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Resumo

A partir de didlogo com autores da filosofia pragmatista, dos game studies e da
comunicacdo, este trabalho tenciona compreender a relagdo entre experiéncia estetica e
ludicidade, no que esta relacdo se diferencia das experiéncias (estéticas) oriundas das
relagdes entre sujeito e outras midias, como a literatura, a musica, 0 cinema e as artes em
geral. Para melhor compreender esta relagdo, propde-se a apresentagdo e 0
desenvolvimento trés eixos (ou chaves) epistemoldgicas, quais sejam: i) estética e
agéncia; ii) estética e apropriagdo; iii) estética e politica. Por fim, o trabalho apresenta e
comenta algumas obras de videogames, a fim de ilustrar a relagdo entre experiéncia
estética e ludicidade em cada um dos respectivos eixos.
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Introducéo

Conforme apontado pelo holandés Johan Huizinga em Homo Ludens, sua obra
seminal sobre a relacdo entre jogos e cultura, as praticas ludicas estdo intimamente ligadas
a natureza dos animais em geral e dos seres humanos em particular (HUIZINGA, 1990)3.
Em exemplo fornecido pelo proprio autor, € comum que filhotes de animais, sejam eles
selvagens ou domesticos, brinquem entre si, no que aparenta ser, aos observadores mais
atentos, algo entre uma livre improvisacgao e uma simulacéo de combate. Criangas, mesmo
antes de terem consciéncia das noc¢des de brincadeira e de jogo, interagem com objetos
colocados a sua disposicao, explorando suas possibilidades. Martin Jay afirma que o

primeiro sentido a ser explorado pelos seres humanos, ainda enquanto bebés, é o tato: € a

! Trabalho apresentado no GP Games, XX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicacéo, evento componente
do 43° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo.

2 Professor do Programa de Pés-Graduagdo em Comunicagdo da Universidade Federal Fluminense. Lider do grupo de
pesquisa mediaL.udens: grupo de pesquisa em midias digitais, experiéncia e ludicidade. E-mail:
emmanoferreira@midia.uff.br.

3 . Original de 1938.
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partir deste sentido que primeiramente apreendemos o0 mundo ao nosso redor, a partir da
interacdo com os objetos que nos cercam (JAY, 1994, p. 6).

Huizinga, historiador conhecido por seu trabalho sobre historia medieval, foi um
dos primeiros tedricos a apontar a relacdo entre ludicidade e préaticas culturais, em
diferentes sociedades, e como aquela seria de fundamental importancia na producéo de
sentidos de mundo por parte destas. Em seu tratado Homo Ludens, obra seminal para o
entendimento da relacdo entre lidico e cultura, Huizinga afirma:

[0 jogo] ornamenta a vida, ampliando-a, e nessa medida torna-se uma necessidade
tanto para o individuo, como funcéo vital, quanto para a sociedade, devido ao
sentido que encerra, a sua significacdo, a seu valor expressivo, a suas associa¢des
espirituais e sociais, em resumo, como funcéo cultural (HUIZINGA, 1990, p. 12)

Neste sentido, a partir da proposicdo de Huizinga, podemos refletir acerca do papel do
ludico — tdo relegado a certo estrato inferior, nos dias de hoje — no conjunto de
experiéncias que dao sentido a propria existéncia humana, desde tempos imemoriais, em
sua cotidianidade. Ndo é de se surpreender, portanto, que os jogos — formas de brincar
estruturadas, no dizer de Caillois (1967) — tiveram, desde tempos longinquos, lugar de
destaque nas mais diversas sociedades. Os palacios europeus, por exemplo, abrigos de
geracdes e geragcdes de membros da nobreza, possuiam — e possuem, mesmo que inativos
em sua funcédo original e mantidos como museus nos dias de hoje — salas especiais para
0S jogos, para 0 tempo ocioso. Reis, rainhas e membros da nobreza dedicavam precioso
tempo para atividades ladicas; os jogos, assim, faziam parte do cotidiano das cortes. Em
pleno século XXI e, provavelmente, seguindo a tradicdo deixada por antepassados
seculares, basta caminhar pelos diversos jardins de Pequim nos finais de semana para
deparar com amontoados de individuos em torno de tabuleiros de jogos classicos
Chineses, como Xiangqi ou Mahjong.

Ao contrario da ideia — comumente publicizada no mundo ocidental — de que
individuos aglomerados em espacos publicos ao redor de mesas de jogos de tabuleiro sdo
seres improdutivos e ociosos, na citada China, por exemplo, tais atividades tendem a ser
vistas a partir de outra perspectiva, qual seja, como formas de sociabilidade e de estimulo
cognitivo, sobretudo na terceira idade. Parece-nos que o estabelecimento do capitalismo,
desde pelo menos o século XX, fez com que uma parte fundamental da propria
constituicdo do ser humano, que é o aspecto ludico, fosse deixada para tras em prol de

uma noc¢do de produtividade e geracdo de riqueza na qual ndo ha mais espaco para
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atividades que ndo trazem lucro per se, como é o caso das atividades puramente lidicas
(BONENFANT, 2015).

Ora, se o ludico é deslocado de seu locus de elemento essencial na producéo de
sentidos de mundo, como propde Huizinga, o que dizer, entdo, da associacdo entre as
praticas ludicas e a producdo do belo ou, em sentido mais amplo, a producdo de
experiéncias estéticas? Neste sentido, mais uma vez Huizinga foi um dos pioneiros a
tracar tal aproximacao. E o historiador a dizer, na mesma obra Homo Ludens:

E talvez devido a esta afinidade profunda entre a ordem e o jogo que este, como
assinalamos de passagem, parece estar em tdo larga medida ligado ao dominio da
estética. HA nele uma tendéncia para ser belo. Talvez este fator estético seja
idéntico aquele impulso de criar formas ordenadas que penetra 0 jogo em todos 0s
seus aspectos. As palavras que empregamos para designar seus elementos
pertencem quase todas a estética. Sao as mesmas palavras com as quais procuramos
descrever os efeitos da beleza: tensdo, equilibrio, compensacdo, contraste,
variacdo, solucdo, unido e desunido. O jogo lanca sobre nos um feitico: é

"fascinante”, "cativante". Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos
capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. (HUIZINGA, 1990, p. 13)

No escopo deste trabalho, ndo limitamos o entendimento da estética a produgédo
do belo, assuncdo comum no ambito das disciplinas de Estética e Filosofia da Arte.
Outrossim, compreendemos a estética ou, ainda de forma mais ampla, a experiéncia
estética, através da mesma chave epistemoldgica que vem sendo desenvolvida dentro do
campo da comunicagdo (MENDONCA; DUARTE; FILHO, 2016) e primeiramente
trazida a baila por tedricos geralmente enquadrados no que se convencionou chamar de
filosofia pragmatista, ou pragmatismo, como John Dewey (2010) e Richard Shusterman
(1998). Mais especificamente, neste trabalho, tencionamos investigar a relagdo entre as
praticas ludicas em geral — e 0s videogames em particular — e a producdo de experiéncias
estéticas que sejam de certo modo “disparadas” pela atividade ludica.

A nocdo de experiéncia estética, conforme trabalhamos neste projeto, é originaria
da corrente pragmatista, sobretudo a partir dos trabalhos de Charles Peirce (2016)4,
William James (2014)°, e John Dewey (2010)°. Diferentemente, i) da tradicdo analitica,
que busca compreender e extrair sentidos estéticos a partir de certa hermenéutica acerca
das qualidades intrinsecas ao objeto analisado, ou ainda, ii) do pensamento de tedricos
como Hume e Kant acerca da estética que, apesar de deslocar — até certo ponto — a fonte

da experiéncia estética do objeto para o sujeito, ainda tém seu foco nos aspectos

4 . Original de 1878.
5 . Original de 1907.
6 . Original de 1934.
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eminentemente humanos, como o “padrdo do gosto” de Hume (1992)" ou o “juizo
estético” de Kant (2008)8, a corrente pragmatista da filosofia busca compreender e extrair
sentidos das experiéncias estéticas — ou de “uma experiéncia”, no dizer de Dewey (2010),
a partir das interacdes entre criatura e ambiente. Nesse sentido, 0 que esta em jogo sao as
afetagBes entre essas duas instancias, naquilo que se revela aos sentidos, as percepcdes.
Além disso, nesta chave epistemoldgica, uma experiéncia estética pode ocorrer ndo
apenas na interagdo entre sujeito e obra de arte, mas entre sujeito e qualquer fendmeno
cotidiano.

Temos, portanto, de um lado, uma visada que privilegia a elaboragéo intelectual
como premissa basilar para a fruicdo estética. Esta, por sua vez, concentra grande parte
de seus esfor¢os na experimentagdo do “belo”, fazendo jus, talvez, a uma tradicdo que
vem desde Platdo, passando por Baumgarten e chegando a contemporaneidade — sem
sofrer suas criticas, por certo. Em Hipias Maior, um dos textos classicos basilares das
disciplinas de Estética e Filosofia da Arte, ¢ Socrates a questionar: “Entdo, explica-me
forasteiro, voltaria a falar: que é esse belo?” (HIPP. MA., 287d). E Baumgarten,
reconhecidamente o fundador da disciplina Estética, no século X VIII, a dizer: “A doutrina
estética pertence: 1) TODO BELO SABER?, isto €, o saber a respeito dos objetos que
devam ser pensados belamente, uma vez que este saber exibe um conhecimento mais
adequado que aquele proporcionado pela cultura ndo erudita” (BAUMGARTEN, I1I, §
63). Jodo Vicente Ganzarolli de Oliveira, filosofo da arte, afirma: “E oportuno insistir: a
vivéncia estética inicia-se nos sentidos e tem seu momento conclusivo na inteligéncia”
(OLIVEIRA, 2007, p. 113).

Residem nesta tradicdo duas premissas que — apesar de ndo fazerem parte das
questdes centrais da presente investigacdo — pretendemos questionar dentro do escopo do
projeto de pesquisa no qual se inscreve este trabalho: i) a de que a estética € o ramo da
filosofia que se ocupa do entendimento do belo, exclusivamente e; ii) a de que a
experiéncia estética, para que ocorra, deve ser necessariamente processada no intelecto.

Outrossim, acreditamos, em consonancia com a corrente do pragmatismo, que a

experiéncia estética ndo necessita, obrigatoriamente, de formulacdo intelectual ou

7 . Original de 1741/1742.
8 . Original de 1790.
9 Destaque presente no texto original.
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conceitual para ser apreendida, ou, nas palavras de Shusterman, interpretacdo
(SHUSTERMAN, 1990).

Deste modo, o objetivo central deste trabalho é apresentar e desenvolver trés eixos
— ou chaves — para se compreender a relacdo entre experiéncia estética e ludicidade, no
que esta relagdo se diferencia das experiéncias (estéticas) oriundas das relagdes entre
sujeito e outras midias, como a literatura, a masica, o cinema e as artes em geral. S8o elas:

i) estética e agéncia; ii) estética e apropriacdo; iii) estética e politica.

Estética e agéncia
Elemento central para o desenvolvimento deste trabalho € o papel que a atividade
desempenha na producdo de experiéncias estéticas diversas. Ao falar em atividade
tencionamos fazer uma diferenciacdo entre as diversas demandas cognitivas e mecanicas
necessarias para se experimentar determinada midia. Com base nesta diferenciacéo,
Espen Aarseth (1997) cunha os termos cibertexto e literatura ergodica. Para o autor,
cibertextos sdo aqueles textos em que se € necessario realizar um esforgo extranoematico
para que a experiéncia de leitura se desenvolva. Por esforco extranoematico o autor
denomina um esforco que vai além do passar de paginas e o0 movimentar dos olhos na
atividade de leitura de um livro ou o esforco cognitivo necessario para o entendimento de
um filme ou de um texto impresso. Como ocorre, por exemplo, com o leitor de um texto
de Ficcéo Interativa, que deve decidir entre op¢des diversas para que o texto se desenrole.
Aarseth deixa claro que — e apesar do termo por ele criado — cibertextos ndo estao
estritamente ligados as midias digitais, apontando outros textos como também
cibertextuais, como o | Ching Chinés ou O Jogo da Amarelinha, de Julio Cortazar. Em
todos esses textos o leitor necessita realizar um esforco extranoematico, ndo-trivial, para
que o texto se desenrole. Arlindo Machado afirma que, nesses textos, a interacdo do leitor
¢ “nao apenas desejavel, mas até mesmo exigida” (MACHADO, 2002). N&o estamos aqui
afirmando que em outros tipos de texto, como a propria literatura e o cinema, ndo haja
alguma interacdo, sobretudo cognitiva, por parte do leitor. Outrossim tencionamos
mostrar que nas midias de carater cibertextual o leitor tem a possibilidade, ao menos
potencial, de intervir diretamente no desenrolar de sua narrativa, por mais que estas
possibilidades sejam limitadas pelos autores da obra. De qualquer forma ha uma diferenca

crucial ao se interagir com textos que ndo dependem do leitor para que, em sua
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materialidade, acontecam, e textos que, por outro lado, dependem, como os citados
cibertextos.

Jesper Juul, em seu estudo sobre a ontologia dos jogos em geral e dos jogos
digitais em particular (2005), aponta dois vieses para os estudos dos jogos, um primeiro
que se debruga sobre o jogo como objeto e um segundo que se debruga sobre 0 jogo como
atividade. Para o autor, um jogo qualquer, como um tabuleiro de xadrez, possui um
potencial latente em ser transformado em atividade jogo: esta s6 acontece quando 0s
jogadores se apropriam do objeto jogo e a partir da interacdo com suas regras lhe dédo
vida, transformando-o entdo numa atividade.

Deste modo entendemos, juntamente com Aarseth e com Juul que, ao falar em
atividade, referimo-nos ao processo de a¢des extranoematicas em relagdo a midia, o que
diferenciaria, por exemplo, a experiéncia de se ler um livro ou ver um filme aquela de se
jogar um jogo digital. Neste Ultimo, por mais que ele herde elementos de midias
pregressas, como o texto escrito, o audiovisual, etc., ha, ao se interagir com ele, acbes
extranoematicas em curso. Ao jogador é demandado escolher caminhos, tomar decisdes,
para que as acdes prescritas no codigo do jogo acontecam. A estas acdes levadas a cabo
pelos jogadores estdo associadas respostas (outputs) correspondentes, dando sentido a tais
acdes. E o que Janet Murray (1997) chama de agéncia. Nas palavras da autora: “agéncia
é 0 poder satisfatorio de se realizar acOes repletas de sentido e ver os resultados de nossas
decisdes e escolhas” (MURRAY, 1997, p. 126). Ou seja, nestas midias em geral ¢ nos
jogos eletrdnicos em particular, o leitor — ou jogador — esta o tempo todo encontrando
situacOes em que deve refletir, decidir e agir, e a agéncia sobre tais decisdes delineara o
caminho textual para o leitor A, diferentemente do leitor B, proporcionando assim
experiéncias distintas. Nas palavras da pesquisadora norte-americana Katherine Isbister:
“especificamente, duas caracteristicas exclusivas, escolha e flow, diferenciam os games
de outras midias, em termos de impacto emocional” (ISBISTER, 2016, e-book). Ainda
segundo Ishister, a agéncia do jogador sobre a narrativa traz para ele consequéncias reais,
ao contrario de outras midias narrativas, em que o espectador ndo pode, teoricamente,
influenciar no desenrolar da historia.

Estas consequéncias, no mais das vezes, serdo emogdes relacionadas aos bindmios
vitdria/derrota, alegria/frustracdo, etc. No livro ou no filme, a derrota do personagem
principal é apenas a sua derrota. No jogo, a derrota do personagem principal reflete

diretamente a incapacidade do jogador de superar os desafios propostos. Nas palavras de
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Isbister: “Esta capacidade de evocar sentimentos reais de culpa por meio de uma
experiéncia ficcional é Unica dos games. Um leitor ou espectador pode sentir muitas
emoc0Oes quando apresentados a atos horriveis na pagina ou na tela, mas responsabilidade
e culpa ndo estdo geralmente entre elas” (ISBISTER, 2016, e-book). Deste modo,
acreditamos que 0s games podem suscitar experiéncias midiaticas/estéticas préprias, a
partir da interacdo direta do leitor/jogador com esta midia.

A relacdo entre acdo e experiéncia estética pode ser verificada j& em Dewey,
quando o autor aborda o ato de criacdo artistica (poiesis) como vetor de experiéncias
estéticas: para Dewey, ndo apenas o receptor de uma obra € capaz de experimentar
experiéncias estéticas com relacdo aquela obra, mas também seu criador, durante o
proprio processo de criagdo. E Dewey a dizer:

O fazer ou o criar € artistico quando o resultado percebido é de tal natureza que
suas qualidades, tal como percebidas, controlam a questao da producéo. O ato de
produzir, quando norteado pela intengdo de criar algo que seja desfrutado na
experiéncia imediata da percepcdo, tem qualidades que faltam a atividade
espontanea ou ndo controlada. O artista, ao trabalhar, incorpora em si a atitude
do espectador. (DEWEY, 2010, p. 128)

Partindo desta premissa, podemos tracar um paralelo ao jogador/interator de qualquer
obra cibertextual. Por mais que ele ndo seja o0 proponente da obra, é ele quem ira realizar
as potencialidades expressivas da obra, a partir de sua agéncia. Ao passo que realiza acoes
significantes, o jogador/interator recebe o feedback de suas a¢fes, neste momento, como
receptor. Deste modo, jogador/interator esta constantemente cambiando entre produtor de
acoes significativas dentro do sistema interativo — em nosso caso particular os jogos — ato
de criacdo (poiesis), e receptor das respostas/resultados (outcomes) produzidos pelo
sistema/jogo: ato de recepcéo (aisthesis).

Para ilustrar a relacdo entre agéncia e experiéncia estética, gostaria de trazer dois
titulos dos videogames: Machinarium (Amanita Design, 2009) e The Last of Us (Naughty
Dog, 2013). O primeiro, um jogo indie desenvolvido pelo estidio tcheco Amanita Design.
O segundo, um jogo Triple-A desenvolvido pelo estudio estadunidense Naughty Dog.

Em Machinarium, um dos momentos em que o sentido de agéncia (na acepcao de
Murray) pode ser suscitado € no estagio que se convencionou chamar de The Old Man
(FERREIRA, 2013; FERREIRA, 2017). Nesta etapa do jogo, Joseph, personagem
controlado pelo jogador, deve realizar uma série de pequenas quests no intuito de produzir
uma certa quantidade de dleo de girassol que seré colocado na cadeira de rodas de um

“senhor-robd”, para que ela volte a funcionar apropriadamente. Embora esta tarefa seja
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algo que necessariamente o jogador devera realizar, a fim de avancar no jogo, isto ndo
representa, de forma alguma, um impeditivo para a sensacéo (satisfatoria) de realizacéo
por parte do jogador; de que ndo fosse pela sua sequéncia de a¢fes — que compreende
superacao de desafios e solucé@o de puzzles — aquele senhor jamais teria sua cadeira de
rodas novamente em pleno funcionamento. Interessante notar o quéo significativo foi este
estagio do jogo para sua comunidade de jogadores, pouco depois de seu lancamento. Em
breve pesquisa realizada pelo estidio Amanita Design em sua conta do Twitter, no final
de 2009, que pedia que seus seguidores respondessem qual foi o estdgio mais
emocionante do jogo, a maioria das postagens teve como resposta “The Old Man”.
Conforme aponta Jorge Cardoso Filho (2016), experiéncias estéticas configuram
sensibilidades hegeménicas e também emergentes. Podemaos, talvez, em consonancia com
Dewey (2010), afirmar que a conclusdo desta etapa proporciona, potencialmente, a
experimentacdo de uma experiéncia, termo este utilizado pelo filésofo.

The Last of Us (TLOU), por outro lado, suscita o sentido de agéncia de maneira
diferente de Machinarium. Com gameplay baseado mais em habilidades sensorio-motoras
e em movimentacdo/exploracéo de seu mundo virtual que em solucéo de puzzles, TLOU
convida o jogador, no controle dos personagens Joel e Ellie (esta Gltima em menor escala),
a sobreviver e avancar uma grande extensdo territorial num Estados Unidos da América
pos-apocaliptico, combatendo tanto seres humanos quanto outras criaturas, como mortos-
vivos. Em diversos momentos, a sobrevivéncia de Ellie depende das habilidades do
jogador, no controle de Joel, em superar desafios, por vezes dificeis. Ao contrario da
maioria dos jogos de sobrevivéncia, em que uma das principais preocupacdes é a
preservacao do proprio personagem controlado pelo jogador, TLOU incorpora, em seu
gameplay e em sua narrativa/ambientag&o, aspectos relacionados a temas como alteridade
e altruismo, no intuito de gerar conexdo entre jogador e personagens. De forma
semelhante & descrita anteriormente, sobre o fechamento do estagio The Old Man em
Machinarium, TLOU proporciona ainda, potencialmente, diversas situacdes em que sua
mecanica apresentacdo/resolucdo de conflitos/desafios € modulada por momentos de pura
contemplacdo do ambiente e apreciacdo do dialogo entre Joel e Ellie, concorrendo para a
geracdo de empatia e afeigdo entre jogador e personagens. Deste modo, a conjuncao entre
gameplay, narrativa e ambientacdo em TLOU tem — potencialmente — a capacidade de

modular configuraces da experiéncia do jogador que vdo ao encontro de uma das
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“exigéncias” apresentadas por Dewey para que se tenha uma experiéncia, ou uma

experiéncia estética: a resolucdo de uma tensao, rumo ao equilibrio (DEWEY, 2010).

Estética e apropriacéo
O segundo eixo/chave na proposicdo deste trabalho para a relacdo entre experiéncia
estética e ludicidade esta no que Maude Bonenfant (2015) chama de apropriacdo ludica
(appropriation ludique, no original). Bonenfant, retomando conceitos tratados
anteriormente por Jacques Henriot (1983) — tedrico franc6fono que se dedicou aos estudos
dos jogos — argumenta que todo jogo, apesar de ser constituido por determinado sistema
de regras, compondo assim sua estrutura, € passivel de certo potencial criativo e inventivo
por parte do jogador. Fosse uma estrutura completamente fechada, o jogador seria tao
somente um disparador de acbes predeterminadas pelos desenvolvedores do jogo,
possuindo, neste caso, pouca ou nenhuma agéncia; fosse uma estrutura completamente
aberta, o0 jogador perderia 0 senso de objetivo e intencionalidade proporcionado pelos
jogos, transformando estes em pura caixa de areia, improvisacao livre, no dizer de Caillois
(1967). Para que o jogador possa performar acdes criativas dentro das possibilidades
previstas pelo jogo, ha que se haver certa liberdade lidica (BONENFANT, 2015), de
modo que a experiéncia interativa ndo tenda, retomando aqui 0s conceitos de paidia e
ludus conforme desenvolvidos por Roger Caillois (1967), por um lado, a liberdade infinita
(paidia extrema), nem a nenhuma liberdade (ludus extremo). No equilibrio entre os polos
extremos, 0 jogador terd a possibilidade de fazer emergir sentidos Unicos a partir de sua
interagdo com o sistema-jogo. Nas palavras de Bonenfant, “Se o jogo é baseado em regras
que se pretendem fixas, ele é, no entanto, sempre atualizado de forma diferente pelo
jogador que o experimenta, fazendo emergir novos sentidos” (BONENFANT, 2015, p.
85-86)'°. Em outras palavras, apropriar-se (ludicamente) de um jogo consiste em, a partir
da apreenséo de suas regras, realizar acoes emergentes dotadas de sentido, as quais seréo
diferentes de jogador para jogador.

Conforme abordei em trabalho anterior (2020), apropriagdes lGdicas fazem parte
da cultura dos games, provavelmente desde seus primdrdios. Um exemplo é o desafio

Tower to Tower Challenge (T2T Challenge), levado a cabo pela comunidade de jogadores

10 No original: “Si le jeu est basé sur des régles qui se veulent fixes, il est pourtant toujours actualisé différemment
par le joueur qui en fait I’expérience et qui fait émerger des sens nouveaux pour lui”.
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de Halo: Combat Evolved (Xbox, 2001), de 2004 a 2011. Neste desafio, proposto pelo
usudrio grenadesticker, do férum HighlmpactHalo, no dia 10 de setembro de 2004, os
jogadores deveriam performar uma acdo que ndo havia sido prevista pelos
desenvolvedores do jogo, e que ndo acrescentava em nada aos objetivos prescritos no
jogo: conseguir realizar um salto — com o personagem Master Chief — entre as duas torres
Blue Beam do estagio “Halo”, do citado Halo: Combat Evolved. Apds anos e anos de
tentativas por inimeros membros da comunidade, o objetivo foi alcancado em junho de
2011, sete anos depois de sua proposicdo, pelo usudrio duelies, performance que foi
devidamente registrada em captura de video e compartilhada na Internet, para deleite da
comunidade.

Ou seja, quando os objetivos prescritos por um jogo foram alcancados, quando
nada mais ha que se realizar em determinado jogo, individuos propéem novos desafios,
novas agOes, ndo necessariamente enquadradas em suas nas prescricdes originais.
Fazendo um paralelo ao pensamento de Flusser em relagdo a “caixa preta” da fotografia,
estas agdes, — apropria¢fes — visam sendo ao “esgotamento do programa”, a luta “contra
o aparelho fotografico”, buscando extrair imagens — neste caso, imagens e acdes — jamais
realizadas (FLUSSER, 1985). Em consonancia com o pensamento de Dewey (2010),
proponho que agdes de apropriacao ludica podem conduzir jogadores a “uma experiéncia
estética”, ja que atendem aos requisitos delineados por Dewey para que haja tal
experiéncia: intencionalidade; um ciclo de a¢fes que possua inicio, desenvolvimento e
concluséo; e, por fim, resolucdo de uma tensdo, rumo a um equilibrio estavel. Nas
palavras de Dewey (2010, p. 77): “E, quando essa participacdo vem depois de uma fase
de perturbacdo e conflito, ela traz em si os germes de uma consumacdo semelhante ao

estético”.

Estética e politica

Por fim, o terceiro eixo para iniciarmos um percurso rumo a uma solida associacdo entre
estética e ludicidade repousa sobre as proposi¢cdes de Jacques Ranciere a respeito das
relacGes entre estética e politica. Embora quase toda sua obra enderece — de forma mais
ou menos proxima — esta relacdo, para o escopo deste trabalho tomaremos como base
talvez uma de suas obras mais referidas na area de comunicacao — A partilha do sensivel
(RANCIERE, 2009).

10
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De modo mais estrito, interessa-nos aqui a propria ideia, formulada por Ranciere,
de partilha do sensivel — ou, distribuicBes do sensivel, em outras tradu¢des. Longe de ser
uma ideia facil ou simples de ser explicada por terceiros, 0 que esta em jogo na ideia
proposta por Rancicre sdo “os atos estéticos como configuragdes da experiéncia, que
ensejam novos modos de sentir ¢ induzem novas formas da subjetividade politica”
(RANCIERE, 2009, p. 11) e quem ¢ “convidado” a participar/compartilhar de tais atos
estéticos. E o autor a dizer,

Uma partilha do sensivel fixa, portanto, ao mesmo tempo, um comum partilhado
e partes exclusivas. Essa reparticdo de partes e dos lugares se funda numa partilha
de espacos, tempos e tipos de atividade que determina propriamente a maneira
COMO um comum se presta & participagcdo e como uns e outros tomam parte nessa
partilha. O cidaddo, diz Aristoteles, é quem toma parte no fato de governar e ser
governado. Mas uma outra forma de partilha precede esse tomar parte: aquele que
determina os que tomam parte. (RANCIERE, 2009, pp. 15-16).

Deste modo, ao invés de se referir a estética como uma filosofia ou disciplina
voltada para o entendimento do belo, ou ainda da sensibilidade, a principal preocupacéo
de Ranciére repousa, outrossim, em compreender a estética e o sensivel em sua poténcia
de afetar todo e qualquer individuo, na forma¢do de uma “humanidade especifica”
(RANCIERE, 2009, p. 34).

Para desenvolver seu pensamento, Ranciére contrapGe aquilo que chama de
regime representativo das artes ao regime estético das artes. Enquanto no primeiro caso,
0 que esta em voga sdo as noc¢des de mimesis e representacdo em suas organizagoes dos
modos de fazer, ver e julgar — a arte, as sensibilidades , etc. —, no segundo caso, convoca-
se ao primeiro plano os modos de ser das artes, desobrigando-as de qualquer hierarquia
de géneros e temas (RANCIERE, 2009). Em outras palavras, 0 que estd em jogo, no
regime estético proposto por Ranciére é o potencial de dar visibilidade as massas, ao
sujeito anbnimo, em sua cotidianidade: “Que o anénimo seja ndo s6 capaz de tornar-Se
arte, mas também depositario de uma beleza especifica, é algo que caracteriza
propriamente o regime estético das artes” (RANCIERE, 2009, p. 47).

Na esfera do ludico em geral e dos videogames em particular, para além da
inclusdo de temas e pautas geralmente deixadas de lado por parte da inddstria, como a
inclusdo, em suas obras, de minorias diversas — que, apesar de sua importancia, recairia
ainda no que apresentamos como regime representativo — assinalamos agoes levadas a
cabo por comunidades de jogadores, visando a uma efetiva distribuicdo do sensivel. Para

ilustrar esta proposicgéo, trazemos o exemplo de Bomba Patch (Geomatrix, 2007 — atual),
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mod do jogo Pro Evolution Soccer 6 (Konami, 2006) desenvolvido e distribuido de forma
ndo-oficial por membros da comunidade de jogadores da obra.

Insatisfeitos com a auséncia de locu¢do em Portugués do Brasil nos jogos da série
— algo que, em se tratando de futebol, compreende um dos importantes elementos da
experiéncia de espectatorialidade/recepcdo desse esporte no Brasil — alguns jogadores
partiram para a pratica de modding — isto &, alteraces no cédigo-fonte do jogo, resultando
em modificacdes diversas, seja em seus componentes audiovisuais, seja em seu gameplay.
Salvo excecdes especificas, a pratica de modding é expressamente banida por
desenvolvedores e produtores da industria de games, pois estaria associada as préaticas de
pirataria e violacdo de direitos autorais. Apesar de tais proibicdes, tais modders, em
atitude visivelmente transgressora, substituem os &udios de locugBes em inglés (por
exemplo) por audios obtidos a partir de locucGes reais em Portugués do Brasil, tais quais
transmitidas em grandes cadeias de radio e televisdo do pais. Além da substituicdo desses
audios, esses modders também substituem nomes de times e jogadores “genéricos” por
times e jogadores reais — de acordo com cada temporada do futebol brasileiro, trazendo
assim maior verossimilhanca para o esporte com o qual interagem na tela de seus
videogames, proporcionando a si mesmos e aqueles que terdo contato com seus mods
experiéncias estético-ludicas que estejam mais em consonancia com suas realidades
cotidianas. Proponho que este tipo de acdo se adequa ao que Ranciere (2009, p. 44) chama
de “subjetividade politica global”, “a ideia da virtualidade nos modos de experiéncia

sensiveis inovadores de antecipag¢do da comunidade por vir”.

Consideracoes finais

A relagdo entre a estética, ou a experiéncia estética, e as praticas ludicas, particularmente
no que tange aos videogames, ainda é pouco investigada, tanto no Brasil, quanto no
mundo. Refiro-me sobretudo a estética ndo tomada em sentido estrito, conforme ja
apontado anteriormente, mas em sentido amplo e no framework que vem sendo trabalhado
por pesquisadores da comunicagéo e que abarquem questdes centrais para a compreensao
da experiéncia estética nos processos de comunicacdo e mediatizacdo contemporaneos.
Neste sentido, este trabalho pretende ser o pontapé inicial para o preenchimento de uma
certa lacuna na visada de investigagdo das possibilidades de agenciamento de
experiéncias estéticas a partir de midias cibertextuais — tendo, neste caso, 0s jogos

eletrdnicos como objeto de estudo.
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Deste modo, uma pesquisa que relacione temas caros ao campo da comunicacao,
neste caso 0s estudos acerca da rela¢do entre comunicacdo e experiéncia estética, tomando
como objeto particular os videogames, &, de certa forma, algo ainda pouco explorado e
gue merece atencdo, se o0 que se deseja € melhor entender os efeitos desta nova midia

sobre seu publico.
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