexao habitual de ideias (CP 7.359, 1873); uma crenga
envolve o estabelecimento de uma regra de ag@o ou habito (CP
5.397, 1878); a crenga ¢ um habito cerebral do mais alto tipo que
determinara tanto o que fazemos em fantasia quanto como agimos
(CP 3.160, 1880); uma crenga ¢ um habito controlado (MS 408, p.
146, 1893); uma crenga € um habito do qual estamos conscientes
(CP 4.53, ¢.1893-1895); uma crenga ¢ um estado mental da natu-
reza do habito (EP 2.12, 1895); o estado de crenca é quando um
ser humano possui um habito, sabe que o possui e esta satisfeito
em possui-lo (MS 873, p. 4, 1901); numa proposicdo, crenga €
um estado em que o crente agira, em cada ocasido pertinente, de
acordo com a consequéncia logica da proposicao, o crente possui
um habito e a proposi¢do descreve em termos abstratos que tipo
de habito ¢ (ibid.); uma crenga é um habito com o qual o crente
estd deliberadamente satisfeito (NEM 4, p. 39, 1902); uma cren-
¢a genuina, ou opinido, € algo sobre o qual um ser humano esta
pronto para agir, em senso geral, ¢ um habito; o que distingue
particularmente uma crenga geral ou opinido de outros habitos
¢ que ela ¢ ativa na imaginacdo (CP 2.148, 1902); a crenca ¢ da
natureza do habito, ¢ uma regra tdo impressa na natureza de um
ser humano que ele agira deliberadamente de acordo com a pro-
posicao em que acredita. Um habito, usando o termo de modo a
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ndo excluir “disposi¢ao natural”, nada mais ¢ que uma regra tao
profundamente impressa na natureza de um ser humano que ele
agira de acordo com ela quando as influéncias opositoras nao fo-
rem fortes demais. Uma crenca estd assentada nas profundezas
da alma e pode nunca aparecer até mesmo para o proprio cren-
te, exceto em seus efeitos (MS 596, p. 21, ¢.1902-1903); em uma
proposicao, uma crenca ¢ um habito de ag¢do controlado e contente
que produzira resultados desejados somente se a proposi¢ao for ver-
dadeira (EP 2.312, 1904); uma crenga nao consiste principalmente
em atos ou pensamentos particulares, mas em um habito de pensa-
mento e conduta, um ser humano s6 cré naquilo que deliberadamen-
te adota e que esta pronto para fazer daquilo um habito de conduta
(NEM 4, p. 297-298, 1904); crenga ndo ¢ um modo de consciéncia
momentaneo, ¢ um habito mental predominantemente inconsciente
e essencialmente duradouro por algum tempo e, como os outros ha-
bitos, perfeitamente autossatisfatorio até encontrar alguma surpresa
que comece sua dissolugao (CP 5.417, 1905); um habito ¢ a pron-
tidao para agir de certo modo sobre determinadas circunstancias e
quando acionado por determinado motivo, um habito deliberado e
autocontrolado ¢ precisamente uma crenga (CP 5.480, 1907); uma
duvida negativa ¢ a mera auséncia de um estado de crenca, de um
habito de expectativa determinada sob circunstancias definidas (MS
852, p. 9-10, 1911); crenga verdadeira e genuina consiste em um
habito com o qual se esta contente ¢ que geralmente — embora nem
sempre — se reconhece, consistindo no fato geral de que, sob certas
circunstancia, alguém agiria de maneira definida e ficaria contente
em fazé-lo (NEM 3, p. 191, 1911).

A tendéncia das mentes inteligentes em abandonar um habito
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inadequado para assim progredir em dire¢do a aquisi¢do de habi-
tos mais complexos, especificos ou refinados tem, pela semiose,
evoluido historicamente. O aumento continuo da disposi¢do em
adquirir novos habitos (e, portanto, em aprender) esta expressado,
inclusive, no comportamento dos neurdnios, cuja atividade ndo
pode ser reduzida a meras relagdes de causa e efeito (W6, p. 448,
1887-1888). De todo modo, ha tipos de signo mais propicios a
ensinar e aprender; signos que estabelecem e evidenciam relagdes
ou convengdes e que t€ém maior propensao a autocorre¢ao tendem
a ser mais instrutivos que signos de predominante qualidade ou
possibilidade por si s6s. Seguramente, signos relacionais e con-
vencionais ndo podem agir sem signos de qualidade e possibilida-
des, mas possibilidades e qualidades por si s0s ndo ensinam.

Um fenomeno de interacdo ou de jogabilidade, por exemplo,
¢ necessariamente um signo relacional, porque diz respeito a rela-
¢do entre comandos do jogador e comportamento do game na tela.
Adeptos de uma abordagem eminentemente relacional, jogos di-
gitais agenciam estimulos visuais e sonoros para compor univer-
sos de regras, existéncias e possibilidades; constituem interfaces
(fronteiras comuns entre dois — ou mais — corpos, cf. CDC4, p.
3142) multimidiaticas. Em didlogo com jogadores e espectadores,
esses estimulos e ideias hibridos e interativos se mostram sufi-
cientemente complexos para encontrarem e criarem seus proprios
veiculos de propagacgdo: “ideias ndo sdo meras criacdes desta ou
daquela mente, mas, ao contrario, tém o poder de encontrar e criar
seus veiculos e, tendo-os encontrado, de conferir-lhes a capacida-
de de transformar a face da Terra.” (CP 1.217, 1902; ver também

Noth, 2014, p. 9)'. Por estarem predominantemente constituidos
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de signos relacionais e convencionais, 0s games entao devem ser
veiculos educativos por natureza, capazes de reconfigurar conti-
nuamente condutas e habitos por meio de sua agdo comunicacio-
nal (dialogica, interativa) e pedagogica (modificadora de compor-
tamentos).

Sabendo que games ensinam espontaneamente, sem a obriga-
toriedade de um sujeito facilitador, os proéximos trés subtopicos
descrevem, guiados pela fenomenologia, como e sobre o que os
jogos digitais, afinal, ensinam.

GAMES ENSINANDO SOBRE SI MESMOS

Qualquer game precisa apresentar alguns jeitos de jogar ao
jogador. Uma vez que o didlogo entre jogo e jogador se fundamen-
ta em comandos e intervencdes do segundo nos e pelos sistemas
apresentados pelo primeiro, games precisam introduzir seus inter-
locutores a certas possibilidades mecanicas ¢ narrativas. Assim,
compreendendo minimamente quais as condi¢des de sua imersao,
o jogador deve adquirir o minimo de autonomia para explorar o
universo do game por conta propria. Em geral, games respondem,
em um tempo curto de jogo, a perguntas como: quem ou o que o
jogador ira controlar no universo do jogo? Qual a autonomia, as
capacidades e as limitagdes de controle? E possivel expandir as
habilidades de controle e do avatar? Que combinag¢des de coman-
dos o jogador deve executar para produzir efeitos determinados?
Quais as fronteiras mecanicas e narrativas do universo? Quais os
objetivos e como atingi-los — quem sdo os inimigos e os aliados?
Quais menus e interfaces devem ser utilizados pelos jogadores
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para alterar configuragdes do jogo?

Uma abordagem que chama o intérprete a acdo precisa ter em
si uma série de recursos que o treinem a perceber e agir adequa-
damente. Em suma, games (e qualquer obra que pretenda possuir
algum nivel de interagdo mecanica) devem, para estabelecer uma
comunicagdo eficiente, formar e mudar habitos de conduta. Tu-
toriais sdo, por exceléncia, o0 momento destinado aos primeiros
aprendizados, etapas em que a a¢dio pedagogica de um game sobre
si mesmo acontece de forma evidente. Tutoriais geralmente sdo
inseridos no projeto do jogo quando uma ou varias novidades (em
especial de carater mecanico, de jogabilidade) sdo introduzidas.
Tradicionalmente, tutoriais apresentam ao jogador uma situagao
de treinamento ou “aquecimento”, em que os riscos de falha ou
frustrag@o sdo calculados e, ndo raro, diminuidos ou suprimidos.

Nas defini¢des de Peirce (CDCS, p. 6457), ser tutor (do latim
titor,0ris, “guardido, protetor, defensor, curador™) significa “I.
Ter a tutela ou os cuidados de. 2. Instruir, educar”, enquanto “tu-
torial” diz respeito aquilo que € “de, pertencente a ou exercido por
um guia ou instrutor.” Inclusive, € comum que tutoriais apare¢cam
na forma de menus e mensagens na tela, ou ainda personificados
em non playable characters (NPCs, personagens ndo controlaveis
pelo jogador) cuja funcdo pode ser: proteger, esclarecer dividas,
apontar caminhos, exemplificar, facilitar e/ou realizar uma tarefa
complexa ou ainda explicar e sugerir modos de interacao.

Tutoriais ndo sdo o unico modelo que games utilizam para
ensinar jogadores a interagirem. Por exemplo, Andersen et al.
(2012) verificam, ao implementar oito tipos de tutorial em trés
games desenvolvidos pelos proprios pesquisadores, que a eficacia
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dos tutoriais em aumentar tempo e progresso de jogo (e, portanto,
o engajamento do jogador) dependera do grau de exigéncia das
mecanicas usadas pelo game. Tutoriais tiveram maior relevancia
em um jogo que apresenta mecanicas mais diversas € menos con-
vencionais (aumentando em 29% o tempo de engajamento), mas
tiveram pequeno impacto no comportamento do jogador em jogos
cujas mecanicas sao mais triviais e aparecem em outros jogos po-
pulares.

Uma vez que os jogadores parecem aprender mais com a explo-
racdo que lendo textos, acreditamos que ¢ importante projetar ni-
veis iniciais de forma a maximizar a habilidade do jogador em
experimentar ¢ descobrir as mecanicas do jogo. Uma questdo-
-chave que surge ¢ como facilitar esta experimentacdo enquanto
asseguramo-nos de que o jogador aprenda como jogar e ndo se
frustre. Encontramos poucas evidéncias sugerindo que restringir
a liberdade do jogador para focar sua aten¢do em objetos parti-
culares de interface, ou em mecanicas do jogo, sejam benéficas.
(ANDERSEN et al., 2012, p. 67)

Contextos projetados para intrigar o jogador, permitindo que
ele se interesse e explore caminhos por conta propria e apostando
na sua curiosidade e proatividade, sdo também um modo (inclu-
sive, menos rigido que os tutoriais) de games ensinarem sobre si
mesmos. Neste modelo, a mudanga de conduta emerge da explo-
racdo espontanea de ambientes e circunstancias: considerando seu
envolvimento com o universo, o jogador apura sua percepgao para
investigar caminhos possiveis, testando a¢des e comandos que o
permitam progredir. Levando em conta as duvidas e os esforgos

105



Guilherme Cestari e Winfried Noeth

experimentais do jogador, cada game, a sua maneira e conforme
suas mecanicas especificas, deve equilibrar elementos de tutoria
e de descoberta espontanea para “ensinar-se”, projetando experi-
éncias pedagogicas (mas nao monoétonas) e desafiadoras (mas nao
frustrantes).

De Paula e Valente (2015) corroboram a importancia de erros
e fracassos num jogo tanto para a constitui¢do de desafios diver-
tidos quanto para a aprendizagem (que, alids, tendem a ser feno-
menos complementares). Textos de instrugdes e descritivos, dia-
gramas explicativos ou metaforas que dao dicas de percurso sdo
elementos recorrentes dos tutoriais; na mesma medida, tragos in-
tegrados ao ambiente, como pistas e indicativos acerca de como
agir, complementados pela averiguacdo do jogador, sdo elementos
comuns do ensino por exploragdo. E um processo autocentrado e
que se retroalimenta: o qudo bem um jogo ensina sobre seu pro-
prio funcionamento — e recompensa o jogador pelo aprendizado
— depende do quado bem ele guia o jogador sem entedia-lo e, por
outro lado, se deixa descobrir e experimentar sem ser agressiva-
mente frustrante.

GAMES ENSINANDO SOBRE FENOMENOS
EXTERNOS

Além de compor seu proprio universo ficcional, nesse proces-
so, games também fazem referéncia a algo exterior e, em tltima
analise, independente deles mesmos: eventos e personagens coti-
dianos ou historicos, literatura, cinema, arquitetura, conhecimento
cientifico, organizagdes, produtos, servicos, tecnologias, sistemas
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politicos, celebridades, habilidades, idiomas ou mesmo ilusdes de
perspectiva, geometria e fungdes matematicas. Ha, inclusive, jo-
gos cujo objetivo principal ¢ informar os interlocutores (jogado-
res e espectadores) de uma realidade peculiar externa aos games;
esses jogos estdo, portanto, centrados em apresentar, discutir e,
sobretudo, ensinar colateralmente sobre um fenémeno que lhes ¢é
exterior e ndo pode ser totalmente controlado pelos seus mecanis-
mos internos.

Serious games, jogos projetados com propositos além de so-
mente entretenimento, podem ser utilizados no ensino formal e
informal para simula¢do, instru¢do e treinamento em: disciplinas
escolares ¢ académicas, exploragdo cientifica, atividades milita-
res, operagdes na area da saude, terapias, seguranga, controle de
emergéncias, planejamento urbano, engenharia, empreendedoris-
mo e comunicagdo social, para citar algumas areas. Levados em
consideracao durante o desenvolvimento, o tipo ¢ a mintcia da
habilidade a ser aprendida determinarao, no game, os aspectos da
realidade a serem reproduzidos, bem como o nivel de fidelidade
da reproducdo. O jogar, nesse caso, referencia diretamente possi-
bilidades, atividades e conhecimentos fora do jogo; assim, o game
pode servir, em maior ou menor grau, como plataforma de estudo
e preparagdo para situagdes externas.

Um jogo pode, entdo, ensinar geografia, matematica, historia,
artes, a guiar um avido ou uma empilhadeira, a dancar, a digitar
mais rapido, pode ainda persuadir sobre uma ideia ou produto, o
que também configura um tipo de ensino; nesses termos, “a efica-
cia da mensagem publicitaria sempre dependera da atitude do jo-
gador em relagdo ao jogo. Algumas ferramentas estao disponiveis
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na midia dos jogos digitais para superar a resisténcia e ganhar
um senso de presenca, ambos processos importantes na conquista
do objetivo final, a persuasido do jogador” (CONDE-PUMPIDO,
2012, p. 14).

Simuladores® ¢ jogos de simulagdo® (que modelam e repro-
duzem fenomenos e atividades especificas observando diferentes
critérios de correspondéncia e fidelidade), jogos educativos* (que
apresentam séries programaticas de conteudos e/ou avaliam sua
assimilagdo pelo jogador), exergames’ (cujo jogar se da princi-
palmente como uma forma de exercicio corporal) e advergames®
(que divulgam e propagandeiam um produto, servico ou imagem
institucional) sdo exemplos de géneros focados em ensinar habi-
tos (emocionais, corporais ¢ intelectuais) que extrapolam os uni-
versos dos jogos. Ha ainda jogos que, sem deixarem de entreter,
refletem ou fazem comentarios sobre realidades sociais ou politi-
cas’, podendo incentivar intérpretes a manifestarem senso critico
e engajamento a uma ideia. Também os processos de gamificacao,
implementando elementos de jogos em sistemas e artefatos que
tradicionalmente nao tinham aspectos ou fins ludicos, t€ém o pro-
posito de engajar jogadores para comunicar e instruir.

De qualquer maneira, jogos de entretenimento capacitam, de
modo que experiéncias vividas no e pelo jogar podem alterar com-
portamentos em realidades independentes do jogo. Barr (2017;
2018), por exemplo, defende que games comerciais (em especial
os utilizados em seu estudo — cf. 2017, p. 87-88: Borderlands 2,
2012; Minecraft, 2011; Portal 2, 2011; Lara Croft and the Guar-
dian of Light, 2010; Warcraft Il1: reign of chaos, 2002; Team For-
tress 2,2007; Gone Home, 2013 e; Papers Please, 2013) ajudam a
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desenvolver, em jogadores-aprendizes adultos, trés competéncias
desejaveis que cursos de educagdo formal ndo sdo explicitamen-
te projetados para estimular (BARR, 2017, p. 86): comunicacao,
adaptabilidade e desenvoltura — em geral, conforme Barr (2017, p.
88-89), habilidades cognitivas e comportamentais sobre perceber,
compreender e adaptar-se a relagdes sociais e interpessoais. “Em
certo sentido, os jogos estavam agindo como catalizadores para a
interagdo social e colaboragdo, proporcionando aos estudantes um
interesse compartilhado que, por sua vez, formou a base para uma
forma de aprendizado social” (BARR, 2018, p. 293).

GAMES INFORMANDO CULTURA E SOCIEDADE

Se games podem aproximar e reunir pessoas, engajando-as
e ensinando-as habitos e crengas ativos também fora dos jogos,
devem estar igualmente propicios a se desenvolverem como fe-
ndémenos identitarios e culturais; isto €, ao criar interesses, reper-
torios e padrdes de comportamento comuns, games conformam
modos de perceber, expressar, agir, comunicar e conviver. Cenas
e culturas gamers crescem pela atividade social, em especial por
meio do jogar-assistir-dialogar de forma eminentemente compar-
tilhada. Games, como produtos e processos sociais e historicos,
desenvolvem-se a partir de repertorios culturais; por outro lado, a
cultura aprende dos games porque por meio deles ¢ informada e
conduzida a adquirir e alterar habitos. Da mesma maneira que se
cultivam amizades e colaboragdes em comunidades gamers, de-
las emergem também mas rivalidades, comportamentos violentos,

bullying, exclusao, isolamento, vicio e preconceito, que, apesar
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de sustentarem valores éticos questionaveis, sdo também habitos
que, adquiridos, regulam condutas dentro e fora dos jogos.

Semioticamente, um habito é considerado mau somente se,
partindo de premissas verdadeiras, conduzir a uma conclusao fal-
sa (CP 3.163, 1880). Habitos de agressividade ou toxicidade, por
exemplo, ndo sdo esclarecedores, edificantes, eticamente estimu-
laveis, nem conduzem a razoabilidade concreta, mas podem se
espalhar por uma comunidade porque sua adogdo tem capacida-
de para, seguindo o infrutifero método da tenacidade (CP 5.377,
1877), fixar e reforcar, por exemplo, crencas de identidade entre
grupos e subgrupos.

Quanto mais experiente e familiarizado for um jogador em
relacdo a certo jogo, franquia ou cena gamer, mais fortemente fi-
xados em sua conduta tenderdo a estar certas convengdes, habitos
e crengas. Nesse sentido, o jogador experiente ¢ um crente, um
intérprete informado e habituado que ja se dedicou e aprendeu
consideravelmente com o contexto de certos jogos. Ele deve, en-
tao, saber adaptar com sofisticagdo, na maioria dos casos de forma
inconsciente, suas atitudes e pensamentos as situacdes apresenta-
das nos jogos — ainda que, nesse caso, valores éticos que orientam
essas adequagdes e ideias ndo estejam necessariamente em dis-
cussao.

E da lei e da natureza dos habitos que eles tendam a se espa-
lhar e se estender sobre mais e mais aspectos da vida (CP 1.50, c.
1896). Quando um game ou franquia de jogos se torna um feno-
meno pop?, integrando-se ao cotidiano de muitas pessoas e, quem
sabe, transformando-se em narrativa transmidiatica, aumenta ex-
pressivamente sua capacidade de alterar globalmente condutas,
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costumes, identidades e mentalidades.

Além do fato de proporem experiéncias engajantes (desafiado-
ras e pedagogicas) e compartilhaveis, a capacidade dos games em
exercer influéncias tdo amplas e variadas deve-se, também, a sua
versatilidade como plataforma digital. Eventos regionais e globais
em torno de cenas e comunidades ligadas aos games, que reinem
desenvolvedores, jogadores, espectadores, criticos e midia’; a pro-
liferagao de canais e plataformas sociais destinados a gameplay e
transmissdo ao vivo de jogos'‘; a crescente presenca dos games
em feiras e conferéncias destinadas a tecnologia e cultura pop”,
comumente extrapolando para outras midias e industrias como ci-
nema'?, literatura’® e televisdo', sdo breves exemplos da ampli-
tude que a influéncia exercida pelos games, através de culturas e
geragdes, vem atingindo.

Comunicar-se online, via chat ou chamada de audio, enquanto
joga ou para falar sobre jogos; fantasiar-se como um personagem
de jogo; consumir produtos e servigos que fagam referéncia a uni-
versos dos games; frequentar feiras, exposigdes e parques de di-
versao centrados em jogos; acompanhar e produzir noticias, anali-
ses e comentarios sobre os produtos da industria dos jogos: todas
essas sdo experiéncias de aprendizado e socializagdo promovidas
a partir dos videogames e, portanto, uma habitua¢ao da cultura
mediada por eles — que de maneiras variadas se configuram como
dispositivo de expressao, entretenimento, educagdo, comunicagao

e mobilizacao social.
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CONTINUIDADE NA ACAO PEDAGOGICA
DOS GAMES

Todos os jogos digitais ensinam porque apresentam um uni-
verso de relagdes e convengdes aos seus interlocutores, estimu-
lando-os a adequarem suas condutas. Além de ensinarem, games
sdo desenvolvidos a partir de habitos sociais coletivos prévios e,
por isso, aprendem da cultura. Alguns jogos digitais aprendem de
um modo mais especifico ja que, em diferentes niveis, ndo somen-
te reagem mecanicamente aos comandos do jogador, mas podem
adaptar suas condutas ao estilo de jogo, incorporando novos habi-
tos em tempo real.

Na mediacao pelos games entre jogadores e habitos, as trés di-
mensdes pedagogicas agem continuamente, integradas ¢ em simul-
taneidade, de modo que: (1) games ensinando sobre si mesmos
¢ a dimensao hierarquicamente mais fundamental da experiéncia
proposta pelo game, a substancia que possibilita o jogar; (2) ga-
mes ensinando sobre fendmenos externos ¢ a dimensao que define
limites da relagdo entre game ¢ ndo-game, uma agao educacional
efetiva sobre algo alheio ao jogo; (3) games informando cultura e
sociedade ¢ a dimensao pela qual games se expandem através de
mentes, configurando estilos de sentir, agir, pensar e viver.

Dimensoes pedagdgicas dizem respeito a capacidade de uma
plataforma para continuamente dialogar e influenciar. Semioses
centradas em outras linguagens e midias — como cinema, litera-
tura, pintura, performance, televisdo etc. — possuem dimensdes
pedagogicas andlogas, ainda que ndo idénticas as dos games. E da
natureza das linguagens modificar habitos e, com isso, compor e
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desenvolver universos de discurso. Mesmo com particularidades
diferentes das dos games, cada midia ensina, em algum nivel e a
partir das experiéncias que propde, sobre si mesma, sobre feno-
menos externos ¢, além disso, sustenta comunidades ao seu redor.
Games tém ganhado apelo, atenc¢do e relevancia social como in-
dustria, linguagem e midia; assim como cinema e televisdo histori-
camente compuseram héabitos e modificaram audiéncias e crengas
de acordo com suas linguagens, games vém formando e desen-
volvendo com vigor geragdes de interlocutores (desenvolvedo-
res, jogadores, espectadores, midia especializada). E, inclusive,
somente gracas a eficiéncia de suas dimensodes pedagogicas que
uma midia realiza seu percurso de expansdo. Qualquer aquisi¢ao
e mudanca de habitos (consciente ou inconsciente) acontece pers-
pectivada no fluxo do tempo, impulsionada pela acao dialdgica do
signo e mediada primeiramente por qualidades de sentimento e,
em segundo lugar, por a¢des concretas ¢ eficientes.

Todo fluxo de tempo envolve aprendizado; e todo aprendizado
envolve fluxo de tempo. Agora, nenhum continuum pode ser apre-
endido exceto por uma geracdo mental dele mesmo, pelo pen-
sar em algo como movendo-se através dele ou, de algum modo
equivalente, fundado sobre ele. Pois um mero olhar fixo sobre
uma superficie ndo envolve a apreenséo positiva da continuidade.
Tudo o que ¢ dado em tal olhar ¢ um feeling [qualidade de senti-
mento] que serve como signo de que o objeto pode ser apreendi-
do como um continuum. Assim, toda apreensdo de continuidade
envolve uma consciéncia de aprendizado.Em segundo lugar, todo
aprendizado ¢ virtualmente raciocinio; isto é, se ndo ¢ raciocinio,
so difere por ser muito baixo em consciéncia para ser controlavel
e, consequentemente, em nao estar sujeito a criticas como bom
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ou mau, — sem duvida, uma distingdo importante para propositos
logicos, mas que ndo afeta a natureza dos elementos de experi-
éncia que contém. Para convencer-nos de que todo aprendizado
¢ virtualmente raciocinante, temos apenas que refletir que a mera
experiéncia de uma reagdo sensorial ndo ¢ aprender. Ou seja, algo
do qual algo pode ser aprendido, somente o ¢ pela interpretagdo.
A interpretacdo € o aprendizado. Se houver a objecao de que deve
haver uma primeira coisa aprendida, respondo que isso € como
dizer que deve haver uma primeira fragdo racional, na ordem das
magnitudes, maior que zero. Nao ha tempo minimo que uma ex-
periéncia de aprendizado deve ocupar. Ao menos, ndo concebe-
mos assim ao conceber o tempo como continuo; cada fluxo de
tempo, ainda que curto, ¢ uma experiéncia de aprendizado. Po-
de-se responder que isso s6 mostra que nem todo aprendizado
¢ raciocinio, visto que toda linha de raciocinio consiste em um
numero finito de passos discretos. (CP 7.536, s.d.)

O processo multimodal e interdisciplinar de aprendizado nos
e pelos games segue, no fluxo do tempo, das (a) primeiras possi-
bilidades de intera¢do conferidas ao jogo pelo jogador, passando
pelo (b) estabelecimento de objetivos a serem realizados, pela (¢)
resisténcia ao cumprimento dessas metas, pela (d) reflexdo e ex-
perimentacao do jogador na relacdo com seus fracassos, até, por
fim, a (e) adequagdo da conduta pela aquisi¢do de um novo hébito
que permita, de forma divertida e/ou instrutiva, falivelmente su-
perar desafios.
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NOTAS

1 No comentario de Noth (2014, p. 9) ha duas imprecisdes concernentes
a referéncia da passagem de Peirce: 1é-se “(CP 2.217, 1901)” quando, na
verdade, o trecho citado se localiza em CP1.217 e, segundo o indice de re-
feréncias cruzadas do Collected Papers, data de 1902.

2 Cf. a franquia Microsoft Flight Simulator (1982-; que simula a pilota-
gem de avides).

3 Cf. ojogo Microsoft Combat Flight Simulator (1998; que simula pilo-
tagem de avides em guerra com objetivo de entreter) e a franquia SimCity
(1989-; que permite ao jogador criar e gerenciar sua propria cidade com di-
namicas e simulagdes simplificadas).

4  Cf. o jogo Mario is Missing! (1993; que ensina artes, historia e ge-
ografia) e as franquias The Incredible Machine (1993-2001; que estimula
a solucdo de problemas mecanicos pela constru¢do de maquinas de Rube
Goldberg), The Typing of the Dead (2001-2013; para praticar de digitacao),
Brain Age (2009-2013; que apresenta pequenos desafios de logica e mate-
matica a serem resolvidos diariamente) e Carmen Sandiego (1985-2011;
que ensina geografia).

5 Cf. os jogos Wii Sports (2006; que incentiva o jogador a reproduzir
acdes e movimentos de uma variedade de esportes), Wii Fit (2007; que esti-
mula o jogador a exercitar-se reproduzindo séries de movimentos aerobicos
de equilibrio e for¢a) e a franquia Just Dance (2009-; em que o jogador deve
dangar conforme a musica e os personagens na tela).

6  Cf. os jogos Yume Kojo: doki doki panic (1987; desenvolvido para a
divulgacdo do festival Yume Kojo, produzido pela Fuji TV), Spot: the cool
adventure (1992), Cool Spot (1993; ambos protagonizados pela mascote do

refrigerante 7up), e a série America’s Army (2002-2013; patrocinada pelo
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Exército Americano).

7  Cf. afranquia GTA — Grand Theft Auto (1997-; que pde em jogo rivali-
dades entre gangues, prostitui¢do, trafico e uso de drogas e armas nas rotinas
de cidades e subtrbios) e os jogos Papers, please (2013; que discute proble-
mas de imigracdo, burocracia e estados autoritarios) e Frost punk (2018; que
apresenta dilemas éticos e humanitdrios para a sobrevivéncia de uma cidade
num apocalipse glacial).

8  Aexemplo de Counter Strike (2000), World of Warcraft (2004), League
of Legends (2009), Minecrafi (2011) e Candy Crush Saga (2012).

9  Entre eles, a Electronic Entertainment Expo (E3, desde 1995), a Game
Developer’s Conference (GDC, desde 1988), a Gamescom (desde 2009),
a Paris Games Week (desde 2010), o Tokyo Game Show (desde 1966), o
IgroMir (desde 2006), o The Game Awards (desde 2014), o Golden Joysti-
ck Awards (desde 1983), o Games Done Quick (GDQ, desde 2010) a Bra-
sil Game Show (BGS, desde 2009), o Brazils Independent Games Festival
(BIG Festival, desde 2012), além de numerosas game jams (competicdes
presenciais ou online em que equipes se reiinem para desenvolver jogos em
um prazo delimitado de tempo) e campeonatos de e-sports (em que e-atletas
e equipes jogadores profissionais disputam torneios em etapas regionais,
nacionais e globais) que acontecem ao redor de todo o mundo e sdo frequen-
temente transmitidos online.

10 Cf. plataformas de streaming e broadcasting de gameplay como: You-
Tube (e seu ambiente especifico para games, o YouTube Gaming), Twitch e
StreamCrafft.

11 Entre eles, a Campus Party (desde 1997), a Comic Con (desde 1964) e
a Cosplay Mania (desde 2008).

12 Cf. os longas-metragens baseados em franquias de jogos: Final Fan-
tasy: the spirits within (2001), Resident Evil (2002), Resident Evil: the final
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chapter (2016), Lara Croft: Tomb Raider (2001), Lara Croft Tomb Raider:
the cradle of life (2003) e Tomb Raider (2018), além de filmes que referen-
ciam culturas gamers: Wreck-It Raplh (2012) e Pixels (2015).

13 Universos, personagens ¢ historias de franquias de games como Me-
tal Gear Solid (1987-), Doom (1993-), The Elder Scrolls (1994-), Diablo
(1996-), Baldur's Gate (1998-), StarCraft (1998-), Deus Ex (2000-), Per-
fect Dark (2000-2010), Halo (2001), RuneScape (2001), Battlefield (2002-),
God of War (2005), Assassin’s Creed (2007-), Mass Effect (2007-), BioSho-
ck (2007-2013), Dragon Age (2009-) e Five Nights at Freddies (2014-) ba-
searam séries de romances infanto-juvenis e adultos.

14 O sucesso de jogos e franquias como Castlevania (1986-), Mega Man
(1987-), Street Fighter (1987-), Mortal Kombat (1992-), Star Fox (1993-
2017), Earthworm Jim (1994-2010), Pokémon (1996-), Medabots (1997),
Devil May Cry (2001-), Viewtiful Joe (2003-2005), Angry Birds (2009-) e

Terraria (2011) inspirou séries e animagdes televisivas.
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INTRODUCAO: ORIGENS E ORIENTACAO

Os estudos de jogos? podem ser conceituados de muitas for-
mas diferentes - por exemplo, como uma disciplina académi-
ca recente com multiplas abordagens teodricas e metodologicas,
mas unificado em seu problema central e, assim, semelhante
aos estudos literarios ou aos estudos do cinematograficos. Ou,
os estudos de jogos podem ser interpretados de maneira mais
solta, como um campo de pesquisa em que varias abordagens
e tradigdes académicas interagem, mas sem a organizagao em
uma disciplina propria. A multiplicidade e complexidade dos
diferentes tipos de jogos, das formas de jogar, das motivagdes
e aplicagdes para os jogos faz com que seja muito dificil defi-
nir com precisdo a identidade académica dos estudos de jogos.
Como o interesse em jogos € nos seus estudos continuam a ex-
pandir em areas recentes da comunidade de pesquisa, tem se
tornado cada vez mais dificil estreitar a area e capturar preci-

samente o que os estudos de jogos realmente sdo. No entanto,
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¢ exatamente isso que um professor ou um designer de curri-
culo precisa ser capaz de fazer quando os jogos sdo incluidos
no programa pratico da formagao académica. Este breve artigo
discute como esse tipo de processo foi implementado na Uni-
versidade de Tampere (UTA) e algumas das principais ligdes
que se pode aprender com os estudos de jogos na UTA.

A abordagem geral dos estudos de jogos em Tampere (veja
abaixo a figura 1) baseia-se em uma abordagem tripla que in-
clui analise de jogos, pesquisa sobre o jogador e estudos de
design de jogos, que refletem os objetivos da pesquisa cienti-
fica, a natureza do conhecimento e os pap€is da pratica acadé-
mica (para um texto de referéncia que discute os interesses do
conhecimento, veja Habermas, 1972). A estrutura disciplinar
subjacente é fundamentada na combinagdo de perspectivas de-
rivadas dos estilos de pensamento e pratica académicos encon-
trados nos campos de pesquisa das ciéncias humanas, ciéncias

sociais e design.
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pesquisa de
jogador

ciéncias ciéncias
sociais humanas

Figura 1 - A organizagdo multi-perspectiva dos estudos

de jogos na Tampere
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Essa combinacgdo de orienta¢des fundamentais nos serviu bem
e reflete o “complexo intelectual” contemporaneo, responsavel
por grande parte do dinamismo nesse campo. De acordo com um
estudo internacional sobre os antecedentes educacionais ¢ as iden-
tidades disciplinares atuais dos pesquisadores em estudos de jo-
gos, um grande nimero de pesquisadores de jogos esta envolvido
em colaborag@o multi ou interdisciplinar; seus planos de carreira
geralmente os levam a mudar a direg¢@o no trabalho, por exemplo,
eles se mudam para projetos de pesquisa financiados externamente
com interesses e objetivos aplicados (Méyrd, van Looy & Quandt,
2013). Ao mesmo tempo, deve-se enfatizar que a forma especifi-
ca de estudo de jogos apresentada na UTA nasceu um pouco por
necessidade, € um pouco por causa de raizes e desenvolvimentos
historicos que ocorreram local e internacionalmente na academia.

A entrada da midia digital no programa académico ocorreu
particularmente entre o final da década de 1980 e o inicio da déca-
da de 1990, pois a administra¢do da universidade se atentou para
o desenvolvimento da tecnologia da informagdo, e computadores
pessoais com novas capacidades de multimidia eram procurados
por estudantes e funcionarios para fins educacionais. A discussao
publica, que consequentemente levou ao estabelecimento de po-
liticas focadas na “sociedade da informacgdo”, foi um dos fatores
desse desenvolvimento que resultou ainda no estabelecimento do
Laboratoério Hypermedia na Universidade de Tampere em 1992.
O “Hyperlab” era inicialmente apenas um pequeno projeto de
servigo universitario e parte do Centro de Computag¢ado; depois,
acabou se transformando em um pequeno departamento acadé-
mico. Ao mesmo tempo, e mesmo no final da década de 1980,
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o Departamento da UTA de Literatura a Artes foi o lugar das
primeiras experimentagdes artisticas com hipermidia expressi-
va, incluindo os primeiros hiper-romances interativos experi-
mentais criados com o programa Macintosh HyperCard. Dentro
do departamento, uma jovem geracao de estudiosos ganhou trei-
namento tedrico baseado nas ciéncias humanas e na estética antes
de comecarem a estudar hipermidia, jogos e outras formas de cria-
tividade digital como parte das “artes e cultura digitais”. Grande
parte da espinha dorsal tedrica da abordagem da UTA para estudos
de jogos foi desenvolvida dentro desse circulo inicial de estudos
culturais digitais durante os anos 1990.

A CRIACAO DE IDENTIDADE E MASSA CRITICA

A Universidade de Tampere ¢ uma das maiores universidades
da Finlandia com uma populagdo estudantil de cerca de 15.000
e 2.000 professores e funcionarios. Atualmente, estdo em anda-
mento negociagdes relativas a fusdo da UTA com a Universidade
de Tecnologia de Tampere (TUT) e a Universidade de Ciéncias
Aplicadas de Tampere (TAMK) - uma fusdo que elevaria a po-
pulagio total de estudantes da UTA para 35.000. A UTA também
¢ frequentemente classificada como a universidade mais popular
na Finlandia entre os candidatos a estudantes, em parte devido a
sua localizag@o central e a reputacdo de Tampere como uma lugar
desejado e em parte devido a longa tradigdo da UTA de que os
estudantes sdo livres para combinar elementos de muitas matérias
secundarias (“menores”) em seus diplomas individuais e perso-
nalizados. Fornecidos pelo Hyperlab, os cursos que concentraram
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varias habilidades fundamentais de TIC (como a criagdo de home
pages em HTML ou a edi¢do de imagens no Photoshop) se torna-
ram uma formag¢ao complementar cada vez mais popular nos anos
1990. Em 2002, novos estudos de midia foram institucionalizados
como uma disciplina na Universidade de Tampere. Chamada de
“Hipermidia”, essa sele¢do de estudos de bacharelado era uma
combinag¢do de cursos direcionados para a implementagdo e de-
sign, e também com elementos mais tedricos que incluiam as ci-
éncias humanas e abordagens de ciéncias sociais para estudos da
Internet e de jogos.

Também, em 2002, o Game Research Lab da UTA foi ofi-
cialmente iniciado. Fui indicado como professor de Hipermidia e
vice-diretor do Laboratdério Hypermedia, e, por iniciativa, o Ga-
melab era uma maneira pratica de eu e meus colegas organizar-
mos areas-chave da pesquisa de novas midias em uma entidade
institucional mais focada. O estudo de jogos se tornou crescente
no Hyperlab desde o final dos anos 1990, um momento em que a
Veikkaus desempenhou um papel de particular importancia para o
desenvolvimento de estudos de jogos na UTA. A Veikkaus é uma
empresa estatal que realiza jogos de loteria e apostas na Finlandia,
conforme sua funcao de “oferecer entretenimento de jogos de alta
qualidade de maneira confiavel e responsavel.” A necessidade de
entender como os jogos em geral (ndo apenas os jogos de azar)
estavam se desenvolvendo na era da midia digital e da conectivi-
dade online incentivou a Veikkaus a apoiar projetos de pesquisa
de jogos em Tampere e, em seguida, a doar fundos parciais para
um novo cargo de professor compartilhado entre a UTA e TUT
por quatro anos (1999-2003). Em parte com a ajuda dessa catedra,
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varios novos projetos de pesquisa foram langados com o objeti-
vo expresso de levar as ciéncias humanas e as abordagens fun-
damentadas nelas a um didlogo estreito com as oportunidades e
desenvolvimentos socioculturais associados as novas tecnologias
digitais.

Havia (e ainda continua a existir) recursos muito limitados no
orgamento da universidade para novas iniciativas educacionais ou
de pesquisa; portanto, a ado¢do de uma estratégia ativa e bem-su-
cedida para atrair financiamento externo foi crucial para que o La-
boratdrio de Pesquisa de Jogos da UTA se tornasse uma iniciativa
de pesquisa viavel e também para desenvolver uma equipe expe-
riente e disponivel para aprimorar o curriculo de estudos de jogos.
O financiamento parcial para os estagios iniciais desse desenvol-
vimento foi fornecido pelo programa local de desenvolvimento
de Tampere implementado de 2001 a 2005. Chamado de “eTam-
pere”, o programa direcionou os recursos da cidade de Tampere e
de varios fundos de desenvolvimento para iniciativas que visavam
reforgar o papel da regido de Tampere na pesquisa, o desenvolvi-
mento e o aprimoramento de servigos da sociedade da informacao.
Um projeto inicial de pesquisa de jogos intitulado “Comunicagdo
e comunidade em servicos de entretenimento digital” recebeu seu
financiamento mais importante do Information Society Institute,
que operava sob a estrutura do programa eTampere. Depois dis-
so, foram criados blocos de constru¢do necessarios para a equi-
pe de pesquisa de jogos expandir suas atividades com uma série
de aplicagdes bem-sucedidas de projetos de pesquisa e educagao,
obtendo financiamento da Tekes (Agéncia Nacional de Inovagao
¢ Tecnologia), da Academia da Finlandia, Unido Europeia, bem
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como varias fundag¢des e ministérios adicionais. De 2001 a 2016,
a equipe do Laboratorio de Pesquisa de Jogos da UTA garantiu o
financiamento e realizou com sucesso 45 projetos de pesquisa e
educacdo exclusivos.

REVISAR, REESTRUTURAR - E MANTER-SE
FIEL A VISAO

Receber financiamento externo para cada projeto individual-
mente e, assim, poder realizar pesquisa ou formag¢ao em jogos nao
¢, no entanto, a solugdo a longo prazo para a funda¢ao de um cam-
po cientifico ou académico. Felizmente, a popularidade de jogos
e cursos relacionados a Internet no Hypermedia cresceu entre os
estudantes e a universidade reagiu direcionando os recursos dis-
poniveis para 0 novo e crescente programa. O laboratorio Hyper-
media estabeleceu um pequeno numero de vagas a longo prazo
para formagao e pesquisa entre 2002 e 2004 que permitiu um novo
plano de formagao para a midia voltado para o futuro. Levou cinco
anos, no entanto, para abrir a especializacdo em estudos de jogos
como um programa de graduag@o oficial. Ao unir for¢as com o pro-
grama de Estudos da Informagéo, o “Hipermidia” foi inicialmente
oferecido como uma linha de pesquisa adicional para os alunos que
cursavam a graduacdo em Estudos da Informacfo e, finalmente,
em 2009, foi estabelecida uma disciplina completamente nova que
fundia os Estudos da Informagdo e a Midia Interativa. O elemento
de midia interativa desse programa de graduagio proporcionou aos
alunos a op¢do de se especializar em Estudos de Jogos ou Estudos
de Internet e, consequentemente, abriu um caminho completo para
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prosseguir com um diploma de bacharel focado em jogos e conti-
nuar com um mestrado em Estudos de Jogos. O programa de dou-
torado em Estudos da Informacao e Midia Interativa, com linha de
pesquisa em Estudos de Jogos e Internet também foi estabelecido.
O primeiro mestrado do novo programa foi concluido em julho de
2010 e a primeira defesa de doutorado ocorreu em 2012. No entan-
to, projetos de doutorado com foco em jogos foram realizados antes
de 2010 tanto na UTA quanto em outras universidades finlandesas.
De 1998 a 2012, pelo menos 35 teses de doutorado com pesquisa
em jogos, design de jogos e jogos sob varias perspectivas foram pu-
blicadas na Finlandia (Sotamaa & Suominen, 2013).

O perfil e os objetivos da formagdo em jogos foram ana-
lisados e revisados varias vezes desde o estabelecimento dos
Estudos de Jogos na UTA. Em 2004, por exemplo, a andlise
de conteudo principal realizada nos estudos do Hypermedia da
UTA concluiu que a forga e o potencial desses estudos estdo na
combinacdo de perspectivas que geram conhecimento e enten-
dimento do “uso, carater fundamental e potenciais” das novas
midias. Nesse ponto, decidimos que os cursos praticos e intera-
tivos de midia ndo seriam os primeiros dos estudos; os estudos
basicos foram reorganizados para comegar a partir de introdu-
¢oes histdricas, conceituais e tedricas mais gerais, ¢ os estudos
voltados para o design e para a pratica como estudos de nivel
intermediario. A medida que os programas de mestrado e douto-
rado foram adicionados ao curriculo em 2008-2009, novos cursos
foram elaborados com foco em varias abordagens de pesquisa re-
levantes para os estudos sobre jogos e Internet, tais como: pesqui-
sa sobre uso ¢ usuarios, pesquisa de design ¢ estudos mais focados
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em questdes tedricas e metodoldgicas (como analises criticas de
jogos, estudos de género em jogos, estudos culturais aplicados a
jogos e jogadores, analises da industria de jogos e estudo de jogos
na cultura de midia). Em 2013, o programa de mestrado revisto
foi aberto como um curso de inglés para estudantes internacionais
e estudantes finlandeses.

Ap6s o programa de mestrado internacional estar em funcio-
namento ha algum tempo, nossa equipe realizou uma avaliagdo e
uma reorganizagao curricular importantes em 2015, o que levou a
uma nova estrutura de curso a ser implementada no periodo 2016-
2018. Os objetivos da formagdo em Estudos de Jogos e de Internet
foram esclarecidos para se concentrar principalmente na formagao
de especialistas académicos em jogos e novas midias: ao invés de
focar em um trabalho especifico da industria de jogos, os objetivos
da formagdo em estudos de jogos visam construir uma compre-
ensdo abrangente de como 0s jogos e suas praticas estabelecidas
anteriormente, bem como os fatores sociais, culturais, técnicos,
estéticos e tecnoldgicos, contribuem para a maneira como os jo-
gos s3o usados e produzidos. Espera-se que os estudantes combi-
nem as habilidades e conhecimentos da sua formagédo em estudos
de jogos da UTA com outros estudos académicos e profissionais,
bem como com atividades extracurriculares que contribuem para
a sua colocacdo profissional. Depois de obter o mestrado, alguns
estudantes continuardo os estudos de doutorado em pesquisas re-
lacionadas a jogos, e alguns deles seguirdo uma carreira acadé-
mica, enquanto a maioria encontrara emprego no setor privado,
em museus, bibliotecas, escolas e outras instituicdes publicas,
e, ainda, outra parcela encontrara trabalho como especialista do
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terceiro setor (por exemplo, em organizagdes nao-governamen-
tais que contribuem para a formacao na literacia de jogos ou para
a prevengado e tratamento de problemas relacionados a jogos).

As principais ligdes da formacdo em jogos da UTA relacio-
nam-se em parte a colaboragdo: ¢ importante explorar oportuni-
dades para promover o programa de estudos de jogos juntamente
com outras disciplinas, pois a cooperagdo interdisciplinar aumen-
ta a probabilidade de incluir os jogos inicialmente no programa
institucional. E importante haver um vinculo entre a pesquisa de
jogos e as principais areas de um ensino de qualidade, mas tam-
bém ¢ aconselhavel ver a pesquisa ¢ a educagdo como mutuamente
complementares (por exemplo, as tendéncias do financiamento da
pesquisa podem inclinar as atividades de pesquisa de uma maneira
ou de outra - mas a estrutura historica e tedrica da formagao nao
deve mudar de acordo com as tendéncias atuais do financiamento
cientifico). Além disso, a combinagdo de estudos de jogos com
estudos em outros campos, como Ciéncia da Computagao, Estu-
dos da Informagao e Biblioteconomia, Psicologia ou Jornalismo,
aumentara a empregabilidade dos estudantes a medida que eles se
formam e atuam no mercado de trabalho. Obviamente, preservar e
manter-se fiel a identidade principal dos Estudos de Jogos como,
de fato, um estudo de jogos (e sua ‘gameness’ - aquilo que real-
mente esta na esséncia da sua singularidade como jogos) também
¢ muito importante e, em uma visao a longo prazo e do potencial
dos Estudos de Jogos dentro dos varios campos académicos, esta ¢

a Unica maneira dele prosperar e atingir a maturidade académica.
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NOTAS

1 Nota da edigdo: Este artigo, ainda inédito em portugués, foi publicado
em inglés como MAYRA, Frans. Teaching Game Studies: Experiences and
Lessons from Tampere. In: Clash of Realities 2015/16: On the Art, Tech-
nology and Theory of Digital Games, 2017. Proceedings of the 6th and 7th
Conference. Bielefeld: Transcript Verlag, 2017, p. 235-241.

2 Nota da tradugdo: Como “game studies” se refere a um campo de es-
tudos dos jogos, optamos por utilizar a expressdo em inglés no titulo e fa-
zermos a tradug@o no corpo do texto para “estudo de jogos” para sermos
coerentes com a ideia do autor acerca da formagao de uma disciplina. Uma
vez que ndo ¢ comum nos referirmos em lingua inglesa a uma disciplina
(formada ou em formagdo) no Brasil, ao utilizarmos “games studies” nos
arriscariamos em especificar estudos e processos que acontecem apenas no
panorama internacional. Assim, optamos por trazer o nome da disciplina

para a lingua portuguesa.
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INTRODUCAO

Em seus primordios as tecnologias de rede pareciam confinadas a
posicao de vilds na destituicdo do espagco comum das cidades. No
inicio da década de 1990, a web ganhava notoriedade como ferra-
menta de comunicagdo, contudo, acessar a rede mundial de com-
putadores ainda exigia rituais demorados e demandava isolar-se
em espacos especificos. As limitagdes impostas pela tecnologia da
época restringiam a hipermidia a uma assustadora oposicdo aos
modelos tradicionais de sociabilidade e ao convivio urbano.

Dos primeiros computadores pessoais até os mais recentes
smartphones, passamos da condicao de estarmos conectados para
sermos conectados. Paulatinamente, nossa experiéncia na inter-
net, antes restrita a rituais demorados em ambientes especificos, é
transposta para agdes do nosso cotidiano. Neste contexto, os jogos
para dispositivos moveis, acessiveis a uma parcela significativa da
populacdo, tendem a desempenhar um papel fundamental. A re-
cente popularizagdo das tecnologias moveis e, por consequén-
cia, dos jogos desenvolvidos para smartphones — que utilizam
recursos oferecidos pelos dispositivos, como tecnologias de
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georreferenciamento, camera fotografica e acesso a rede — evi-
dencia um processo em curso de uma hibridizagdo irreversivel
entre espacialidades fisicas e digitais.

Sob tal cenario, os jogos locativos em realidade aumentada,
dentre os quais o Pokémon GO, langado em 2016, figura como a
mais bem sucedida experiéncia no género, avangam nos caminhos
abertos pelas primeiras geragdes de aplicativos para tecnologias
moveis. Ao contar com grandes investimentos e ampla adesio
dos usuarios, tais experiéncias se consolidam diante do desafio
de transpor os games no mundo fisico, ao tempo que permitem
investigagdes acerca das novas possibilidades de experienciar o
espago comum das metropoles.

Visto que a adocdo de tecnologias de imersdo em uma dimen-
sdo estética remonta a apropriagdes realizadas por artistas, no de-
senvolvimento de narrativas em contextos heterogéneos, serdo
elencadas algumas antecipagdes no uso de dispositivos locativos e
de interfaces imersivas em obras produzidas nas tltimas décadas.
Foi a partir de experiéncias no campo da arte, que as tecnologias
de Realidade Virtual e Realidade Aumentada passaram a ser ex-
ploradas de um modo mais amplo no d&mbito sociocultural, o que
permitiu a emergéncia de todo um campo de investigacao voltado
ao tema.

Identificados alguns dialogos possiveis entre tecnologias de
realidades adicionais com a pratica artistica contemporanea, ¢ de-
lineado um panorama do uso da Realidade Aumentada no desen-
volvimento de jogos digitais locativos, bem como a sua contribui-
¢do para a compreensao da hibridizagdo de espacialidades fisicas
e digitais.
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REALIDADES ADICIONAIS: ANTECIPACOES NO
CAMPO DA ARTE

Os ambientes em realidades adicionais operam na convergén-
cia daquilo que chamamos de mundo real com conteudos simu-
lados (Santaella, 2019). Interfaces de Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA) remontam a sua origem, ainda que de
maneira incipiente, para experimentos realizados em centros de
pesquisa entre as décadas de 1950 e 1960. Contudo, a consolida-
¢do de tais tecnologias, enquanto plataformas de criagdo, se da a
partir da apropriagdo por artistas, décadas mais tarde.

Enquanto um conjunto de tecnologias que permitem expandir
os limites do sensoério humano, conectando-o a um circuito digital,
RV e RA podem utilizar de diferentes suportes e se apresentar em
multiplos formatos. De modo geral, entende-se por Realidade Vir-
tual o conjunto de interfaces que geram um ambiente imersivo, que
preza por envolver o sistema perceptivo do usuario por completo.
Por sua vez, a Realidade Aumentada (também conhecida como
Realidade Mista, Realidade Hibrida, Realidade Estendida, Re-
alidade Expandida) opera a partir de dispositivos que permitem
adicionar e acessar camadas de informagdes em elementos no
mundo fisico.

Embora as aplicagdes de realidades adicionais ja nao se res-
trinjam a qualquer campo especifico (desde games, simulagdes de
projetos de arquitetura e urbanismo as mais diversas pesquisas
na area de saude), foram as investigagdes em experimentos ar-
tisticos, realizadas ao longo dos ultimos anos, que permitiram
a ampliacdo do debate sobre o tema no ambito sociocultural,
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e propiciou a criacdo de um corpo tedrico e critico acerca de
seus usos e limitagdes. Os exemplos aqui elencados ndo tém a
pretensdo de remontar um extenso panorama da produgio esté-
tica com interfaces imersivas, mas buscam evidenciar apropria-
¢Oes realizadas por artistas, em virtude de contextos especificos,
ao tempo que propdem didlogos com a evolugdo dos dispositivos
e processos de criagao.

O modelo unidimensional de apreciag@o na arte, no qual o ob-
servador ocupa um papel passivo diante da obra, ja vinha sendo
questionado desde, pelo menos, os ready-made de Duchamp.
Com o avango das tecnologias digitais, o circuito de produ-
¢do e exibicdo de arte passa a considerar outros estimulos
em seu processo, € a integrar o espago circundante e o proprio ter-
ritério como elementos na criagdo de experiéncias estéticas.

Em uma analise da arte produzida no final do século XX, em
especial obras que se utilizam de meios de comunicagdo como
suporte, Michael Rush (2006) identifica uma poténcia de criagao
que ultrapassa a ideia da maquina como uma tecnologia meramen-
te reprodutiva. Para o autor, a RV ja ndo se restringiria a uma mera
traducdo de dados em imagens de tamanho natural que imitam a
realidade, ela € a propria realidade.

O argumento de Benjamin sobre a reprodutibilidade, presciente
quando ele o apresentou no final dos anos 30, refere-se a “aura”
e singularidade do objeto de arte e também esta relacionado as
representacdes de espago por meio do uso das leis de perspec-
tiva, uma preocupagdo dos artistas desde o século XV. “Pers-
pectiva” e “reprodutibilidade”, para Benjamin, sdo conceitos
relacionados a representagdo do real; mas ndo existem mais
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ideias incontestaveis do “real”. O mundo digital, que vai além
da mera auséncia de linearidade introduzida na arte pelo cubis-
mo, esta se tornando uma nova realidade para a qual ainda pre-
cisa ser desenvolvida uma linguagem estética e critica (Rush,
20006, p. 164).

ARTE E REALIDADE VIRTUAL: DAS CAVES AOS
OCULOS PORTATEIS DE IMERSAQ

A instalacdo The Legible City, de autoria do australiano Je-
ffrey Shaw, e desenvolvida entre os anos 1989 e 1991, foi uma
das primeiras obras em RV a alcangar notoriedade. Shaw, entdo
diretor do Center for Art and Media em Karlsruhe, Alemanha, su-
gere uma experiéncia imersiva em sistemas de animagdo grafica
computadorizada. Uma bicicleta colocada no meio de trés grandes
telas de projegdo permitia que o usuario percorresse uma simulacao
das ruas das cidades de Manhatan, Amsterdam ou Karlsruhe, onde

os edificios sdo recriados como palavras e textos (Rush, 2006, p.
2016).
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Figura 1. Imagem da instalagdo The Legible City, de Jeffrey Shaw. Dispo-
nivel em:

<https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/legible-city/>.

A possibilidade de imersao a partir de multiplas telas, reple-
tas de elementos graficos que respondem de maneira interativa
as acdes do usuario, propiciou a criagdo do modelo de interface
em CAVE (Cave Automatic Virtual Environment), patenteado, em
1992, pela Universidade de Illinois (Cruz-Neira, et al, 1992). Nos
anos seguintes, diversas universidades e centros de pesquisa no
mundo desenvolvem laboratorios dotados de tecnologias senso-
rias e dispositivos de interagdo com contetidos dindmicos, e o ter-
mo “caverna” se torna uma defini¢do genérica para experiéncias
em ambientes em RV. Embora tenham sido realizadas intime-
ras experimentagdes estéticas em cavernas digitais — a exemplo
a emblematica instalagio OP ERA, apresentada em diferentes
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versoes entre os anos de 2001 e 2012, pelas artistas brasileiras
Rejane Cantoni e Daniela Kutschat — é com a recente popula-
rizagao de interfaces e dispositivos, propiciada pela difusdo de
midias mdveis e tecnologias como dculos VR, dotados de fones
de ouvido e controles portateis, que observamos uma utilizagcdo
mais abrangente de tais plataformas por artistas e circuitos de
exibi¢ao.

Em 2016, a multiartista Bjork inaugura uma experiéncia em
RV, concebida como parte integrante de seu album Vulnicura, lan-
¢ado no ano anterior. A proposta de imersao no universo criativo
da artista faz com que videos ¢ animagdes digitais em 360° atuem
como elementos complementares as cangdes, que pontuam um pe-
riodo de término vivenciado por Bjork. O facil manuseio e distri-
bui¢do da experiéncia concebida pela artista, em virtude das facili-
dades oferecidas pelas recentes tecnologias de RV, permitiu que a
mostra, iniciada em Sydney, Australia, percorresse diversas cidades
pelo mundo, tendo sido exibida em Sado Paulo entre os meses de ju-
nho e agosto de 2019.

A produgao audiovisual tem integrado com maestria o uso de
tecnologias de RV: sdo diversos os festivais de cinema que dis-
poem de categorias especificas para produgdes imersivas. Em
2017, o trabalho The Chalkroom, de Laurie Anderson (realizado
em parceria com Hsin-Chien Huang), foi o vencedor na categoria
Media Work, no 47° Festival Internacional de Cinema de Veneza.
No ano seguinte, 7he Chalkroom também foi um dos destaques na
Mostra de Cinema de Sao Paulo. Anderson, que ao longo de sua
carreira tem estado a frente no uso de tecnologia nas artes, descre-
ve que relutou em desenvolver trabalhos com RV, tecnologias que,
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segundo a artista, favorecem modelo de jogos e pontuagao (MAR-
RANCA, 2018, p.37). Em Chalkroom, ao invés de uma profusio
de luzes e cores, 0 que temos ¢ uma linguagem visual atmosférica,
que ao mesmo tempo ¢ “muito caseira, muito empoeirada e reple-
ta de objetos” (ibid, p. 38). Em artigo para o jornal O Estado de S.
Paulo, Ubiratan Brasil descreve o trabalho como “uma experién-
cia sensoria definitiva”:

o espectador ingressara nesse universo onde, comandado pela voz
hipnotizante de Laurie Anderson, ¢ simulada uma viagem de avidao
cujas paredes lentamente se desintegram, propiciando a sensagao
de flutuar. Uma série de objetos gira ao seu redor — um corvo, uma
flor, uma concha, um celular, um Buda — e cada um pode ser agar-
rado e segurado. E quando a voz de Anderson aparece, narrando
uma histdria ou citando trechos de classicos (como Crime e Casti-
go, de Dostoievski), palavras que podem ser apalpadas e até atira-
das ao ar (BRASIL, 2018).

MIDIASLOCATIVASE APLICACOES DE REALIDA-
DE AUMENTADA PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

O impacto observado da ascensdo das tecnologias méveis nas
experiéncias de Realidade Aumentada é ainda maior. Hoje, mes-
mo os modelos mais simples de smartphones possuem disposi-
tivos (cameras, sensores de localizagdo, etc.) capazes de reagir
ao entorno imediato de seus usudrios e desvelar camadas infor-
macionais acrescidas em objetos cotidianos. A utilizagdo de mi-
dias moveis na produg@o de obras artisticas, que permitem uma
interagdo entre usuario e meio, remontam ao debate acerca das
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“midias locativas”, conceito atribuido ao pesquisador canaden-
se Karlis Kalnis, em 2003 (HEMMENT, 2006). O termo surge
como uma tentativa de postular uma categoria capaz de distinguir
entre projetos artisticos e aplicacdes comerciais que utilizam de
servigos baseados em localizagdo (FRANCO, 2019, p. 20). Nos
ultimos anos, diante da profusao de dispositivos e aplicativos di-
versos, a expressao tende a englobar uma multiplicidade de usos e
processos que se utilizam de tecnologias moveis de comunicacao,
ndo comportando qualquer rotulo que ndo esteja aberto para am-
biguidades.

Ainda no contexto das midias locativas, uma das primeiras
interfaces de RA disponibilizada em larga escala foi o QR-Code
(Quick Response Codes), criado em 1994 pela empresa japonesa
Denso-Wave. O uso frequente de tais codigos possibilitou uma
universalizagdo do padrao de leitura, utilizados por aplicativos di-
versos e compativeis com a maioria dos celulares disponiveis na
época. Suite para Mobile Tags, instalagao apresentada por Giselle
Beiguelman, em 2009, no FILE Rio (edigao carioca do Festival
Internacional de Linguagem Eletronica — https://file.org.br), pro-
pos a criagdo uma composicao musical coletiva a partir da leitu-
ra de QR-Codes dispostos em um ambiente expositivo (LEMOS,
2009). O trabalho, composto por um conjunto de oito aparelhos
celulares e oito QR-Codes, permitia acionar ringtones distintos
contidos nos aparelhos, através do uso da camera dos celulares. A
profusdo de sons emitidos, e as diferentes combinagdes realizadas
pelos visitantes, proporcionavam a criagdo de uma composi¢ao
aleatdria e coletiva.

Com a sofisticagdo das formas de se criar, disponibilizar e
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acessar conteidos de modo remoto, as interfaces de interagao em
RA, oferecidas pelas midias moveis, ja ndo se limitam tdo so-
mente a leitura de codigos bidimensionais, mas passam a permi-
tir a associacdo de camadas de informacdo a elementos diversos
do mundo fisico. Sdo geradas novas experimentagdes que podem
se reconfigurar em dois principais modelos: a) pontuais, através
do uso da camera, elementos sdo reconhecidos e convertidos em
informagdes exibidas na tela de interface do dispositivo; b) geo-
localizadas, com conteudos acessiveis a partir do uso de Sistema
de Posicionamento Global (GPS-Global Positioning System) e/ou
outras tecnologias locativas do aparelho, exigindo o deslocamen-
to fisico do usuario pelo territorio.

Figura 2. Registro da apresenta¢do de CYSMN? no Arte.mov 2008, em Belo
Horizonte.

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Vyiy7MgkL8Y>
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Um dos trabalhos mais emblematicos no uso de tecnologias
locativas € Can You See Me Now?, de autoria do coletivo britani-
co Blast Theory, em parceria com o Mixed reality Lab. CYSMN?
¢ uma referéncia na associa¢ao de RA e tecnologias locativas, e
um dos precursores dos games locativos. O trabalho se configura
como uma experiéncia geolocalizada. Exibido pela primeira vez
em 2001, em um festival na cidade de Sheffield, CYSMN? é uma
espécie de “performance jogo” que acontece em uma regido pré-
-mapeada da cidade. Os participantes sdo divididos em dois gru-
pos que atuam em um “evento” de perseguicao no entrecruzamen-
to de ambientes online e fisico. A cidade ¢ incorporada como um
elemento da narrativa o que refor¢a a justaposicao de diferentes
camadas, que coexistem simultaneamente.

De maneira diversa, a série Fuga, realizada por Dora Longo
Bahia entre os anos de 2018 ¢ 2019, propde um uso pontual da
tecnologia de RA. Longo Bahia convida observador a revelar re-
tratos, invisiveis a olho nu, que permanecem contidos em pinturas
abstratas realizadas pela artista. Por meio da interface de um apli-
cativo, desenvolvido e disponibilizado para os sistemas Android
¢ 108, borrdes e manchas se convertem em registros pictoricos de
mulheres em situagdo de vulnerabilidade. Segundo texto disponi-
vel na pagina do projeto, Fuga pretende propor reflexdes sobre a
indiferenca, sobre a importancia de politicas afirmativas e sobre a
interferéncia dos EUA nos governos da América do Sul (LONGO
BAHIA, 2019). A adogao do recurso em RA por Longo Bahia se
atém a adi¢do de camadas de informagdo em superficies pré-defini-
das, ao tempo que incita o espectador a desvelar as imagens ali con-
tidas. O acesso ao conteudo incorporado as pinturas ndo depende
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de um ponto geografico especifico, nem mesmo exige que se esteja
diante das obras — imagens das pinturas estio disponiveis no site da
artista (http://doralongobahia.org), onde é possivel “escanear” as
telas abstratas e acessar os retratos que as complementam.

Uma aplicag¢do de RA na arte que adquiriu recente repercus-
sdo foi a série de esculturas desenvolvidas pelo artista Jeff Koons,
a partir de 2017, em uma parceria firmada com a rede social Snap-
chat (BEIGUELMAN, 2018). Conhecido por suas esculturas que
remetem a objetos inflaveis e por obras expostas em diversos es-
pacos publicos, Koons propdem para sua empreitada no campo da
RA a “instalagdo” de grandes monumentos digitais e tridimensio-
nais, através de marcacdes em coordenadas geograficas especifi-
cas, em parques e vias publicas ao redor do mundo. A experiéncia,
de natureza geolocalizada, € e visivel apenas pela interface da rede
social e exige um deslocamento fisico do publico interessado em
acessar as esculturas desenvolvidas pelo artista. A acdo levantou
uma série de debates com relagdo a ocupagdo do espaco publico
da cidade, seja ele fisico ou digital, o que levou a “vandalizagao
digital” de uma das esculturas de Koons, locada no Central Park,
em NY, na mesma semana de sua instalagdo.

JOGOS LOCATIVOS DE REALIDADE AUMENTA-
DA E O TERRITORIO COMO INTERFACE
Das proposi¢des artisticas com tecnologias imersivas aos ga-

mes desenvolvidos em realidades adicionais, sao firmados diferen-
tes niveis de democratiza¢ao no uso das interfaces de interagdo.

156



Das experiénciasimersivas em arte aos jogos locativos em realidade aumentada

Enquanto a produgdo em arte é pautada por uma reapropriagao e
subversdo de funcionalidades dos aparelhos na criagdo de narra-
tivas artisticas, que coexistem a partir do uso de dispositivos moé-
veis e tecnologias imersivas, a utilizacao de tais plataformas pela
industria de jogos digitais opera em uma escala mais extensiva e
condizente com a expectativa econdmica de grandes empresas e
investidores. A pesquisa e desenvolvimento de games para dispo-
sitivos moveis emerge como uma importante area para compre-
ender as dindmicas que se instauram no uso de interfaces de RV e
RA, ao tempo que também representa um mercado que nao pode
ser negligenciado.

As mais recentes plataformas de jogos ja exigiam um dina-
mismo dos jogadores enquanto que também propiciavam a inser-
¢do do espaco imediato como elemento integrante de suas narra-
tivas — a exemplo a chamada 8* gerag¢ao de consoles (SOARES e
PETRY, 2017), protagonizada pelo langamento dos portateis Nin-
tendo 3DS e Playstation Vita, em 2011, e dos consoles Wii U, de
2012, e PlayStation 4 ¢ Xbox One, langados em 2013. Mas ¢ com
a evolugdo e popularizagdo dos dispositivos moveis que 0s jogos
digitais se expandem das telas nas salas para as ruas das cidades.

Ben Russel, em seu Manifesto Headmap, pressupunha uma
internet que comegava a “gotejar” no mundo fisico (RUSSEL,
1999, p. 1). Passados vinte anos da publicacdo do texto de Rus-
sel, vivemos em uma mescla (aparentemente irreversivel) de es-
pacialidades fisicas e digitais. Todas nossas atividades tendem a
convergir para aplicagdes em rede, enquanto que os objetos que
nos rodeiam, antes restritos a fungdes especificas, adquirem no-

vas camadas de aplicagdes e passam a dialogar entre si. Sob tal
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cenario, o lancamento do iPhone, em 2007, bem como do iPad
2 e seus sucessores e concorrentes (dentre os quais destaca-se o
Eee Pad, da Asus) desempenham um papel significativo. Com
um design minimalista e tela multitouch, os dispositivos da Apple
estabelecem um novo paradigma de interagdo em midias moveis:
ao proporcionar uma amplia¢do da area de interface e navegagao
eliminam barreiras entre usudrio e contetdo.

Embora sejam evidentes as desigualdades na distribui¢ao de
tecnologias e servigos, em especial quando nos referimos ao ce-
nario brasileiro, a facilidade de acesso a smartphones — somada
as ofertas de planos de dados, favorecidas por politicas ptblicas —
tém sido responsavel por uma consideravel ampliagdo no acesso
a web. De acordo com a 29* Pesquisa Anual do Uso de Tecnolo-
gias da Informagdo, realizada em 2018, no Brasil ha mais de um
celular ativo por habitante (MEIRELLES, 2018, p. 8). Os atuais
celulares ja ndo se limitam a conexdo em rede, mas tendem a inte-
grar cameras de boa resolugdo e servicos baseados em localizagao
— tecnologias fundamentais para interacdes baseadas em espacia-
lidades hibridas. Cabe também ressaltar que, segundo a Paypal
Brasil e Superdata, 82% dos brasileiros recorrem aos jogos no
celular (PAYPAL BRASIL, 2018).

Os jogos locativos, também chamados de jogos méveis locati-
vos (JML) (LEMOS, 2010), estendem as possibilidades de intera-
¢do do usuario com o meio, a partir da utilizacdo dos sensores de
localizacdo e cameras na construgdo das narrativas dos jogos. Se-
gundo Lemos (apud ANDRADE, 2016), tal categoria de jogos para
dispositivos moveis remontam o caminho aberto pelos chamados
jogos pervasivos (modalidade que invade a vida comum e tende a
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quebrar as fronteiras entre realidade e fic¢do) e jogos de realidade
alternativa (ARG), e consolidam um desafio em comum: trazer
os video games das telas para as ruas (ANDRADE, 2016, p. 29).
Ao permitir um acesso a novas esferas de informagdes dispostas
pela cidade, jogos locativos promovem experiéncias que rompem
com as rotinas de usos e ocupagdo previamente oferecidas pelos
espacos publicos.

De acordo com Kiefer et al. (2006), os jogos locativos podem
ser agrupados em trés categorias: 1) puramente locativo (pure lo-
cation-based); 2) Realidade Mista (mixed reality) e; 3) Realida-
de Aumentada (augmented reality). Podemos citar como exemplo
da primeira categoria elencada pelo autor o Geocaching (https://
www.geocaching.com), criado no ano de 2000 e ainda ativo. No
jogo, a posicao geografica de objetos deixados pelos participantes
no espago fisico das cidades ¢ destacada como um elemento fun-
dante da proposta. Como uma caga ao tesouro, sdo compartilhadas
as localizacdes de pontos de interagdo, onde os demais jogadores
encontrardo objetos e utensilios que podem ser levados ou subs-
tituidos. Desenvolvido em um contexto de expansao tecnologica,
o Geocaching foi uma das primeiras experiéncias que se fez valer
da entdo recente disponibiliza¢do de coordenadas geograficas pelo
Departamento de Defesa dos EUA, em 2000, que interrompeu um
acesso seletivo a dados locativos (GRAM-HANSEN, 2009, p.1).
Com a possibilidade de civis acessarem a mapas online com uma
precisdo geografica de aproximadamente dez metros, o engenheiro
eletronico Dave Ulmer inicia um desafio, que da inicio a propos-
ta do jogo. Apos esconder um balde com utensilios diversos em
um bosque, nos arredores da cidade de Portland, Ulmer fez uma
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publicagdo em um férum com as coordenadas geograficas do seu
“tesouro”, para que outras pessoas pudessem encontra-lo. Hoje, o
Geocaching permanece como uma comunidade global ativa, que
conta com mais de trés milhdes de “geocaches” em varios paises
em todos os continentes. O acesso a plataforma posso ser realiza-
do via desktop ou através de aplicativos para smartphones.

Nos jogos baseados em localizagdo de realidade mista, segun-
da categoria proposta por Kiefer, os jogadores sdo distribuidos
tanto no ambiente fisico como também atuam em uma dimensao
digital (através do acesso por computadores remotos) ao adicionar
ou alterar camadas extras em um mundo “palpavel”. Em GeoTic-
TacToe, um jogo classico de tabuleiro (conhecido no Brasil como
“Jogo da Velha”) ¢ transposto para o ambiente urbano. Sdo deter-
minados nove pontos geograficos, como na versdo analogica do
jogo, embora estes ndo se conformem em uma distribui¢@o estri-
tamente linear. Na disputa, dois participantes, “X” e “0”, devem
se deslocar pela cidade e deixar sua “marca” em determinados
pontos geograficos, de modo a realizar trés marcacdes que confi-
gurem uma linha, coluna ou uma das diagonais para ganhar o jogo
(KIEFER et al., 2008).

Ja os jogos locativos que utilizam interface de RA “sdo um
subconjunto real de jogos baseados em localizacdo de realidade
mista, mas aqui a incorporagdo ambiental do jogo € experimentada
perceptivamente a partir de uma perspectiva em primeira pessoa”
(KIEFER et al., 2006, p. 186). Os primeiros jogos com Realida-
de Aumentada dependiam de computadores vestiveis com inter-
faces elaboradas e, por consequéncia, incomodos com relag@o
ao uso. O ARQuake, lancado originalmente em 1996 (Piekarski
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e Thomas, 2002, p. 36), para gerar uma experiéncia de jogo em
RA ao ar livre exigia que usudario carregasse uma mochila custo-
mizada com computador, cabeamento, cAmeras, que se ligavam
aos 6culos equipados com telas.

O avango e sofisticacao das tecnologias capazes de comportar
interfaces capazes de adicionar camadas ao territorio € significa-
tivo com a evolugdo dos dispositivos moveis de comunicacao. Os
jogos locativos em realidade aumentada promovem uma experi-
éncia dilatacdo da realidade imediata dos jogadores, pela possibi-
lidade de inser¢ao e acesso a conteudos dispostos em formato de
video, sons, imagens e textos. O “conteudo ampliado” ¢ disponi-
bilizado via a interface de aplicativos para dispositivos moveis, e
pode ser associado tanto a objetos especificos como a localidades
e porgdes do territorio, através de tecnologias de georreferencia-
mento. A possibilidade de acessar camadas dindmicas que com-
pdem a extensdo das cidades promove um exercicio de constru¢ao
e ressignificacdo constantes. Lemos destaca que, dentre as possi-
blidades de interagdo oferecidas pelas tecnologias méveis, a RA
figura como o apice da evolugdo de interface computacional (LE-
MOS, 2010, p. 58). Com a entrada dos aplicativos locativos no
mercado de distribui¢@o dos principais sistemas operacionais, por
volta de 2012, e mais tarde dos jogos locativos com interfaces em
RA, ¢ observada uma populariza¢ao da modalidade, antes restrita
a circuitos de pesquisa especificos. A possibilidade de distribui¢ao
dos jogos em larga escala, a partir de plataformas semifechadas
em interfaces amigaveis, contribuiu sobremaneira para a popula-
rizagdo dos games locativos. A implementagdo de tais facilidades,

somadas a um investimento inédito na area, abrem o caminho para
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o Pokémon GO, uma parceria entre a Nintendo e a Niantic Labs
que resultou na mais bem sucedida experiéncia em jogos locati-
vos em Realidade Aumentada.

O sucesso atingido pelo jogo ¢ decorrente de uma das fran-
quias de personagens mais populares no mundo. Pokémon foi
criado pelo designer de jogos Satoshi Tajiri, e teve sua primeira
versdo de jogo disponibilizada em meados dos anos 1990. Em
2016 ¢ langado o Pokémon GO, experiéncia de game locativo em
RA que arrastou hordas de “pokefds” as ruas e parques de cidades
ao redor do mundo em busca de criaturinhas (pocket monsters). A
partir de uma interface de RA, que apropria da cdmera e dispositi-
vo GPS do smartphone do usuario, os personagens sdo dispostos
no ambiente fisico, e ao serem capturados pelos jogadores podem
ser utilizados em interagdes futuras na plataforma. O sucesso de-
sempenhado pelo jogo e o otimismo dos executivos da Pokémon
Company levam a crer que, longe de uma moda passageira, as
tecnologias locativas em RA representam um estagio expressi-
vo da cultura digital, ao tempo que também se configuram como
um importante modelo de negécios. Em abril de 2018, Tsunekazu
Ishihara, presidente da Pokémon Company, anunciou em confe-
réncia com os acionistas que o jogo ja ultrapassava a marca de 800
milhdes de downloads em todo mundo (Fogel, 2019). No mesmo
ano, John Hanke, diretor da Niantic, declarou a ambigao de criar
um mapa tridimensional do mundo em realidade aumentada com
a ajuda de seus usuarios. Para tanto, a empresa adquiriu a Escher
Reality (www.escherreality.com), startup especializada no desen-
volvimento de experiéncias na area. Embora audacioso, o projeto
de se criar um “novo mapa do mundo” (Beiguelman, 2018) nao é
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uma acdo impraticavel, tendo em vista o grande engajamento de-
sempenhado pelos usuarios da plataforma.

Figura 3. Imagem de divulgagio do jogo Pokémon GO, desenvolvido pela

Niantic Labs.

Os diversos os elementos que perpassam o fendmeno Poké-
mon GO atuam como campos de for¢a capazes de criar um mo-
delo de producao e pensamento inéditos. Bogost (2007), em um
estudo acerca do poder persuasivo dos games, nos fala de uma
nova forma de retorica processual que seria tipica dos jogos digi-
tais, baseada em regras e interagdes, em vez de delimitada por
um modelo verbal. O autor exemplifica seu argumento em trés
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principais dominios de atuacdo dos games: politica, propaganda
e aprendizado (BOGOST, 2007, p. ix). Embora ndo seja feita
mencao direta aos jogos locativos em RA, ¢é evidente que o cres-
cente engajamento de tais praticas demonstra a relevancia de seu
poder de persuasdo, mesmo que ndo explicito aos seus usuarios.

Os dominios de persuasdo descritos por Bogost tendem a ser
contemplados pelas possibilidades oferecidas no ato de jogar e
pelo estimulo a circulagdo pela cidade que a plataforma propicia.
Algumas das atualizacdes recentes reforcam o carater intersticial
do jogo em sua integracdo com o meio, a exemplo a fungdo “Ad-
venture Sync” (traduzida como sincroaventura, na versdo brasi-
leira) que permite contar os passos do usudrio ao longo do dia, o
que pode lhe render recompensas pelo seu desempenho ou mesmo
publicidades direcionadas ao percurso realizado.

A quebra de uma rotina sedentaria tem sido apontada como um
dos pontos positivos nos jogos locativos mais populares, ao ponto
de grupos utilizarem os aplicativos como um incentivo para cami-
nhadas diarias. Contudo, como colocado por Santaella, tecnolo-
gias locativas operam em uma zona de ambivaléncias, que transita
entre aspectos ludicos, que alimentam a imagina¢do humana, e
uma inerente aptiddo para a vigilancia e controle (SANTAELLA,
2010, p. 150). Em uma sociedade hiperconectada, a publicidade
e o consumo se tornaram tdo difundidos que ja se firmam como
uma pratica cultural a ser considerada (BOGOST, 2007, p.149).
O engajamento em um jogo locativo que exige uma participagao
ativa do usuario pode ir muito além de um mero entretenimento.
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CONSIDERACOES ACERCA TEMA

Das experimentagdes no campo da arte aos jogos locativos
que usufruem de grandes investimentos e ampla adesao dos usua-
rios, as relagdes entre realidades adicionais e a pesquisa e criagao
estética perpassa por diferentes territorios. A tomada de tecnolo-
gias imersivas por artistas, interessados em investigar o potencial
criativo em interfaces de RV e RA, remonta a renitente aproxima-
¢do entre arte e tecnologias de comunicagao, evidenciada desde
o periodo da revolugdo industrial, com a inven¢ao da fotografia.
Com a emergéncia de interfaces de realidades adicionais, artistas
passam a insinuar uma subversao dos usos e aplicacdes de tais tec-
nologias, proporcionando todo um campo de estudos e a inser¢ao
da area em debate mais amplo no ambito sociocultural.

Embora tenham sido requeridas separagdes entre as aplica-
¢oes artisticas e aplicagdes comerciais de tais tecnologias, como
no caso do surgimento do termo “midias locativas”, a dificuldade
em cercear o uso do termo e mesmo em postular fronteiras para
suas aplicagdes ¢ um sintoma da destituigdo de um binarismo na
cultura que preza por classificagdes opositivas e excludentes. O
mercado de desenvolvimento de jogos digitais, que ha muito tem-
po tem despertado o interesse de grandes corporagdes e investido-
res, tem se mostrado como territorio fértil para criagao e pesquisa
em tecnologias locativas em realidade aumentada, haja vista o fe-
nomeno Pokémon GO, lancado em 2016.

A disseminacdo da tecnologia de comunicagdo em rede ha
muito ja ndo correspondia com a perspectiva idealizada nos pri-
mordios da web, que promulgava um ambiente de distribuigdo
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irrestrita de conhecimento e ruptura de uma estrutura hierdrqui-
ca. Ao possibilitar o armazenamento e sistematizagdo de dados
proporcionados pelos jogadores, Pokémon GO se estabelece como
um modelo de negdcio altamente rendavel e capaz de inaugurar
um novo paradigma de produgdo e pensamento.

As dindmicas que tém se construido com a adesao a tais plata-
formas se impdem sobre as relagdes antes bem delimitadas entre
o publico e privado, e aumentam a duvida quanto a propriedade
de nossos dados. O debate acerca de uma nova dimensao de so-
ciabilizacdo e criagdo que se inaugura com a chegada dos jogos
locativos em realidade aumentada tende a se amplificar median-
te aproximagdes com as praticas estéticas contemporaneas e seus
campos correlatos.
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Palavra e imagem nas midias (2008, com L. Santaella), Estratégias
semioticas da publicidade (2010, com L. Santaella), Manual da Se-
miotica (no prelo, [EDUSP]), dentre outros. Desde de 2009 ¢ Emeri-
tus da Universidade de Kassel. E professor da Universidade Cat6lica
de Sao Paulo no programa de estudos pds-graduados de Tecnologias
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"Os jogos digitais fazem parte da nossa realidade
social, validada, vivida cotidianamente. A sua
indastria amplia seu alcance a cada ano ao
mesmo tempo em que elementos dos jogos se
tornam ubiquos em nossa sociedade. Este livro,
fruto de discussdoes promovidas pela comunida-
de do Congresso Internacional de Arte, Ciéncia e
Tecnologia: Seminario de Artes Digitais, tem
como objetivo trazer ao leitor capitulos que
exploram as multiplas expressoes do jogar. O
leitor tem em maos uma obra sobre: jogos e
educacao, jogos e o seu design em contexto
pos-humano, jogos e semidtica, jogos e artes
digitais, jogos locativos, e até mesmo estudos
sobre critica de jogos e a configuracao do campo
de estudos de jogos (game studies)."

(Trecho retirado da apresentac¢ao da obra)
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