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SUMARIO

Este ensaio fornece uma visdo, o mais aproximada possivel, da génese e primeiros
passos cientificos e académicos (luséfonos e internacionais) dos estudos Ludologicos (“Game
Studies”). Por um lado, este novo campo cientifico dentro da Ciéncias da Comunicagdo e da
Cultura, desenvolve-se em estreito didlogo e, mesmo, nalguns aspectos, comparativamente
com o estudo dos Novos Média, sendo historicamente paralelo ao desenvolvimento da e-
cultura e cultura digital (sobretudo, a partir dos anos 50); por outro, a semelhanga do que
aconteceu com outras areas do saber, partindo do confronto com as andlises narratoldgicas,
procura a sua especificidade metodolégica, disciplinar e cientifica na configuragdo (criticista)
de novas categorias, fenomenologicamente consideradas, nomeadamente, de “experiéncia de
jogabilidade” e de “media¢dao”. Fica também evidente a razdo pela qual, a semelhanga do
genial filme de Kubrick, 2001 também representou um marco (académico) nesta “Odisseia”
ludolégica.

ABSTRACT

This paper proposes a vision, as accurate as possible, of the genesis and first scientific
and academic steps of Ludology Studies (Game Studies), both in the Portuguese-speaking
world and internationally. On the one hand, this new scientific field within the
Communication and Culture Sciences has evolved in close interchange and, in some cases,
even comparatively with the field of New Media Studies, being historically parallel to the
development of e-culture and digital culture (especially from the 1950s onwards). On the other
hand, as was the case with other areas of knowledge, stemming from the confrontation with
narratological analyses, it seeks its methodological, disciplinary and scientific specificity in
the (criticist) configuration of new, phenomenologically considered categories, namely of
“gameability experience” and of “mediation”. It also becomes evident why, as was the case
with Kubrik’s amazing film, 2001 also represents an (academic) landmark in this ludological
“odyssey”’.
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Most notably, film and literary theorists have begun to discuss game theory within
their own idiosyncratic frameworks.These disciplines have much to add to the
discourse on games, particularly when the discussion is centered on narrative.
However, they are missing a fundamental understanding of what games are about.

Celia Pearce (2004), «Towars a game theory of gamey, in
Noah Wardrip-Fruin and Pat Harrigan (edited by), First
Person: New media as story, performance and game,
Cambridge, MIT Press, pp. 143

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

Frans Maiyrd (2006), «A moment in the life of a
generationy, in Games and Culture, Volume 1, Number 1,
January, pp. 103-106

A descricdo do estado da arte a respeito dos estudos sobre jogos electronicos e
videojogos implica, desde logo, quer a necessidade de defini¢do e contextualizagdo do seu
objecto, quer a afirmagdo de ser ela paralela a emergéncia dos novos média electrénicos a
semelhanga, alids, do que aconteceu com a fic¢ao electronica e a e-poetry. Historicamente, a
tradicdo académica de estudos sobre jogos, que passa pela sociologia, antropologia, mas
também pelas Matematicas e Economia, desenvolveu-se, a) como ramo da Matematica e da
Economia, essencialmente, como estudo das situacdes competitivas em geral, ndo como
entretenimento (Teoria do Jogo'); b) como investigagdo em torno da compreensdo da
ludicidade infantil ¢ dos seus suportes psicolégicos e genéticos (Piaget®); ¢) como campo
experimental aplicado a educacdo e a propodsitos de treino educativo, criando jogos e/ou
situacdes ludicas que simulem realidades (quer para a aquisi¢do de competéncias, quer para a
correcgao de eventuais desvios); d) como investigagdo ludomaniaca, isto ¢, na area do
tratamento clinico do jogador compulsivo; €) como investigacao histdrica a respeito da génese

e desenvolvimento dos varios tipos de jogos (em especial, de tabuleiro); f) como Filosofia do

! John von Neumann and Oskar Morgenstern (1953).
? Piaget (1945).



Desporto, isto ¢, como investigacao aplicada, quer aos dominios do treino desportivo, quer da
propria filosofia de jogos especificos.

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

Deste modo, se se pode dizer que os jogos electronicos (e o consequente «game
softwarex) se desenvolveram, sobretudo, desde os anos 50, iniciando, assim, cerca de mais de
duas décadas de esporadicos estudos académicos nesta area, que viriam a culminar com a
constitui¢do académica, em 2003, da Associagdo de Investigacdo em Jogos Digitais (DIGRA-
-Digital Games Research Association)(www.digra.org/)’, no entanto, é com a sua difusdo em
massa, possibilitada pela tal emergéncia dos novos média, que se deu o despontar da
Ludologia/«Game Studies» ¢ dos seus varios ramos disciplinares’, com especial relevancia
para as areas principais, a saber: a) Criticismo Ludologico («Game Criticismy, incluindo a
Onto-ludologia («Game Ontology») e as analises fenomenoldgicas e hermenéuticas)’;
b)Historia dos Jogos; c¢) «Serious Games» (educacdo, de persuasdo e «advergamingy);
d)Sociologia dos Jogos, Economia dos Jogos e Etnografia; e) Teoria Ludica do Design;
f)Ciéncia Computacional dos Jogos (IA, visualizagdo, ambientes virtuais, etc.). A estas
acrescentam-se outros sub-campos de investigacdo, como, por exemplo, as dreas de marketing
e de estudos de mercado. Ora, com tal variedade e disparidade, como fundar uma tnica area
de investigacdo e de estudo? Por exemplo, qual ¢ o interesse que desperta para um
investigador preocupado com o cardcter aditivo (ou ndo) da violéncia dos/nos jogos, a procura
do melhor algoritmo (e vice-versa, eventualmente)? Uma das discussdes deste «estado da
arte» centra-se, precisamente aqui, em interrogar, quer se € possivel (e qual o interesse em se)
fundar a Ludologia como campo autonomo de saber académico, quer em saber quais as suas

(sub-)divisoes.

3 Cf. Aarseth (2005, pp. 3-7).
4 Seguimos a proposta de Aarseth no seu artigo anteriormente referido, embora com pequenos ajustes
terminologicos e disciplinares.

> Teixeira (2004, pp. 155-192); Teixeira (2006).



Contextualizacao

Como refere Jesper Juul® a respeito da histéria desta designagio e, sobretudo, da sua
génese aplicada a este estudo, o uso mais antigo do termo «ludologia» remonta a 19827, tendo
sido associado aos jogos de computador e aos «game studies» num artigo de Gonzalo Frasca®,
sendo posteriormente retomado por Espen Aarseth e pelo mesmo Gonzalo Frasca no Cybertext
Yearbook (Markku Eskelinen ¢ o co-editor com Raine Koskimaa). Posteriormente, surge num
artigo do proprio Juul’, comegando-se a popularizar como forma de, por um lado, definir um
campo ¢ metodologia(s) de investigacao diferentes das da tradicdo narratoldgica e, por outro,
como tentativa de criacdo de um campo autébnomo de investigagdo académica. Até ai, de um
modo geral, servia para exprimir a realidade geral dos jogos, em especial, a referente a
comunidade dos jogos de tabuleiro, conotando, igualmente, um discurso (I6gos) dentro das
fronteiras (sociais e culturais) do «entretenimento»(ludus). Dai a importdncia de marco
historico de, num editorial, Espen Aarseth eleger 2001 como o «Ano Um» da Odisseia no
campo cientifico dos jogos electronicos'®, quer por ser esse 0 ano em que se realizou o 1°
congresso académico internacional dedicado aos game studies'', quer por ser nesse ano que se
funda o primeiro periddico académico (com peer review), com esse mesmo nome

(www.gamestudies.org), por si coordenado. Porqué esta necessidade?

Desde a década de 80 que os jogos electronicos se transformaram num fendémeno de
cultura de massas, a par com a massificagdo da utilizagdo do computador pessoal e das
primeiras consolas caseiras. Por outro lado, em termos econdmicos, a sua industria move,

. . . 12 . . 13
actualmente, mais dinheiro que a de Hollywood °, rivalizando com ela °, sendo poucos os

6 Juul (2005, p. 16).

7 Num texto de Mihaly Csikszentmihalyi (1982).

¥ Frasca (1998, pp. 365-371).

? Juul (2000).

10 Aarseth (2001, Editorial).

'"""Em Margo, na Universidade de Copenhaga.

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



jovens que desconhecem nomes como os de Lara Croft, Snake, Mario, Jack & Dexter,
Ratcher, ou Sonic, mas também os de Atari, Nintendo ou Sega.

Assim sendo, sobretudo a partir dos anos 80, a bibliografia sobre jogos electronicos
foi-se desenvolvendo, produzindo alguns dos ja considerados, «cldssicos» desta area
cientifica, que sao os seguintes (cronologicamente): Loftus (1983); Provenzo (1991); Herz
(1997); Diberdier (1998); Poole (2000); Wolf (2001); King & Krzywinska (2002); Wolf
(2003); Newman (2004). A estas obras de caracter geral, acrescentem-se algumas de caracter
mais especifico, como sobre histdria (Kent (2001); King (2002); Demaria & Wilson (2002);
Baer (2005)); teoria do género (Cassell & Jenkins(1998)); sobre violéncia (Grossman (1995));
cultura popular (Berger (2002)); sobre identidade social (Turkle (1995)).

Contudo, de todo este panorama geral, e apesar de tudo, os primeiros tempos dos
estudos ludologicos centraram-se, essencialmente, na discussdo (que ainda continua) entre as
correntes narratolégica («os jogos como narrativas», literarias, cinematograficas) e a
ludolégica («os jogos como entidade Gnica»)'*. Num certo sentido, poderemos dizer que a
primeira remonta a sua tradi¢do a Poética de Aristoteles'®, passando, nomeadamente, pelo
Formalismo Russo desenvolvido por Vladimir Propp, pelo Estruturalismo francés (Barthes,
Todorov, Genette, mas também por Lévi-Strauss) e pelo pos-Estruturalismo (George

6 ¢ as suas andlises em torno da teoria do hipertexto e da «ficcdo interactiva»'’).

Landow'

Quanto a segunda linha de investigacdo, que assenta no caracter particular da
. - 18 . c L. ;. .

«jogabilidade» °, tem alguns dos seus pilares historicos (e canoénicos) nos livros de Johan

Huizinga'” ¢ de Roger Caillois®, a que se devera acrescentar a obra de Brian Sutton-Smith

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

'* Os textos essenciais desta discussdo sio: Murray (1997); Aarseth (2005a: orig.:1997); Aarseth (1998, pp. 31-
41); Frasca (1998, pp.365-371); Kirksather (1998); Juul (1999); Ryan (July 2001); Kiicklich (2001); Ryan
(2001); Galore (s.d.); Eskelinen (2001); King e Krzywinska (2002); Frasca (2003a); Frasca (2003b, pp. 221-236);
Atkins (2003); Kiicklich (2003); Aarseth (2004, pp. 45-69); Jenkins (2004, pp. 118-130); Zimmerman (2004, pp.
154-164).

' Laurel (1986) propde no seu livio Computers as Theatre (Boston, Addison Wesley), a partir dos ensinamentos
da Poética aristotélica, uma teoria em que o computador, COMO um teatro, gera interactivamente a intriga.

' Landow (1997: orig. 1992).

"7 Luis Filipe B. Teixeira, (2004: pp. 107-154; e, em especial, pp. 145-153).

'8 Cf. Juul (s.d.); Jesper Juul (2005).

" Huizinga, (2003: orig. de 1938).

20 Caillois (1990: orig. 1958).



(orig. de 1997) The ambiguity of play?'. A estas duas linhas de investigacio tém-se associado
outras, nomeadamente: 1) a de uma perspectiva mais vasta do estudo dos videojogos,
defendida por Henry Jenkins*, em que estes sdo integrados, comparativamente com outros
média, num complexo de «transmédia storytelling»; b) a que analisa os jogos, quer como
«extensdo do humano»®*, quer no contexto do jogo cognitivo humano e como acto simbélico
fundamental ao processo representativo. O nome a destacar €, sem duvida, o de David Myers e
o dos seus estudos essenciais e de referéncia, abarcando vérios planos de investigacio®*. c) A
de uma Ontologia ¢ Estética dos Jogos, ndo apenas no que eles sdo ou deveriam ser mas,
igualmente, no prazer (estético) que nos facultam. Serd nesta linha que se inscreve a maioria
das analises a respeito do design e construc¢do dos jogos, sendo de realgar os nomes de Chris
Crawford, Richard Rouse, Andrew Rollings e Dave Morris®. Nela, também sdo de referir
todas as investigagdes que vao da analise da A e da programagdo, passando pela modelagdo
grafica, som, musica, etc. Nestas areas hd ja uma inimera quantidade de artigos e ensaios
editados em varias revistas da especialidade, nomeadamente, a Game Developer Magazine,
Gamasutra e a Conferéncia anual sobre Game Developers’. Como exemplo de cruzamento
entre a investigagdo ludologica e o design, ndo se podera deixar de referir o livro de Katie
Salen e Eric Zimmerman sobre Rules of Play?®, que cruza os niveis das «regrasy», do «jogo» e
da «cultura». A toda esta bibliografia, acrescente-se o livro, publicado no ano transacto, de J.

Raessens and J. Goldstein (2005), que faz o «estado da arte» até 2004 desta area de

! Antes, tinha publicado, conjuntamente com E.M.Avedon (1971), The Study of Games, New York, John Wiley
& Sons. Os seus primeiros artigos, de uma obra vastissima sdo do inicio dos anos 50, com ensaios sobre o
confronto entre as culturas europeias e Maoris ¢ a sua influéncia nos jogos das criangas Maoris («The meeting of
Maori and European cultures and its effects upon the unorganized games of Maori children», Journal of
Polynesian Society, 60, pp. 93-107), a que se seguiram outros estudos abrangendo aspectos antropoldgicos,
psicologicos e sociais, quer dos jogos quer da jogabilidade (na Nova Zelandia ou noutros contextos culturais),
bem como das estruturas e modelos de ludicidade (em especial, a partir dos anos 70).

2 Henry Jenkins (2003).

» McLuhan (1995) [«Games: The extension of Man»]. Saliente-se o titulo escolhido para este capitulo, o que
demonstra bem, refor¢ando, a importancia deste conceito no computo geral da macluhniana «compreensdo dos
médiax!

* De entre um niimero ja vasto, que se inicia entre os anos de 1984 a 1990 sobre a evolugdo das redes caseiras
de computador nos anos 80, e que passou para a analise das formas tecnologicas que o levaram a concepcdo de
um modelo (ou modelos) semiodtico genérico de jogo, destacaremos os obrigatorios: Myers (1990); Myers (1991);
Myers (1992a); Myers (1992b); Myers (1999a); Myers (1999b); Myers (2004); Myers (2005); Myers (2006). A
estes artigos ha a acrescentar a leitura do seu livro Myers (2003).

 Crawford (1982); Rouse (2001); Rollings and Morris (2000).

% zimmerman (2004).



investigagdo e o recente Tom Raiders and Space Invaders:Videogame Forms and Contexts de
Geoff King e Tania Krzywinska (2006).

Reconfiguracdes

Os jogos electronicos, em especial, os de aventuras, desde muito cedo que atrairam as
atengdes daqueles que investigam as narrativas. Jogos como Adventure (Crowther & Woods,
1976) e Zork (Infocom, 1981), por exemplo, exclusivamente em modo textual, marcam a
tentativa de adaptacdo a um novo média e em que o jogador apenas se move a partir de
comandos redigidos directamente a partir do teclado do tipo,«go north», «say xyz», «take the
keys on the ground», «get lamp», etc. Esta associacdo entre o cardcter textual e o cumprir de
determinadas tarefas num ambiente narrativo ludico e de novas func¢des de interacgdo, criou
condi¢des para novas discussdes sobre as relagdes, por um lado, entre autor, texto e leitor (por
exemplo, no ambito das teorias sobre a autonomia do leitor); e, por outro, sobre as novas
formas de «contar historias» no contexto de um novo média. Independentemente dos modos
de abordagem e dos seus desenvolvimentos posteriores, estas perspectivas narratoldgicas
marcam o comego das preocupagdes cientificas e académicas por esta realidade, para além das
questdes meramente computacionais e de programagao, independentemente, como ¢ 6bvio, da
historia dos jogos em ambientes virtuais ser parte de uma histéria da(s) tecnologia(s). Por
outro lado, ndo serd por demais lembrar que se o que ¢ normalmente assumido como o
«primeiro» jogo de computador ¢ o Spacewar (desenvolvido em 1962 no MIT por Stephen
Russell e que corria, originalmente, num PDP-1), contudo, s6 11 anos apds ¢ que surge a
primeira comercializacdo de um videojogo, neste caso, do Pong (Atari, 1973), jogo este que,
para os padrdes graficos actuais, era muitissimo «bdasico» (rectdngulos brancos num fundo
negro), apesar do conceito de jogo que lhe serve de base ter surpreendentemente perdurado®’
(o mesmo sera valido para o Space Invaders (Taito, 1977), o que, por si s6, ndo deixa de ser
sintomatico: um jogador controla um objecto/actor contra um certo nimero de inimigos; a
pontuacdo aumenta a medida que o jogo vai evoluindo, exigindo cada vez mais e melhores

reflexos; o jogador tem um certo numero limitado de vidas (usualmente trés); a

" Por exemplo, ¢ este conceito que esta (ainda) na base do jogo Brickles Plus (cf. Aarseth (2005, p.56).



complexificagdo/pontuacao do jogo assenta na relagao entre o nimero de inimigos a abater € o
tempo-real empregue, relacdo esta que serve para estabelecer os niveis que se Vvao
ultrapassando. Estes jogos tipificam aquilo que se poderia designar por «modelo classico de
jogo», em que o «ganhar ou «perder» esta associado a um melhor ou pior desempenho, a que
corresponde uma melhor ou pior pontuacdao. Desde essa altura, e sobretudo entre 1977 e 1993,
eles foram essencialmente dominados por aqueles que sdo para ser jogados por um Unico
jogador, sendo com o Doom (ID Software, 1993) (passivel de ser jogado por varios jogadores
simultaneamente a partir da ligagdo a multiplos computadores) que se abre, apesar da sua
quase sempre referida excessiva violéncia, ndo s6 quer um novo género («3d-shooter or FPS-
first person shooter»), quer o que vira a ser o que poderiamos designar por nogéo «tribal» de
jogo e/ou de multi-jogador (MUD-multi-user dungeons). Para esta emergéncia ndo serdo
alheios factores culturais e histéricos, independentemente da componente tecnoldgica,
nomeadamente, a ideia de «computador pessoal» e, em 1990, a emergéncia da Internet fora
dos dominios estritamente académicos, factores que, conjugados, resultam na ideia do
«individuo-enquanto-parte-de-uma-rede».

Sera nesta linha que, por exemplo, deveremos compreender, sobretudo desde o inicio
dos anos 80, o tal género de aventuras, por vezes renomeado sob a designacdo, bastante
controversa ¢ problematica, de ficcdo interactiva. O seu caracter controverso prende-se, ndo so
com a sua ambiguidade conceptual, como, sobretudo, com o facto de nunca ter sido
teoreticamente definida. Espen Aarseth ¢ um dos seus criticos, rejeitando-a liminarmente®.
Este género, que, de um modo geral, tem sido constante ao longo dos Ultimos quinze/vinte
anos, inclui jogos desenvolvidos inicialmente sobretudo pela Infocom (trilogia do Zork (1981)
baseada no Adventure), empresa que apresentava os seus jogos como mais perto da nogao
«novelesca» do que da de «jogo», género este que nao ¢ alheio aos livros de J.R.R. Tolkien,
envolvendo, na(s) sua(s) estrutura(s) uma demanda no interior de «caves», «bosques»,
«cavernas» e o confronto com elfos, dragdes e fadas, pela conquista de «tesouros».E o caso da
aventura hibrida textual/grafica Hobbit (Melbourne, 1984). Um dos pontos altos de
desenvolvimento deste género de aventuras serd, sem duvida o jogo Myst (Cyan, 1993), que

marcard como que um novo paradigma ludico, tentando-se diferenciar dos jogos existentes até

8 Aarseth (2004, pp. 45-54); Aarseth (2005); Cf. com o seu artigo anterior, Aarseth (1994).



ai, precisamente, como é dito no proprio jogo, pelo uso excessivo de violéncia e de mortes®’.
Contudo, este género, bem como a sua designagdo, também ¢ passivel de alguma discussao
critica quando aplicada aos jogos em ambientes virtuais.*’

Ora, ¢ a partir da consciéncia do papel, cada vez maior, que os jogos em ambientes
virtuais vao desempenhando na nossa cultura (e, em especial, na cultura popular, alterando,
pela positiva ou negativa, o(s) modo(s) de relagdo do Homem consigo préprio, com o Mundo
e com os outros homens®'), nas suas diversas dimensdes, constituindo-se como uma «joystick
nation»”>, que tornou urgente este tal interesse cientifico pela Ludologia por parte da(s)
Academia(s), incluindo-se o seu estudo nos curriculos de varios departamentos universitarios.
Esta necessidade de olhar para o universo dos jogos ndo como «mero entretenimento» € «coisa
de criangas»™, afastado do universo essencial da nossa cultura contemporanea e da nossa
Weltanshauung, caracterizador, a todos os niveis e qualquer que seja o ponto de vista com que
o olhemos, do nosso ZeitGeist, isto ¢, da esséncia interior da «cultura de simulagdo» em que
vivemos, tornou-se ainda mais urgente com a consciéncia da alteragdo de paradigma de uma
«cultura de texto» para uma «cultura de imagemy/cultura visual», associada a nocdo de
«cultura hibrida» e de «linguagem dos novos média»>*, aquilo que Bolter ¢ Grusin designam
por «remediagio»>>. Com efeito, nos videojogos estamos perante a combinacio de varios
planos do humano, do estético ao social, do psicologico ao antropolégico, do onto-
-fenomenologico ao logico e simulativo, de uma forma «hibrida» e de um modo «integrado»
que os antigos média como o teatro, o cinema e os romances literarios sempre aspiraram mas
que nunca conseguiram (veja-se, por exemplo, as dimensdes estéticas e sociais, de jogos (tipo

multi-jogador) como, por exemplo o Quake Arena ou o Ultima Online, em que estd bem

¥ Myst é real e, tal como na vida real, ndo se morre a cada cinco minutos.De facto, vocé provavelmente ndo
pretende, de todo, morrer. A chave de Myst é perder-se nesta exploracdo virtual fantastica e agir e reagir como
se estivesse realmente l1a. Assim ¢ descrita a esséncia do jogo!

39 Sobre tudo isto e para «uma breve historia do género», ver Aarseth, (2005, pp. 119 e sgs).

3! Refiram-se os trabalhos, por exemplo, em termos psicoldgicos, mas também sobre as implicagdes sociais e
filosoficas do «jogar» e da cultura computacional, de Turkle (1998) e Turkle (1997), ndo esquecendo, nesta ideia
de «historias para interagir», o livro de Laurel (1986); assim como, noutra linha argumentativa, mas dentro da
problematica da cultura ludoldgica e das mutagdes tecnologicas, os trabalhos de Janet Murray (1997).

*2 Tjtulo do livro, ainda num registo jornalistico e pouco ou nada sistematico, de J.C. Herz (1997). Outro a referir
nesta linha sera o de Poole (2000).

33 Ja Eugen Fink chamou a atencfo para o conceito de «jogo» como objecto de reflexdo filosofica (Fink (1966,
sobretudo pp. 7-18)).

3 Titulo do livro de Manovich (2001).

3 Bolter e Grusin (1999).
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presente, nomeadamente, uma nova estrutura de audiéncia, quer em termos de «massa» quer
da propria «recep¢do», nalguns aspectos, apenas comparavel a invencdo do «protagonista-
-dialogante» (exarchein), por parte de Téspio, isto é, do coro nas tragédias classicas>®)e que
nos podera levar a interrogar, por exemplo, sobre quais as fronteiras entre a Ludologia e os
Estudos Literarios ¢ os Estudos Filmicos?®’” Serd possivel um qualquer ponto de contacto e
intersec¢do ou tratam-se de estudos separados e autdbnomos? E quanto a sua (possivel) relagao
com os Media Studies? Daqui derivam todas as propostas de enquadramento curricular para
esta area cientifica, como ¢ o caso do proposto pela IGDA-International Game Developers
Association®®, bem como a procura de outros programas de investigagdo®® partindo, por
exemplo, de outros tantos enquadramentos metodologicos. E o caso da proposta de Lars
Konzac a respeito do modo de analisar os jogos em ambientes virtuais*® que ele aplica a
analise de Soul Calibur (1999). Como sempre, esta sua proposta possui algumas vantagens ¢

outras tantas limitacdes®'.
Laboratdrios, Centros, Revistas, Congressos

Se o estudo sobre a problematica do «jogo» e das suas relagdes e importancia(s) para o
Homem pode ser referido aos pré-socraticos™ e, depois, a Platdo e Aristoteles, passando por
uma certa Tradigdo filoséfica que passa por Schiller”, Nietzsche, Wittgenstein®, contudo, os
estudos académicos sobre Ludologia partem, essencialmente, do desenvolvimento da industria
tecnoludica, sendo contemporaneos, prima facie, dos jogos de computador ¢ dos videojogos.
Estes estudos vao-se desenvolver no interior de varios Centros e Laboratérios, um pouco por

todo o lado, mas, essencialmente, com o seu nucleo nos paises noérdicos e Estados Unidos,

3% Dai que estes protagonistas sejam designados de «téspios» («théosn+«esposn=«que fala segundo os deuses),
isto ¢, de actores. Alids, curiosamente, uma das fun¢des fundamentais deste coro era o de dividir a pe¢a naquilo
que hoje designamos de «actos». Ver Luis Filipe B. Teixeira (1992, sobretudo, pp. 59-64).

37 Ver Eskelinen (2001a); Eskelinen (2004); e Juul (1999).

¥ www.igda.org/academia

39 Ver, por exemplo, Pearce (2003); Pearce (2004); Zimmerman (2004a) e Zimmerman (2004b).

% Konzac (2002, p.89)

I Sobre este ponto e seus desenvolvimentos, ver Aarseth (2003, pp. 9-23).

*2 Ja Heraclito, no seu fragmento 52, define o Tempo como «uma crianga que joga aos dados»!

# Schiller (1967). Sobre o conceito de «jogo» em Schiller, ver 0 nosso ensaio «Ludologia.(Jogo #1/Nivel #1): Do
instinto de jogo aos jogos do imaginario» in Teixeira (2004, pp. 157-174).

* Nas suas Investigagdes filosoficas, por relagio com os «jogos de linguagem».
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nomeadamente, no Center for computer Games Research Copenhagen (coordenado por Espen
Aarseth); no Applied media and simulation games Center; no Game Research Lab of the
University of the Tampere Hypermedia Laboratory; no Games-to-Teach Project (MIT); no
Simulations and Games in Education Research Group (2004); no Tales of Tales BVBA
(fundado por Auria Harvey e Michael Samyn na Bélgica, em 2002); no International Centre
for Digital Content (da Universidade de Liverpool John Moores); no GamePipe Laboratory
Mission (Viterbi School of Engineering, Director Michael Zyda); no Zero Game Studio no
Interactive Institute (Estocolmo); mas também, em Portugal, no Ydreams (dirigido por
Anténio Camara www.ydreams.com); no CICANT — Centro de Investigagdo em
Comunica¢do Aplicada, Cultura e Novas Tecnologias da Universidade Lusofona de
Humanidades e Tecnologias—ULHT, sobretudo, na linha de investigacdo em «Estudos
Comparativos de Média» (Comparative Media Studies) coordenada por Luis Filipe B.
Teixeira, com varios projectos em fase de desenvolvimento e com varias vertentes de
investigagdo™®. A estes, havera a acrescentar, sem divida, a rede sobre Cultura de Jogos que ja

existe no Brasil, coordenada, essencialmente, por Lynn Gama Alves (www.lynn.pro.br.), quer

na vertente Comunicagdo/Educagdo, quer no interior do projecto de «comunidades virtuaisy,

desenvolvido em www.comunidadesvirtuais.pro.br.

Numa outra vertente, proliferam os nucleos de discussdo e de investigadores

(www.game-research.com; www.academic-gamers.org; www.ludology.org;
http://grandtextauto.gatech.edu; www.ludonauts.com; www.jesperjuul.net/ludologist/;
www.videoludica.com; http://kairosnews.org; http://virtual-illusion.blogspot.com,;

www.game-culture.com/); as revistas especializadas Play & Culture*® (da TASP-The

Association for the study of Play www.csuchico.edu/kine/tasp/playstud.htm); Game Studies

* Nomeadamente, projectos de aplicagdes para ambientes imersivos (RV) sobre ciberpsicologia, um projecto
para combater perturbac¢des de stress pds-traumatico de guerrra com base no motor de jogo do Half-Life, em
colaboracdo com o Departamento de Psicologia/Laboratorio de Psicologia computacional e coordenado por Pedro
Gamito; e aplicagdes de jogos para internet («BumperBob» e «Speedball»), estando em preparagdo um conjunto
de iniciativas em torno do pensamento e obras de Fernando Pessoa, no interior de um projecto alargado
(«comparativo de Média»), sob o titulo «Pessoa no holodeck».Nesta fase embrionaria do trabalho, para além de
Luis Filipe B. Teixeira (coordenador), o grupo integra os investigadores/Docentes Filipe Costa Luz, Filipe
Roque do Vale, Rui Pereira Jorge; e ainda os investigadores/Mestrandos Rui Gaio ¢ Rui Pereira.

%0 Volume 1 é de 1998 sobre «Diversions and Divergences in Fields of Play» (Editors: Margaret C. Duncan,
Garry Chick, & Alan Aycock).


http://www.lynn.pro.br/
http://www.videoludica.com/
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(http://gamestudies.org); International Journal of Intelligent Games & Simulation
(www.scit.wlv.ac.uk/~cm1822/ijigs11.htm); The International Digital Media & Arts
Association (com o primeiro numero do segundo volume — Spring 2005 —dedicado a
Ludologia www.idmaa.org); Simulation & Gaming: An interdisciplinary Journal of Theory,
Practice and Research (www.unice.fr/sg/); o Journal of Game Development
(www.jogd.com/index.html); e, muito recentemente, no inicio de 2006, o Games and Culture:
A Journal of Interactive Media (www.sagepub.co.uk/journal.aspx?pid=107057); as
conferéncias internacionais sobre estes temas, em especial, iniciadas com a de Copenhaga, em
2001 e que, posteriormente, se desdobraram em Cosign-Computational Semiotics in Games
and New Media (2001,2002,2003, 2004,2005 — www.cosignconference.org); DAC-
International Digital Arts and Culture Conference (http://hypertext.rmit.edu.au/dac/)
Aesthetics of Play (www.aestheticsofplay.org/.); Virtual Storytelling
(www.virtualstorytelling.com/VS2005/index.html); HClI-International (www.hci-
international.org/.); TIDSE-Technologies for Interactive Digital Storytelling and
Entertainment (www.zgdv.de/TIDSE04/), NILE-Narrative and Interactive Learning
Environments (http://computing.unn.ac.uk/staff/cgpb4/nile/); ICEC-International Conference
on Entertainment Computing www.icec.id.tue.nl/); ACM SIGCHI International Conference on
Advances in Computer Entertainment Technology ACE 2005 (www.ace2005.0rg/). Quanto a
Portugal, embora mais recente, ja houve as conferéncias, Fuga>2004 e Fuga05>Future
Gaming, a partir de um grupo de pessoas ligadas a Ydreams a que se juntou o
Atmosferas—Centro de Artes Digitais; o Games2004, no interior da 1* Conferéncia Nacional
em Interaccdo Homem-Maquina na Faculdade de Ciéncias; as III Jornadas de Comunicacado e
o I Curso de Verdao do CICCOM, sobre «As linguagens filmicas e os novos contextos de
comunica¢do ¢ ludicidade», da Universidade do Algarve (Junho, 2005); a VII Semana de
Audiovisual e Multimédia (2005) da Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnlogias; e,
no interior do 4° Congressso da SOPCOM (Aveiro,2005), teve lugar, quer uma mesa tematica
sobre «Comunicacdo e Ludicidade», coordenada por Conceicdo Lopes e Luis Filipe B.
Teixeira (onde, para além das comunicag¢des, foi produzido, pelos coordenadores, um texto de

enquadramento®’), quer um férum de apresentacdo e discussio: o «Videojogos05». No ano

47 ~ . L .. . -
Texto de apresentagdo da mesa tematica sobre «Comunicacdo ¢ Ludicidade» (em co-autoria com Conceigdo
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seguinte, teve seguimento no «Videojogos06», quer num caso quer no outro, como forma de
se reunir, discutir ¢ implementar a massa critica académica nacional em torno destas
tematicas. Destas duas reunides saiu a decisdo de se construir um blog que sirva de arranque-
agregador da comunidade portuguesa de cultura videoludica, o qual pode ser visitado em

http://www?2.ca.ua.pt/videojogos/comunidade.htm, incluindo, ja, paginas de alguns dos

investigadores portugueses desta area cientifica.

Por outro lado, hé ainda a destacar os projectos TECLUDI — Tecnologias e ludicidade,
em contextos reais de participagdo das criangas no design de artefactos digitais, de Ana
Veloso, Conceicao Lopes e Oscar Mealha; o CRICOLUDI — Criatividade, comunicagdo ¢
ludicidade — em contextos reais de formagao inicial de Educadores de Infancia, de Inés
Guedes de Oliveira e Concei¢ao Lopes; e, ainda, a vertente do ensino e da aprendizagem deste
campo de estudos em disciplinas de Ludicidade e Produgdo Cultural nas licenciaturas de
Novas Tecnologias da Comunicacdo e de Design. e de Comunicacdo e Ludicidade, na
licenciatura em Educacao de Infancia da Universidade de Aveiro; a criagdo e leccionagao, por
parte de Luis Filipe B. Teixeira, pela primeira vez nos curriculos nacionais de Mestrado em
Ciéncias da Comunicacdo, do Seminario em «Teoria e Praticas em Jogos Interactivos» no
Mestrado em Ciéncias da Comunicagdo (Area de Audiovisual, Multimédia e interactividade)
do Departamento de Ciéncias da Comunicacao da Universidade Nova de Lisboa (2002/2003);
e, posteriormente, do Seminario em «Modelos de Narratividade Interactiva», no Mestrado em
Sistemas de Comunicagdo Multimédia da Universidade Luséfona de Humanidades e
Tecnologias (ULHT) (2005/2007); tendo sido incluida uma disciplina semestral, aquando da
reestruturacao da Licenciatura em Ciéncias da Comunicagdo e da Cultura (ULHT) ao Processo
de Bolonha, na é4rea de especialidade em Gestdo das Actividades Culturais, precisamente,
sobre «Cibertexto e Videojogos» (ano lectivo 2006/2007). Acrescente-se a tudo isto, quer o
namero especial da revista Caleidoscopio (n° 4) sobre a «Cultura de Jogos»™; quer a recente
constitui¢do da APROJE—Associagdo Portuguesa de Jogos Electronicos, que, para além de,

precisamente, desejar estabelecer uma «ponte» entre a(s) Academia(s) e a industria,

Lopes) (Teixeira e Lopes, 2005)

* Teixeira (2003).


http://www2.ca.ua.pt/videojogos/comunidade.htm
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patrocinou a realizagdo do congresso internacional Games06 (Portalegre) ¢ do IiDIG —

International Digital Conference (Portalegre, Setembro 2006).

Perspectivas

Como nao poderia deixar de ser, o desenvolvimento e complexificagdo dos videojogos
estd estreitamente dependente das conquistas técnicas e da cada vez maior «transparéncia»
(leia-se, capacidade de produzir uma maior imersao por parte do jogador) da tecnologia que os
implementa e das capacidades (cada vez maiores) de simulacdo e de produgdo mimética. Por
outro lado, e dentro desta linha, ¢ cada vez maior o «hibridismo», em particular, pela
proximidade, com o cinema, quer num sentido quer no outro! Serdo disso exemplos, entre
muitos passiveis de se darem, o filme I’'m your man (1992, Dir. Bob Bejean, Interfilm
Technology; versdo DVD prod. Bill Franzblau, 1998) ¢ o jogo Fahrenheit (Atari, 2005), um
thriller interactivo paranormal, passado em Nova York num futuro (muitissimo) proximo:
Janeiro de 2009. Alias, a este «hibridismo» também ndo sera alheio, sobretudo a partir de
2003, o interesse por parte da industria de Hollywood, a abertura de produtoras de jogos de
computador, como aconteceu, por exemplo, com John Woo, que abriu a Tiger Hill
Entertainment, tendo adquirido os direitos para cinema do jogo Metroid (Nintendo), mas
também com a criacdo da propria Warner Brother Games! Mas a ele serdo de acrescentar
nomes como os dos irmaos Wachowski, criadores da trilogia cinematografica Matrix; de Peter
Jackson, inicialmente, com a trilogia de O Senhor dos Anéis (décimo jogo mais vendido nos
E.U em 2003), ¢, recentemente, com o jogo-remake sobre o King Kong; mas também, Ridley
Scott e seu irmdo; e Spielberg, que ja anunciou estar a desenvolver produgdes nesta area.

Contudo, quer no caso do Cinema, da Literatura quer no dos jogos electronicos e
videojogos, estamos em presenca de «gramaticas» proprias, embora se possam encontrar,
eventualmente, pontos comuns entre cada um deles. No entanto, como muito bem refere, uma
vez mais, Aarseth”’, a semelhanga do que aconteceu antes a respeito, por exemplo, quer dos
Estudos Literarios, Teatrais ou Filmicos, a Ludologia/«Game Studies» e os seus dois grandes

ramos, o criticista e tedrico e o criativo e industrial, estd ainda nos seus primordios, isto &,

* Aarseth (2003); Aarseth (2005b, pp. 3-7). Cf. Aarseth (2005c); e Aarseth (2005d).
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ainda na fase em que, quer se definem e esclarecem os diversos conceitos e categorias, quer se
estuda o modo como se devem estudar os videojogos, ou seja, no plano embriondrio da
fenomenologia, ontologia, epistemologia e hermenéutica tecnoltidicas, sendo certo que esta
disciplina, dentro das Ciéncias da Comunicacdo e Cultura, tera de saber dialogar, prima facie,
com as diferengas disciplinares existentes na Academia e, em ultima instancia, com a propria
industria, pois € esse o ensinamento que nos vem da tradicdo, para bem de todos e, em

especial, da propria cultura da simulagao.

Janeiro, 2007
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