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Resumo

Os games sao produtos culturais mediados por tecnologias digitais que influenciam as
relacbes com as pessoas, a sociedade, o espagco e o imaginario. Considerando a
experiéncia associada a sua pratica, realizamos uma investigacdo transdisciplinar que
transita entre as areas da Comunicacio, dos Game Studies e dos estudos sobre viagem,
com o objetivo de averiguar em que medida a experiéncia vivenciada pelo jogador-viajante
— que joga, viaja, explora, peregrina, circula ou flana — nos ambientes tangiveis e digitais
dos jogos locativos e de mundo aberto se aproximaria de uma experiéncia de reflexividade e
ruptura liminar. Optamos por observar a interagdo individuo-ambiente nos games de género
locativo e de mundo aberto, por estes favorecerem o desenvolvimento de vivéncias e
experiéncias dentro de suas realidades (ficticias ou ndo). Fizemos uma revisao teodrica sobre
os conceitos de experiéncia e reflexividade no ambito das relacdes dialégicas entre o
jogador-viajante e a ambiéncia com a qual ele conversa (GEE, 2016), desde o escapismo
(busca por novas vivéncias e realidades através do consumo pragmatico do lugar) ao olhar
desviante (temporalidades subjetivas). Aproximamos o olhar do jogador-viajante ao do
flaneur (BENJAMIN, 1999; 2007), adaptando-o as realidades intersticiais dos jogos digitais,
acessadas no microflanar — ato micropolitico (RESENDE; RODRIGUES, c2010) e
microhistorico (LEVI, 2015) no espacgo-tempo liminar de uma pausa, desvio, ou devaneio,
em meio ao transito ou a fabulacdo de ambiéncias. Usamos a metodologia da constelagao
contemporanea (SOUTO, 2019) para comparar elementos de experiéncias de interacdo do
jogador-viajante com o ambiente (obtidas em entrevistas de cunho qualitativo). Apropriamo-
nos do conceito de limiares espago-temporais (RIBEIRO; CAPANEMA, 2016; MARTINO;
MARQUES, 2020) e de espacgos heterotopicos (FOUCAULT, 1967; RIBEIRO, 2021) de
modo a caracterizar aos elementos ambientais dos games, ligando-os as passagens
relatadas pelos entrevistados e aos conteudos coletados de fontes online publicamente
acessiveis. A comparagdo e composicdo dos elementos constelares revelaram, em alguns
caminhos, questdes envolvendo os territérios afetivos da diferenga, o direito a cidade e a
liberdade, e a corrosdo da heranga humana no planeta. Embora ndo seja possivel
generalizar os resultados obtidos, tais caminhos indicariam que a experiéncia da pratica do
jogo nos ambientes poderia originar uma experiéncia estética de permanéncia ou ruptura
liminar, o que levaria a uma mudanga de postura ou de atualizagdo do olhar do jogador-
viajante.

Palavras-chave: Jogador-viajante. Ambiéncia dos games. Microflanerie. Ruptura liminar.
Experiéncia reflexiva.



Abstract

Games are cultural products mediated by digital technologies that influence relationships
with people, society, space and the imaginary. Considering the experience associated with
its practice, we carried out a transdisciplinary investigation that transits between the areas of
Communication, Game Studies and Travel Studies, with the objective of investigating to what
extent the experience lived by the player-traveler — as a player, traveler, explorer, peregrine
or flaneur —, who circulates in the tangible and digital environments of locative and open-
world games, would come close to an experience of reflexivity and liminal rupture. We opted
to observe the individual-environment interaction in the locative and open-world games, as
they favor the development of experiences within their realities (fictional or not). We
conducted a theoretical review of the concepts of experience and reflexivity within the
framework of the dialogic relations between the player-traveler and the ambience with which
he talks to (GEE, 2016), ranging from escapism (the search for new experiences and
realities through pragmatic consumption of place) to the deviant gaze (the subjective
temporalities). We approached the gaze of the player-traveler to that of the flaneur
(BENJAMIN, 1999; 2007), adapting it to the interstitial realities of digital games, accessed in
the act of microflanerie - a micropolitical (RESENDE; RODRIGUES, ¢2010) and
microhistorical (LEVI, 2015) act in the liminal space-time of a pause, deviation, or reverie,
amidst the passage or the fabulation of ambiences. We used the methodology of the
contemporary constellation (SOUTO, 2019) in order to compare experience elements of the
player-traveler interaction with the environment (obtained in qualitative nature interviews).
We applied the concept of spatio-temporal thresholds (RIBEIRO; CAPANEMA, 2016;
MARTINO; MARQUES, 2020) and heterotopic spaces (FOUCAULT, 1967; RIBEIRO, 2021)
to characterize games’ environmental elements, linking them to the passages described by
the interviewees and to content collected from publicly accessible online sources. The
comparison and composition of the constellar elements revealed, in some ways, issues
involving the affective territories of difference, the right to the city and to freedom, and the
corrosion of human heritage on the planet. Although it is not possible to generalize the
results obtained, such paths would indicate that the experience of the game practice in the
environments could originate an aesthetic experience of permanence or liminal rupture,
which would lead to a change of posture or updating of the gaze of the player-traveler.

Keywords: Player-traveler. Game ambiences. Microflédnerie. Liminal rupture. Reflective
experience.
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1 INTRODUGAO

A natureza desta pesquisa reside na transdisciplinaridade’ entre areas de estudo
distintas, sendo uma delas a cibercultura: uma area interdisciplinar de estudos pertencente a
grande area da Comunicacao (BARROS, 2002), e que compreende o género dos Game
Studies (ou estudo dos jogos digitais) como um de seus ramos de estudo mais recentes
(AARSETH, 2006). Neste campo do saber, os games, enquanto produtos culturais, sdo
pensados e estudados a partir de suas perspectivas, influéncias e relagdes com as pessoas,
a sociedade, o espago, 0 imaginario, e também, com a experiéncia associada ao ato do
jogar.

Pelo senso comum, sabemos que os games sdo mediados por tecnologias digitais
diversas, manifestadas em softwares de computador, aplicativos de smartphones, e
videogames em geral. Desse modo, percebemos essas tecnologias como produtos
midiaticos, cujos conteudos repassados aos individuos transitam por meio das vias digitais
(AMARO, 2014). Portanto, levaremos em conta a atuagdo das midias dos jogos digitais
como dispositivos comunicacionais mediadores das experiéncias de jogo (ver capitulo sobre
“Jogos como dispositivos comunicacionais”), 0 que nos servira de base para a compreensao
dos préximos capitulos?.

Dos diversos géneros® de jogos digitais existentes, priorizamos o género dos jogos
de mundo aberto®, por permitirem ao jogador explorar a simulacdo de representacdes de
cidades e locais ficticios, fantasiosos ou baseados na realidade tangivel, inscritas no espacgo
digital desses games; e o género dos jogos baseados em geolocalizagdo® (ou jogos

locativos), onde camadas sobrepostas de realidade e virtualidade abrigam conteudos

1 . S ~ . S
O conhecimento transdisciplinar ndo se fecha em suas préprias disciplinas, mas se abre em busca de um
espago novo e indisciplinar, contemplado por todas, mesmo sem ter oficialmente um lugar préprio.

2 C . . . ~ . .
Ver sobre comunicacao interativa e o viés da experiéncia na relacao entre jogador e mundo nos capitulos sobre
“Caminhos da experiéncia” e “O jogador e o mundo do jogo”, respectivamente.

% Dentre os diversos exemplos de géneros de jogos digitais, iremos nos ater ao do tipo locativo e ao do tipo
mundo aberto (termo adotado para esta investigacdo, em vez do termo Sandbox, para fins de simplificagdo ao
propésito da pesquisa). Detalhes disponiveis em:
<https://web.archive.org/web/20190218011520/http://www.infiniteloop.com.br/conheca-os-nove-generos-dos-
jogos-digitais/> e <https://pt.wikipedia.org/wiki/Mundo_aberto>. Acesso em: 30 out. 2021.

* Nos jogos de mundo aberto, o jogador pode jogar de acordo com a forma prevista ou pretendida originalmente
pelos game designers (planejadores de jogos digitais), limitando-se apenas a cumprir missdes para destravar
fases, e assim, chegar ao final do jogo; ou entdo, pode se apropriar do jogo, usando-o como um suporte para
uma experiéncia divergente da proposta originalmente pelo jogo, caracterizando assim um comportamento
desviante (para além das possibilidades de desvio previamente planejadas pelos criadores do jogo).

° Exemplos disponiveis em: <https://canaltech.com.br/jogos-mobile/sem-pokemon-go-confira-5-games-baseados-
em-geolocalizacao-disponiveis-no-brasil/>. Acesso em: 13 set. 2018.
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https://web.archive.org/web/20190218011520/http:/www.infiniteloop.com.br/conheca-os-nove-generos-dos-jogos-digitais/
https://web.archive.org/web/20190218011520/http:/www.infiniteloop.com.br/conheca-os-nove-generos-dos-jogos-digitais/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mundo_aberto
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digitais geograficamente espalhados pelo espaco tangivel, o que incentiva os jogadores a
percorrer, explorar e interagir com os ambientes dos jogos. Portanto, podemos perceber que
ambos os géneros mencionados oferecem ao jogador a possibilidade de exploracédo do
espaco (fisico ou digital), seja para o cumprimento de objetivos do jogo, ou ainda, como
acao voluntaria opcional para descobrir, desbravar ou passear pelos seus ambientes.

Nesse ponto, observamos uma conexao entre os Games Studies e os estudos de
viagem: nos géneros de jogos digitais mencionados, o individuo passa a se deslocar por um
determinado espago ndo somente como um jogador, mas também como um viajante ou
turista que explora um ambiente do mundo. Reforcamos essa conexao ao levarmos em
conta a natureza do deslocamento dos viajantes e dos jogadores nos mundos, considerando
o0 impacto que o modo de exploragcdo do espago, o comportamento desviante e a néo
linearidade dos percursos dos jogadores exercem em suas experiéncias.

Ao refletirmos acerca do ato de se percorrer um determinado trajeto pelo espaco,
conseguimos vislumbrar particularidades que fazem parte do ato de se deslocar: a pressa, o
consumo rapido do lugar, as competicdes, a obtencéo de resultados, o desvio, o escapismo,
o0 devaneio, os lugares de pausa, as fronteiras, a viagem sem fim, os limiares do
autoconhecimento e o que ha além.

Aqui, observamos uma particularidade comum aos turistas, viajantes e jogadores, no
que tange a experiéncia obtida de um dado deslocamento no espacgo, de um ponto A para
um ponto B: percebemos que os jogadores-exploradores (ou explorers®, tal como entendido
por Richard Bartle, em 1996) podem se comportar como turistas ou viajantes, dadas as suas
diferentes velocidades e propésitos (caminhar, peregrinar, viajar, explorar, passear ou
derivar caminhos) ao percorrer o espago. Por isso, procuramos compreender a experiéncia
dos jogadores através das suas experiéncias de deslocamento (enquanto viagem ou
exploracao), ndo somente como “escapes temporarios para outros mundos” (WEBER, 2016,
p. 5), onde ha a busca pela descoberta e pelo anseio de se experimentar algo novo, mas
também como relagdes dialdgicas jogador-ambiente, que tém lugar durante o deslocamento
entre o jogador-viajante e o universo do mundo do jogo.

Entendemos que é nessa conversa’ com o mundo (GEE, 2016) que os individuos
encontram uma experiéncia particular, “[...] vivenciada de forma diferente do cotidiano, a

partir de uma constituicdo de um tempo e de um espago proprios, [...] especialmente em

® Ver capitulo “Jogos locativos e de mundo aberto”.

" Usaremos o termo conversa tanto no sentido de interagdo (termo com conotagdo mais neutra, dialégica) como
no de conflito (termo com conotacdo de discérdia, rebelido ou ndo aceitagéo) entre entidades. Como exemplos,
citamos as relagbes que ocorrem entre os individuos e a natureza, ou entre habitantes de um territério e as
linhas/divisas territoriais que os separam.
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relacdo as suas possibilidades interativas” (SOARES, 2016, p. 84), que evoca a emergéncia
da figura do jogador-viajante — um sujeito que joga, que percorre e que flana (BENJAMIN,
1999) pelos ambientes do mundo do jogo.

Especulamos sobre a existéncia de uma experiéncia estética desse jogador-viajante,
no sentido da aproximagdo e da ruptura de um limiar — uma zona intermediaria, area
transitéria — acessado pelo individuo. Por um lado, entendemos que €& possivel que a
permanéncia constante em um estado de liminaridade ndo implique na mudanca de status
dos sujeitos: aqui, a atracdo exercida pelo jogo e pela viagem reforcaria o aspecto das
praticas transitérias de escapismo ou de fluxo (CZIKSZENTMIHALY]I, 1990), duradouras até
o momento do retorno a um estado anterior (revisitado no desligar do videogame ou do
celular, no retorno ao lugar comum da rotina ou a normalidade do lar, por exemplo). Por
outro lado, a viagem, a exploragdo, a peregrinagdo e o flanar pelas ambiéncias do jogo
também favoreceriam a passagem do individuo por caminhos limitrofes, nos quais a
concepcao comum da experiéncia do jogar poderia ser extrapolada por reflexdes mais
subjetivas, sutis, microhistéricas e micropoliticas. A transgressao da passagem significaria
uma mudanca de um olhar, a atualizacido do self, a renovagao apds o rito de passagem, em
que o jogador-viajante, a partir da interacdo com o ambiente do jogo, estaria mais
consciente sobre as questdes que teriam sido reveladas durante sua travessia.

Com isso, procuramos conceber uma aproximacdo entre a experiéncia de um
viajante em contato com a realidade de um mundo geografico e uma (possivel) experiéncia
liminar de ruptura para além da realidade do mundo do jogo.

Para tanto, consideramos importante diferenciar brevemente as noc¢des® que
envolvem as vivéncias de viagem de fronteira (ALMEIDA, 2013), os desvios e 0s limiares®
(RIBEIRO; CAPANEMA, 2016; MARTINO; MARQUES, 2020), a partir da reflexdao de
Benjamin (2007), retomada por Jeanne Marie Gagnebin (2014). A fronteira é por eles
definida como um limite: ela desenha um trago' ao redor de algo para lhe dar uma forma
bem definida e evitar que esse algo se derrame para além de suas bordas. A fronteira

contém e mantém algo, evitando seu transbordar, definindo seus limites ndo somente como

8 Exploraremos essas nogdes em maior profundidade, em capitulos especificos. Também as mencionaremos ao
longo de alguns capitulos, encadeando-as, recapitulando-as e expandindo-as com demais conceitos
subsequentes. Imaginamos que isso facilite a compreenséo do leitor sobre as ideias e extrapolagdes que forem
tomando lugar neste trabalho.

9 . . « A Lo .
Ver também o capitulo sobre “Experiéncia e liminaridade em jogo”.

1% 0 estudo do termo fronteira atravessa diversas areas do conhecimento. Em Geografia, por exemplo, o estudo
das zonas de transigdo ambientais (entre biomas e entre cidade e campo, por exemplo) ndo define a fronteira
como um limite, no sentido de trago, mas sim como mistura e contaminagao, atuando como area de transigao
entre regides sobrepostas por influéncias de elementos intermediarios.
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contornos de um territorio, mas também como as limitagdes do seu dominio, designando
uma linha cujo traco e espessura podem variar. Tal linha ndo pode ser atravessada
impunemente: sua transposi¢ao pode significar uma transgressdo a normas, o que acarreta
represadlias. O limiar (BENJAMIN, 2007), por sua vez, indica transicdo, movimento de
passagem, zona de fluxos e contrafluxos. Ele ndo apenas separa dois territérios (como a
fronteira), mas permite a transigédo, de duragao variavel, entre ambos. Nao significa somente
separagao, mas aponta para um lugar e um tempo intermediarios, indeterminados, que

podem ter uma extensao variavel, ou mesmo, indefinida.

Enquanto a fronteira designa uma demarcacgéo abrupta e evidente, limiar € uma area
de transigdo. A fronteira determina uma clara delimitagdo de um espago por meio de
uma linha de espessura variavel, a fim de evidenciar a separacédo de dois ambientes:
o que esta dentro do que esta fora, o que esta “do lado de ca” e o que esta “do lado
Ia”. A fronteira, muitas vezes instituida por regras arbitrarias, ndo pode ser
ultrapassada impunemente. Sua presenga imponente, por um lado, deixa bastante
claro quais s&o os limites do conhecimento; mas, por outro, inibe a ultrapassagem

(RIBEIRO, 2021, p. 214).

O limiar abarca a hesitacdo e a suspensédo: pode-se demorar no limiar, mas nao se
permanece imobilizado, porque, segundo Benjamin (2007), ele é a “morada do sonho”, da

fabulacao.

Ritos de passagem — assim se denominam no folclore as cerimbnias ligadas a
morte, ao nascimento, ao casamento, a puberdade etc. Na vida moderna, estas
transigbes tornam-se cada vez mais irreconheciveis e dificeis de vivenciar. Tornamo-
nos muito pobres em experiéncias limiares. O adormecer talvez seja a Unica delas
que nos restou. (E, como também, o despertar). E, finalmente, tal qual as variagdes
das figuras do sonho, oscilam também em torno de limiares os altos e baixos da
conversagao e as mudangas sexuais do amor. [...] Nao & apenas dos limiares destas
portas fantasticas, mas dos limiares em geral que os amantes, os amigos, adoram
sugar as forgas. As prostitutas, porém, amam os limiares das portas dos sonhos — O
limiar [Schwelle] deve ser rigorosamente diferenciado da fronteira [Grenze]. O limiar
€ uma zona. Mudanga, transigéo, fluxo estdo contidos na palavra schuellen [inchar,
entumescer], e a etimologia ndo deve negligenciar estes significados. Por outro lado,
€ necessario determinar [manter, constatar] o contexto tecténico e cerimonial
imediato que deu a palavra seu significado. Morada do sonho (BENJAMIN, 2007, p.
535).

Reiteramos a importancia dessa distingdo por considerarmos que o limiar também
seja o espaco-tempo habitado pelo flaneur''. No limiar, o flaneur tem papel ativo: descobre
rastros e vestigios e desvia-se de sua rota original de explorag&o da cidade. Ao ler algo que
0 encanta no vestigio, ao distrair-se com um trago e ao devanear na perambulacdo

desviante, o flaneur redesenha afetivamente a cidade e altera o curso das experiéncias

1 1 B . e " A . H H ”
Ver conceito desenvolvido no capitulo sobre “Flanerie, desvios e o microflanar nos games”.
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projetadas pelo consumo. Assim, o desvio'? desfaz a linearidade de um percurso e, em seu
movimento de corte (muitas vezes de atalho), produz conhecimento renovador. O desvio €&,
em Benjamin (2007), a opcao pelo descaminho, pela “renuncia ao caminho reto e direto em
proveito das errancias, renuncia ao curso ininterrupto da intencédo” (GAGNEBIN, 2014, p.
70).

O ato do deslocamento do jogador pela ambiéncia do jogo nos sugere que exista
uma possibilidade de desvio, no qual esse jogador interrompe sua experiéncia de jogo para
flanar pelo espago, acessando novas vivéncias, limiares e imaginarios. Isso nao
necessariamente implica que o jogar e o flanar seriam praticas excludentes, que
concorreriam pela atencao do jogador. Em vez disso, enxergamos que as praticas da
exploracao, do jogo e da reflexdo poderiam coexistir a luz de uma janela espago-temporal
especifica, em consonancia com a experimentacdo do mundo. Entdo, em algumas
situacdes, nao seria necessario o individuo alternar-se nos papeis de jogador e flaneur, visto
que, de algum modo, a flanerie poderia acontecer em brechas' do jogo, onde a suspens&o
de alguns gestos poderia deixar espaco para experimentagdes outras.

Desse entendimento, derivamos a hipotese da existéncia de uma microfldnerie no
escopo da viagem do jogador-viajante como sujeito transgressor'* da janela espaco-
temporal do jogo. Nessa hipdtese, inferimos que a existéncia de uma microflénerie se
originaria e se expandiria no espag¢o das ambiéncias dos jogos, perpassando percepgdes,
projecdes e imaginarios, culminando em uma experiéncia de cunho reflexivo. No entanto,
embora o microflanar seja um conceito entendido em termos de percepgdo de um tempo
intersticial — em que a atencdo do jogador redireciona-se para a reflexdo sobre algum
aspecto de uma dada localidade por ele percorrida, mesmo que brevemente, durante a
pratica do jogo —, também o entendemos como um conceito ligado a micropolitica e a

microhistéria do proprio jogador-flaneur, em que o0 agenciamento e o desvio permitem-no

12 . . . «rA . . : ”
Ver conceito desenvolvido no capitulo sobre “Fldnerie, desvios e o microflanar nos games”.

30 canal “Katzenwagen TV” (Youtube) exibe videos de viagens e exploragbes em diferentes ambientes dos
games de mundo aberto. Destes, destacamos dois videos sobre o jogo GTA V (2013): em um deles, o jogador
aceita uma missao do jogo (dirigir um caminhdo de carga de uma ponta a outra da cidade); em outro, o jogador
explora uma localidade litordnea (a paisagem ao redor do farol E/ Gordo). O trabalho como caminhoneiro néo
interfere na experiéncia do flanar como devaneio inspirado pela musica no radio ou na paisagem na qual se
desloca, por exemplo. Por sua vez, a visita como turista ou viajante na regiao do farol ndo afeta o ato do jogar,
uma vez que é possivel cumprir missdes naquela localidade (como a da casa préxima ao farol, ou a corrida de jet
skis). Videos de gameplay nos links disponiveis a seguir: <https://www.youtube.com/watch?v=HaQb5ux7INc> e
<https://www.youtube.com/watch?v=5hjPzpPJZ1g>. Acesso em: 17 nov. 2020.

By palavra transgressdo € usada aqui para se referir ao sujeito que, inadvertidamente ou nao, encontra nos
detalhes dos ambientes uma janela de iluminagdo para algo que lhes levem a divergir, ainda que
momentaneamente, do caminho, da pratica ou da intencdo que eles tinham originalmente, para outra direcéo
(subjetiva).
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escrever sua propria histéria — uma histéria subjetiva, particular, reorganizada em seu
préprio tempo, e que ressignifica sua propria experiéncia. Faremos um aprofundamento
desse conceito no capitulo sobre “Flénerie, desvios e o microflanar nos games”.

Essa hipotese foi construida a partir de reflexdes sobre os seguintes

questionamentos:

e Seria possivel aproximar a figura do fldneur benjaminiano a existéncia de um jogador-
flaneur, que perambula, transita e viaja pelos ambientes dos jogos das realidades tangivel
e digital?

o De que maneira a experiéncia no jogo o afetaria? Em que ponto de sua experiéncia seria
possivel afirmar que houve de fato uma experiéncia de transgressdo liminar, de
atualizagao do self?

e Nesse caso, como proceder para perceber tais subjetividades?

e E, por fim, seria possivel alcancar tal resultado, considerando que as compreensoes,
visdes de mundo, percepgdes espago-temporais e do imaginario dos sujeitos sdo de
natureza parcial, individual e subjetiva?

Tais reflexbes nos conduziram a pergunta-mae desta pesquisa: a experiéncia
vivenciada pelo jogador-viajante nos ambientes tangiveis e digitais dos jogos locativos e de
mundo aberto se aproximaria de uma experiéncia de reflexividade e ruptura liminar?

Essa pergunta foi elaborada com base nos seguintes pontos: o potencial afetivo do
mundo do jogo sobre o individuo; a fabulagédo de conversas deste com o ambiente em que
interage; e os distintos niveis de experiéncia (de jogo, de desvio e de transcendéncia)
possibilitados no dmbito das interagbes jogador-mundo.

Entdo, estabelecemos como objetivo desta pesquisa o interesse de averiguar se, e
em que medida, a experiéncia vivenciada pelo jogador-viajante nos ambientes tangiveis e
digitais dos jogos locativos e de mundo aberto™ se aproximaria de uma experiéncia de
reflexividade e ruptura liminar.

Para apoiar esta investigacao, foram realizadas 27 entrevistas qualitativas de carater
semiestruturado, com 7 jogadoras e 20 jogadores de dez paises diferentes (Alemanha,
Brasil, EUA, Holanda, Indonésia, Israel, Portugal, Nova Zelandia, Reino Unido e Russia),
com duragao média de 1h30m por entrevista. Os entrevistados foram encontrados apés a
divulgacao da etapa de entrevistas desta pesquisa em redes sociais e féruns online (Reddlit,
Discord, Facebook e foruns de jogos digitais diversos). Todos assinaram um termo de

compromisso livre e esclarecido (TCLE) sobre a natureza da pesquisa, concordando com a

% ver capitulo sobre “Jogos locativos e de mundo aberto”.
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condigcado de participacdo voluntaria. A média de idade de todos os jogadores é de 34 anos
(variando entre 19 e 66 anos). Classificando por género de jogo, 15 entrevistados (com
média de idade de 40 anos) jogam games locativos, enquanto 12 (com média de idade de
28 anos) jogam games de mundo aberto. Das 27 entrevistas iniciais, pré-selecionamos um
total de cinco entrevistas, e, deste subtotal, cartografamos quatro experiéncias particulares
pertinentes a esta investigacdo, envolvendo individuos e ambiéncias dos jogos. Discorremos
sobre esse processo de selecdo de modo mais detalhado no capitulo sobre a “Arqueologia
da relagao jogador-ambiente”.

Por fim, esclarecemos que a realizacao desta pesquisa se justifica pelas seguintes
razdes: a contribuigdo para a ampliagdo dos conhecimentos em campos transdisciplinares
que interliguem diferentes areas do saber, tais como a Comunicacdo, os estudos sobre
jogos (os Game Studies, ligados a cibercultura e a prépria Comunicagao), experiéncia,
liminaridades e viagens; e a oportunidade de convidar jogadores para rememorar e refletir
sobre limites, possibilidades e passagens histéricas de suas proprias vidas, vividos ou
experienciados na realidade fisica ou digital dos ambientes de jogo. Também explicamos
que a razao pela qual consideramos dois géneros distintos de jogos digitais (locativos e de
mundo aberto) reside no fato de que, a principio, ambos nos permitem investigar a
experiéncia dos jogadores em suas interagbes com a diversidade geografica dos
ambientes'® tangiveis e digitais, cujos desdobramentos nos levariam a extrapolar nossa

investigagdo em novas direcdes’’.

2 SOBRE JOGOS E COMUNICAGAO

Nesta sec¢ado, destacamos alguns pontos pertinentes para esta pesquisa. Exploramos
0s jogos locativos e de mundo aberto como produtos midiaticos e como dispositivos
comunicacionais de mediagcdo entre os jogadores e seus ambientes, como base da

comunicagao entre o individuo que joga e o espago que abriga o jogo.

2.1 Jogos como dispositivos comunicacionais

*o objetivo e a metodologia desta investigagao nos permitem relevar eventuais disparidades tematicas ou de
tempos histéricos envolvendo a comparagéo entre certos games desta pesquisa (ver Quadro 1). Ressaltamos
ainda que alguns destes sdo apenas mencionados de modo pontual por entrevistados (ver “Arqueologia da
relacdo jogador-viajante”) ou usados somente como apoio visual (ver Lista de Figuras).

17 . p ” : 5 - ; »
Ver capitulo sobre “Pensamento, estética e interpretagédo” e segéo “Por uma metodologia constelar”.
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Nesta pesquisa, abordamos os jogos como dispositivos comunicacionais midiaticos,
que figuram como uma especialidade da comunicagdo humana geral (FRANCA; SIMOES,
2016), "enquanto empiria privilegiada dos estudos de comunicagdo" (FRANCA; SIMOES,
2016, p. 28). Nesse sentido, a cibercultura, enquanto area interdisciplinar de estudos da
area da Comunicacgédo (BARROS, 2002), representa um ponto de partida para a dire¢cao que
queremos seguir nesta pesquisa. Mais especificamente, seguimos a ramificagcdo que
compreende o género dos Game Studies (ou estudo dos jogos digitais) — uma de suas
areas de estudo mais recentes (AARSETH, 2006), cujos subgéneros'® integram novos
campos de estudo (AMARO, 2014) que se propdem a pensar sobre a forma como os
games, enquanto produtos culturais, influenciam as pessoas e a sociedade, o0 espago e o
imaginario, e também, a experiéncia adquirida no ato do jogar.

Referenciamos os games atuais como dispositivos de mediacao entre individuos e
mundos, que se expressam em diversas tecnologias digitais (softwares de computador,
aplicativos de smartphones, e videogames em geral), e ainda, como produtos midiaticos
(cujos conteudos transitam por meio das vias digitais) que permitem um olhar mais apurado
sobre a forma como os conteudos digitais sao repassados aos individuos (AMARO, 2014).
Entendemos que a natureza dos objetivos, regras e taticas encontra-se incoporada por
esses dispositivos, os quais cumprem a fungdo de mediacdo para fins interacionais
(BRAGA, 2020). Neste sentido, nos apropriamos do aspecto midiatico do dispositivo para
contemplar as relagcbes comunicacionais humanas, para “descobrir, [...] pelo modo de
observar, [...] os objetivos praticos das agdes, as logicas do agenciamento, os modos

”

historicamente ‘inventados™ (BRAGA, 2020, p. 15), que emergem a partir das interacbes
mediadas pelos jogos e que conectam jogadores e mundos. Por essa razao, abordamos os
games como dispositivos, cujos “processos comunicacionais [...] produzem rupturas,
asseguram continuidade e descontinuidade, fazem avangar ou recuar, transformam,
experimentam, inventam” (BRAGA, 2020, p. 37).

As continuidades e descontinuidades — consequéncias da mediagao dos dispositivos
interacionais — nos remetem aos processos de produgéao de significado oriundos da relagéo
jogador-mundo do jogo. Para nos aprofundarmos nessa questdo, delinearemos um
panorama sobre a comunicag¢ao entre o individuo jogador e o espago do jogo no capitulo

sobre “O jogador e 0 mundo do jogo”.

'8 AMARO (2014) menciona a existéncia dos seguintes tipos de subgénero dentro do campo dos Game Studies:
Tecnologia, Economia, Ansiedade, Aprendizado, Género, Narratologia, Ludologia e Ideologia.
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2.2 Jogos locativos e de mundo aberto

Neste capitulo, detalhamos os motivos da escolha pelos géneros de jogos locativos e
de mundo aberto para esta pesquisa.

Os jogos locativos “[...] incorporam a localizagdo e as agbes dos seus jogadores
sobre os espacos fisicos para dentro do jogo, via dispositivos méveis conectados em rede,
sensiveis & localizagdo” (DIGRA, 2019, p. 1, traducéo livre'®), tendo sido popularizados pelo
uso da tecnologia de realidade aumentada (caso do jogo locativo Pokémon GO, langado em
2016). Ja nos jogos de mundo aberto, “um jogador pode vagar livriemente por um mundo
virtual, sendo-lhe dada uma liberdade consideravel sobre a forma de escolher como ou
quando se aproximar de seus objetivos” (GAMICUS, 2018, online, traducao livre).

A comparacéao entre diferentes géneros de jogos (que se passam no mundo virtual
ou no mundo geografico) pode suscitar indagagdes sobre a viabilidade de tal proposta. A
primeira vista, aferir a experiéncia adquirida em um mundo fisicamente tangivel e
“respiravel”, por assim dizer, parece nao ter relagdo com a experiéncia artificial oferecida por
sons e pixels®® dispostos em uma tela, transmitidos na forma de imagens animadas e
veiculadas por dispositivos tecnolégicos aos seus espectadores. No entanto, percebemos
que seria interessante comparar jogos de géneros diferentes devido aos possiveis
enquadramentos envolvendo espagos tangiveis e virtuais (da fenomenologia da percepgao?'
ambiental as vivéncias, memodrias e experiéncias de afeto ou de fobia conectadas aos
lugares). Nesse sentido, ainda que as diferengas sobre a tangibilidade dos mundos sejam
significativas, tal aspecto nao anularia o significado das possiveis derivagdes construidas a

partir da experiéncia dos jogadores sobre a percepgdo dos ambientes ao seu redor.

19 . . . , . - . .
Daqui em diante, os trechos citados em lingua estrangeira serdo inseridos diretamente no corpo do texto, em
portugués, através de tradugao livre.

20 . . . . . . , e
Pixel, ou picture element, € a menor unidade de uma imagem digital, que contém uma cor especifica.
Disponivel em: <https://super.abril.com.br/mundo-estranho/o-que-e-um-pixel/>. Acesso em: 8 nov. 2019.

21 “[...] Em Fenomenologia da Percepcao, Merleau-Ponty reforca a teoria da percepcéo fundada na experiéncia
do sujeito encarnado, do sujeito que olha, sente e, nessa experiéncia do corpo fenomenal, reconhece o espaco
como expressivo e simbdlico. A teoria da percepgdo em  Merleau-Ponty  (1945/1994)
também se refere ao campo da subjetividade e da historicidade, ao mundo dos objetos culturais, das relagdes
sociais, do dialogo, das tensdes, das contradigbes e do amor como amalgama das experiéncias afetivas. Sob o
sujeito encarnado, correlacionamos o corpo, o tempo, o outro, a afetividade, o mundo da cultura e das rela¢des
sociais. A experiéncia perceptiva € uma experiéncia corporal. De acordo com Merleau-Ponty (1945/1994) o
movimento e o sentir s3o os elementos chaves da percepgéo [...]” (NOBREGA, 2008, p. 142).
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Figura 1 — Percepgdo de ambiéncias e contemplagéo da paisagem em diferentes realidades. Acima: ambientes
de jogos digitais, em Horizon Zero Dawn (2017), a esquerda, e Watchdogs 2 (2016), a direita. Abaixo: fotografia
de blog de viagem (a esq.) e pintura a 6leo “O andarilho sobre o mar de névoa” (a dir.).

T

Travel Up

by Kara Santes

Fonte: The Artchive; Techtudo; Travel Up; Youtubezz.

Calleja (2011) ndo concorda com a ideia da existéncia de uma barreira que separe o
mundo virtual do real. Para o autor, a figura do jogador ndo é apenas constituida como um
corpo ou uma consciéncia, mas ambos. Nesse sentido, nos apropriamos desta colocacao
como um fator que condiciona a existéncia de um lugar comum, no qual as experiéncias
espaciais nos ambientes geograficos e digitais tendem a se aproximar a partir da presenca
(corporal ou da consciéncia) do individuo no mundo do jogo, independente da sua inclinacao
ficticia, fantasiosa ou real (CALLEJA, 2011). Entendemos que isso nos permite observar
uma convergéncia na experiéncia dos jogadores, mesmo a partir de ambientes diferentes,
no ambito dos jogos locativos e de mundo aberto.

Por fim, apresentamos abaixo as razdes para a escolha dos jogos do género locativo

e de mundo aberto, baseando-nos nas seguintes caracteristicas:

e a possibilidade do deslocamento em ambientes digitais e geograficos ligado as praticas de
viagem e de exploragao dos ambientes e mundos onde se passam esses jogos;

22 para uma melhor legibilidade deste trabalho, optamos por indicar os links de todas as referéncias das figuras
ao final desta dissertagao, na segéo “Referéncias das imagens”.
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a diversidade geogréfica presente nesses ambientes (caracteristicas globais denotadas
por tipos de éarea, relevo e clima; estruturas, intervengdes e presengcas humana e natural;
etc.);

e a popularidade dos géneros dos jogos mencionados, que possuem uma grande base de
jogadores;

e 0 perfil dos jogadores achievers® e explorers®* (definidos por Richard Bartle, em 1996), no
tocante a interagdo dos mesmos com os mundos dos jogos mencionados;

e a presenca das caracteristicas de escapismo e imersao na pratica do jogar e do viajar por
ambientes diversos dos mundos dos jogos mencionados;

e a existéncia de um imaginario comum aos jogadores, manifestado e refletido a partir da
apreensdo de sentidos (experiéncia sensorial subjetiva sobre as ambiéncias e seus
detalhes) sobre aquilo que para eles seja considerado real, seja na realidade dos mundos
tangiveis ou ficticios dos jogos abordados.

A delimitagédo desta pesquisa sera baseada nestas caracteristicas, a fim de satisfazer
0 propésito e o exercicio de investigacado inerentes a este trabalho. Detalharemos esta
delimitagao no capitulo sobre “Uma nova proposta de investigagcao”.

A sequir, descrevemos brevemente cada um dos jogos mencionados neste trabalho,

no quadro a seguir:

Quadro 1 — Jogos digitais locativos (em verde) e de mundo aberto (em azul).

23 ) - . . s ,
Perfil competitivo-acumulador: focado no acimulo de riquezas, pontos, vitérias, views etc.

2 Perfil observador-detalhista: focado na descoberta, exploragéo, conhecimento, segredos, enigmas, detalhes
etc.
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2021.

The Last of Us:
Left Behind (2014)

Jogo digital de mundo aberto, desenvolvido pela Naughty Dog, em 2014. O jogo &
uma atualizagéo de The Last of Us, jogo original langado em 2013. A histéria do jogo
se passa em um futuro pés-apocaliptico na regido do estado do Colorado, EUA, em
que a protagonista Ellie relembra passagens de sua vida com a sua melhor amiga,
Riley, enquanto tenta manter Joel, seu companheiro de jornada ferido, vivo
(procurando por suprimentos dentro de um shopping abandonado, por exemplo).
<https://pt.wikipedia.org/wiki/The Last of Us: Left Behind> e
<https://www.techtudo.com.br/review/last-us-left-behind.html>. Acesso em: 24 jul.
2021.

Disponivel em:

The Witcher 3:
Wild Hunt — Blood
and Wine (2016)

Jogo digital de mundo aberto, desenvolvido pela CD Projekt Red, em 2016. O jogo &
uma expansdo de The Witcher 3: Wild Hunt, jogo original lancado em 2015. O
jogador segue a viagem do protagonista Geralt de Rivia para Toussaint, um ducado
Nilfgaardiano intocado pela guerra, na tentativa de rastrear uma misteriosa fera que
aterroriza a regido. em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/The Witcher 3: Wild Hunt %E2%80%93 Blood and
Wine>. Acesso em: 24 jul. 2021.

Disponivel

Watchdogs 2
(2016)

Jogo digital de mundo aberto, desenvolvido pela Ubisoft Montreal, em 2016. O jogo
conta a histéria de Marcus Holloway, um hacker que se junta a um grupo hackativista
para derrubar o sistema de vigilancia avancada da cidade de Sao Francisco (versdo
ficticia da cidade real de mesmo nome, na Califérnia, EUA). Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/\WWatch Dogs_2>. Acesso em: 24 jul. 2021.

Geocaching (2000)

Jogo digital locativo, desenvolvido pela Groundspeak, em 2000. O Geocaching é
uma “caga ao tesouro” no mundo real, mediada por site, smartphones e dispositivos
GPS (Sistema de Posicionamento Global). Os jogadores (geocachers) deslocam-se
até ao local indicado e procuram uma pequena caixa (geocache) que se encontra
escondida por outro jogador em algum ponto de interesse. Disponivel em:

<https://observador.pt/explicadores/geocaching/> e

<https://en.wikipedia.beta.wmflabs.org/wiki/Geocaching>. Acesso em: 24 jul. 2021.

Ingress (2012)

Jogo digital locativo, desenvolvido pela Niantic, em 2012. O jogo usa GPS para
localizar e interagir com portais (pontos de interesse geografico, como murais,
monumentos, arte de rua etc.), que, interligados, formam uma rede de territérios
dominados por times ao redor do mundo. E considerado o antecessor do jogo
GO, de 2016.

<https://en.wikipedia.org/wiki/Ingress (video game)>. Acesso em: 24 jul. 2021.

Pokémon Disponivel em:

Pokémon GO
(2016)

Jogo digital locativo, desenvolvido pela Niantic, em 2016. O jogo faz parte da

franquia Pokémon, e usa dispositivos méveis com suporte as tecnologias GPS e de

25



https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Last_of_Us:_Left_Behind
https://www.techtudo.com.br/review/last-us-left-behind.html
https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Witcher_3:_Wild_Hunt_%E2%80%93_Blood_and_Wine
https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Witcher_3:_Wild_Hunt_%E2%80%93_Blood_and_Wine
https://en.wikipedia.org/wiki/Watch_Dogs_2
https://observador.pt/explicadores/geocaching/
https://en.wikipedia.beta.wmflabs.org/wiki/Geocaching
https://en.wikipedia.org/wiki/Ingress_(video_game).

realidade aumentada para localizar e capturar e batalhar contra criaturas digitais
espalhadas por locais ao redor do mundo do jogador. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Pok%C3%A9mon_Go>. Acesso em: 24 jul. 2021.

Fonte: Elaboragao prépria.
3 UM PANORAMA SOBRE VIAGENS E EXPLORAGAO

No capitulo a seguir, faremos uma sintetizacao de conteldos ligados a estética dos
games e a relacao entre mente, corpo e mundo dos jogadores. Esses conteudos derivam de
materiais acumulados em pesquisas anteriores, a partir da coleta online de textos, imagens
e videos retirados de midias sociais, sites, paginas e féruns digitais publicamente
acessiveis. Essa colecado de conteudos figura neste trabalho como parte de uma construgao
de pensamentos sobre experiéncia e liminaridade envolvendo o individuo € o mundo. Em
seguida, avangaremos rumo a discussado sobre a viagem e o individuo viajante, a luz dos

conceitos de fronteira e campo de presenga.

3.1 Pensamento, estética e interpretacao

Segundo Rebecca Solnit (2000), caminhar é uma pratica que envolve um
entrelagamento entre o ato do individuo de se deslocar e algum significado pessoal atribuido
ao ato em si. “E um esforco corporal que ndo produz nada sendo pensamentos,
experiéncias, chegadas” (SOLNIT, 2000, p. 15, tradugao livre). Para a escritora, caminhar
“nos permite estarmos em nossos corpos € no mundo sem que estes nos deixem ocupados”
(SOLNIT, 2000, p. 15, tradugéo livre), favorecendo uma conexao simultédnea entre mente,
corpo e mundo, cujo “ritmo da caminhada gera um ritmo do pensar, e a passagem por uma
paisagem ecoa ou estimula a passagem por uma série de pensamentos” (SOLNIT, 2000, p.

16, tradugéo livre).

Figura 2 — Caminhada e pensamento na exploragdo de ambientes. Acima, rua de lojas de grife, retratadas em
um mod (modificagdo de conteudo digital) para o jogo GTA V (2013). Abaixo, via de acesso a Lisboa (Portugal),
uma das cidades que abrigam o jogo Geocaching (2020).
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Fonte: 5Mods; Instagram.

Por esse viés, o pensamento depende da passagem pelo espago, o que sugere que
“[...] @a mente é também algum tipo de paisagem e que caminhar € uma forma de atravessa-
la” (SOLNIT, 2000, p. 16, tradugéo livre).

Com frequéncia, um novo pensamento parece com um aspecto da paisagem que
esteve ali o tempo todo, como se o ato de pensar significasse viajar ao invés de
criar. Entao, temos que um dos aspectos da histéria do caminhar envolve a histéria
do pensar quando concretizado — pois os movimentos da mente ndo podem ser
marcados, mas os dos pés sim (SOLNIT, 2000, p. 16, tradugao livre).

Por fim, a escritora também acrescenta que “o movimento, tanto quanto as
paisagens que passam, parecem fazer as coisas acontecerem na mente, o que faz do ato
do caminhar algo ambiguo e eternamente fértil: ele € ao mesmo tempo um meio e um fim,
viagem e destino” (SOLNIT, 2000, p. 16, tradugao livre).
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A discusséao de Solnit € estimulada pelo antropélogo Tim Ingold, que indaga sobre a
natureza dos modos do caminhar mental (2010). O autor busca investigar sobre as maneiras
de se caminhar, tanto por ambientes do mundo real como do reino do imaginario, a partir da
comparagao da pratica em ambientes e paisagens do mundo fisico com a caminhada (ou
viagem) pelos mundos da leitura, da escrita, das artes e da musica (INGOLD, 2010).

Embora a escritora se refira ao ato do caminhar no mundo como um marcador
ritmado do ato do pensar, entendemos que podemos extrapolar suas ideias para outras
velocidades de deslocamento por ambientes. Fazemos isso por considerarmos que, em
nossa proposta, o microflanar também se assume como um lugar de pausa, desvio,
devaneio ou extensdo da permanéncia do limiar, que pode ocorrer durante o transito do
jogador-viajante pelo espago do jogo. Entdo, evitamos restringir o nosso olhar para um
possivel monopdlio da pratica da caminhada como Unica atividade a influenciar o ato deste
pensar, durante o deslocamento no mundo.

Portanto, nos apropriamos desse entendimento sobre um alinhamento mente-corpo-
mundo, fabulando possibilidades de reflexdo dos jogadores-viajantes frente aos mundos dos
jogos, vivenciados em diferentes velocidades, a partir de diversos modos de deslocamento

(caminhar, dirigir, cavalgar, pedalar, nadar, voar, dentre outros) pelos ambientes dos jogos.

Figura 3 — O microflanar como lugar de pausa, desvio e devaneio, mesmo em movimento. Quais seriam as
possiveis reflexdes provocadas pelo percorrimento do ambiente, em terra (Horizon Zero Dawn (2017), acima, a
esquerda; GTA V (2013), abaixo, a direita), mar (Geocaching (2000), abaixo, a esq.) e ar (Eastshade (2019),
acima, a dir.)?

Fonte: SegmentNext; Pinterest (GoCaribbean); Rockpapershotgun; Clubedovideogame.
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A ideia de um alinhamento mente-corpo-mundo, onde o ambiente pode ditar o ritmo
do pensamento do individuo que se desloca, e que cuja vivéncia ndo necessariamente se
daria apenas pelo ato de caminhar, nos permite pensar sobre uma questao particular aos
jogos digitais de mundo aberto.

Se a presenga do jogador no mundo do jogo se da a partir da imersdo da
corporalidade e da consciéncia do mesmo (FRAGOSO, 2015), podemos depreender que a
sua mente seja movida por pensamentos ritmados por deslocamentos imaginarios. Nessa
suspensao voluntaria da descrenga®® (FRAGOSO, 2015, p. 199), poderiamos afirmar que o
individuo poderia ter acesso a reflexdo sobre um mundo virtual, acessivel apenas pelo
imaginario enquadrado nas imagens que retratam seus lugares — as facetas de uma
realidade, tal como entendido por Laplantine e Trindade, em 2003.

Em outras palavras, podemos deduzir que as imagens dos jogos por si mesmas ja
nos passariam a ideia de imersao ambiental, cujas reflexbes seriam provocadas a partir do
deslocamento ou viagem imaginaria aos elementos retratados pela imagem de uma tela ou
fragmento de algum lugar ou ambiente dos jogos.

Aqui, fazemos um adendo sobre a constituicdo dos ambientes dos jogos que nao
remetem a lugares especificos (como, por exemplo, a retratacdo de temas e cenarios
genéricos de deserto em mundos de imaginagao e fantasia, ao invés de épocas antigas da
histéria, com reliquias e cidades histéricas do passado da civilizagdo humana): podemos
entender que a criagdo de tais ambientes é baseada na propria releitura da realidade (no
sentido de imaginario geral como referéncia de mundo das pessoas) ou em algum aspecto
da cultura (filmes de ficcao, paisagens icOnicas, planetas e corpos celestes conhecidos etc.),
referenciados pela construgdo de um imaginario que envolve esses conhecimentos.

Tal reflexdo nos remete a imaginacdo como ponto central para a observagao das
imagens de ambientes diversos, lugares distantes, terras estrangeiras e outros mundos
(sejam estes retratados com o apoio das tecnologias digitais tridimensionais, ou mesmo, por
culturas ou formas mais antigas de comunicagao, como narragoes, ilustragdes, musicas,
mitologias, religides etc.). Bjarnason (2020), por exemplo, reflete sobre a viagem imaginaria

a outros lugares a partir de duas artes midiaticas classicas.

25 A ideia original envolvendo o termo suspensao voluntaria da descrenca foi originalmente cunhada pelo poeta
satirico grego Luciano de Samdsata (que viveu no séc. Il a. C.), em sua obra Uma Histdria Verdadeira (sem ano).
Em 1817, o poeta inglés Samuel Taylor Coleridge resgata o termo, que referencia a intencdo do espectador,
leitor ou jogador de aceitar por vontade prépria as condigbes apresentadas em obras de entretenimento (jogos,
livros, flmes etc.). Informacdo disponivel em: <https://www.momentumsaga.com/2014/08/suspenda-sua-
descrenca-e-viaje-com-a-ficcao.html> e <https://cupulatrovao.com.br/especiais/o-que-e-suspensao-de-
descrenca/>. Acesso em: 11 set. 2021.
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[...] Com o advento da fotografia e do cinema, mais uma forma de viajar emergia,
conforme as pessoas eram convidadas a olhar para as imagens de lugares
distantes, com mostras especiais sendo realizadas para introduzi-las a terras
estrangeiras (BJARNASON, 2020, p. 5, tradugéo livre).

No que tange a compreensao estética dos ambientes de mundo aberto, podemos
perceber como a retratagdo de destinos e lugares distantes também se reflete nos mundos
virtuais tridimensionais. Os criadores de conteudos digitais aproveitam o potencial
comunicativo das imagens para elaborar enquadramentos que provoquem a imersao dos
jogadores e espectadores. Com isso, tentamos estabelecer uma ligagao entre pensamento e
imaginario, a partir de dois modos de deslocamento: o deslocamento psicolégico
(imaginario) por paisagens elaboradas (cenarios e cartdes-postais dos ambientes) e o

deslocamento fisico (caminhada) como marcador ritmado do pensar (SOLNIT, 2000).

Figura 4 — Cenarios, paisagens e cartdes-postais com estética turistica. Acima, duas localidades “turisticas” de
Los Santos, em GTA V (2013); Abaixo (a esquerda), o cenario da Queda da Bastilha, na Paris de 1789, em
Assassin’s Creed Unity (2014); e abaixo (a direita), paisagem bucodlica em The Witcher 3: Wild Hunt — Blood and
Wine (2016).

Fonte: Goodfon; Wiki Assassin’s Creed; Frangois Soulignac; Youtube.

A experiéncia de apreciacdo estética das imagens nos permite enxergar mundos
como obras de arte. Ribeiro e Capanema (2016) resgatam um viés fenomenoldgico sobre a

interpretacdo das mesmas, onde a fruicdo se da a partir do momento em que o individuo
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observador se dispde a purificar os seus sentidos para observar a imagem a partir de um
olhar ndo determinista; a partir de entdo, faz-se necessaria a sua atengdo aos detalhes e
pormenores; e enfim, buscam-se as referéncias do artista, estilo e obra, como em uma
arqueologia da arte (RIBEIRO; CAPANEMA, 2016).

Os autores conjecturam a fenomenologia a partir de categorias universais da
experiéncia (RIBEIRO; CAPANEMA, 2016): a primeiridade, ou esfera da percepcgéo e da
presenca dos elementos da imagem; a secundidade, como distingdo de cada um desses
elementos; e a terceiridade, que abrange o entendimento holistico sobre as conexdes entre
a representacao do objeto-imagem e os seus significados (RIBEIRO; CAPANEMA, 2016).

Sobre fenomenologia, Souza (2017) nos esclarece que:

[...] quando as categorias fenomenoldgicas sdo apresentadas apenas enquanto
caracteristicas ou qualidades dos elementos do fendmeno, [elas] sdo categorias
fenomenolégicas em primeiridade. Quando as categorias tratam de qualia, relagdes
ou signos, [elas] sdo apresentadas enquanto fatos, as categorias em secundidade.
Quando se apresentam como sensacdes, reagdes ou pensamentos, as categorias
sd0 signos necessariamente. Aqui, temos as categorias em terceiridade (SOUZA,
2017, p. 18).

Ao abordarmos a categoria da terceiridade, nos deparamos com a Semiética®® —
ciéncia que estuda os signos. Para Charles Peirce (2000), fundador e pioneiro da Teoria
Semidtica nos EUA, existe uma relagdo triddica na qual os signos funcionam como
intermediarios em uma relagdo de representagdo entre a abstragcdo do objeto real
representado e o resultado interpretativo por ele gerado na mente do receptor ou
observador. Nesse sentido, Souza (2017) evoca o entendimento de Santaella (2005) para

nos apresentar a amplitude do termo signo:

Um signo intenta representar, em parte pelo menos, um objeto que €, portanto, num
certo sentido, a causa ou determinante do signo, mesmo se o signo representar seu
objeto falsamente. Mas dizer que ele representa seu objeto implica que ele afete
uma mente, de tal modo que, de certa maneira, determine naquela mente algo que é
mediatamente devido ao objeto. Essa determinagdo da qual a causa imediata ou
determinante é o signo, e da qual a causa mediata é o objeto, pode ser chamada o
Interpretante (SANTAELLA, 2005, p. 58, apud SOUZA, 2017, p. 23).

Para além da fruicdo do objeto estético do jogo em si, Souza (2017) entende que “[...]

os games atuam como uma forma de educagado estética?’ via aprendizagem semiética” (p.

26 - ~ I ~ .
Embora a Semiética ndo seja utilizada neste trabalho, optamos por preservar a sua mengéo nesta pesquisa,
uma vez que este campo do saber influenciou na construgdo de novos pensamentos para esta investigagao.

2T Ver depoimentos de jogadores do jogo Assassin’s Creed Unity (2014) sobre imagens evocativas de Paris no
mundo tangivel, na segéo sobre “Anexos”.
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76), onde “[...] o conhecimento é resultado ndo de uma interpretacdo bem-sucedida dos
signos, mas sim do entretecer de uma experiéncia transformadora e a reflexao posterior
sobre ela; entre a experiéncia fisica de jogar e sua interpretagdo cognitiva” (SOUZA, 2017,
p. 76).

Assim sendo, podemos depreender que os games contam com um potencial de

reflexividade e de educagado, que impactam a experiéncia dos jogadores.

3.2 Viagem e campo de fronteira

Avancamos a construcado de pensamentos entre mente, corpo e mundo, enfocando o
ponto de vista da viagem e do viajante. De acordo com o tedrico Sérgio Cardoso (1988), a
interacao entre o olhar do viajante e o mundo ndo se daria como uma comunicag¢ao cruzada,
mas sim a partir da formulacao do pensamento formador da realidade do mundo, construido

pela profundidade desse olhar.

[..] compreendemos que ndo € o olhar que pde questdbes ao mundo
(comprometendo seu continuum — cadtico ou ordenado — pela interrogagéo), como
ndo é o mundo que na sua positiva finitude e descontinuidade as imp&e ao olhar.
Talvez devéssemos dizer que “o mundo se pensa’, se compreendemos que ele é
sempre internamente aerado e fermentado pelo pensamento, constantemente
escavado — como regido do sentido — pela penetragédo do olhar (CARDOSO, 1988,

p. 5).

Para refletir sobre definicdo e o significado do conceito de viagem, Cardoso (1988)
pondera sobre a dimensao da distancia a partir do tempo. Para o autor, a temporalidade nao
se encontra em um momento do passado ou do futuro — experimentado no tempo atual
como uma reconfiguragdo de um sentido perdido, ou percebido como uma abertura para
desdobramentos na atualidade —, mas nas linhas do presente e de suas possibilidades do
devir, nas quais se articula a distancia (CARDOSO, 1988).

A distancia se produz pelo afastamento — como passagem para um outro —; mas
este s6 se revela verdadeiro enquanto movimento de uma configuragdo a outra do
sentido. Pois, de outro modo, 0 movimento parece neutralizar-se pelo confinamento
na continuidade de uma grandeza, de uma totalidade, ou, entdo, tornar-se
impensavel pelo isolamento e completa indiferenga das extensdes que balizariam
seu trajeto. Assim, a condi¢do de possibilidade da distancia que vemos articular-se
num verdadeiro movimento esta na temporalidade, ou na abertura constitutiva de um
presente; pois o distanciamento que a engendra nada mais é que a temporalizagao
do seu sentido (CARDOSO, 1988, p. 15-16, grifos nossos).
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O autor acrescenta que a definicdo de viagem, comumente ligada a movimentagao
fisica entre dois pontos em um dado espacgo, admite também a compreensao das quebras,
rupturas e saltos de transformagao inerentes a experimentacdo do trajeto descontinuo do

viajante, dentro de uma dimensao temporal (CARDOSO, 1988).

[...] HA homens que [...] apenas transitam no interior de um mundo enrijecido na
consonancia da sua unidade; que, em relagdo ao proprio tempo, imaginam-se
percorrendo uma linha de instantes de anteméao dados e ordenados. E que ha outros
que, por seus deslocamentos, somam acidentes e aventuras, derivam e erram por
um universo disperso e fragmentado. E o segmento de tempo que delimita suas
vidas parece fiar-se na linha ténue que amarra suas estorias, reunidas (ou narradas)
sempre sem ordem ou sequéncia estabelecida, por associagdo, contaminagao ou
contiguidade de algum de seus elementos... como nos sonhos. Tais homens, uns
e outros, tudo aproximam; desconhecem as distancias. Locomovem-se por uma
superficie achatada, por um mundo plano e pleno de coisas — lugares, momentos,
eventos, ordenados ou sem ordem —, ignorando sua abertura e profundidade.
Assim nao viajam. Pois, é na indeterminagao desta “abertura” que se enreda o
distanciamento; s6 nela se aloja o tempo. (Por isso a bem [...] é dado viajar.)
(CARDOSO, 1988, p. 16-17, grifos nossos).

A valorizacdo da indeterminagdo do percurso a ser tragado e seguido se soma a
fragmentacao temporal que escapa ao ordenamento causal de construgcao da experiéncia. A
justaposicao de temporalidades ndo segue uma légica de organizacao linear, mas encontra
um jeito de produzir sentido a partir da abertura promovida pelo distanciamento: € nesse
intervalo que opera a montagem. Cardoso comenta como a montagem pode produzir
coexisténcia entre temporalidades e estérias a partir da associacdo, da contaminacéo e da
contiguidade. Veremos também como é possivel produzir montagens a partir do choque, tal
como descrito em Benjamin, ao longo deste trabalho.

Por fim, Cardoso (1988) reflete sobre a sensagcdo de estranhamento no
distanciamento da viagem, a partir da passagem do tempo e da afetividade do espago-outro

sobre o viajante. Para o autor:

[...] as viagens, na verdade, nunca transladam o viajante a um meio completamente
estranho, nunca o atiram em plena e adversa exterioridade (mesmo porque ele ndo
se encontra “dentro do espago”, como uma coisa, nem “fora dele”, como um espirito,
como a cada passo insiste em lembrar Merleau-Ponty); mas, marcadas pela
interioridade do tempo, alteram e diferenciam seu proprio mundo, tornam-no
estranho para si mesmo. Assim, neste sentimento de estranheza, de “alheamento”
e distancia, seu mundo nao se estreita, se abre; ndo se bloqueia, mas experimenta a
vertigem da desestruturagcdo (sempre, em alguma medida, marcada pela perda e a
morte) que lhe impdem as alteragdes do tempo. E desta natureza o estranhamento
das viagens: ndo é nunca relativo a um outro, mas sempre ao préprio viajante;
afasta-o de si mesmo, deflagra-se sempre na extensao circunscrita de sua fragil
familiaridade, no interior dele préprio. O distanciamento das viagens nao desenraiza
o sujeito, apenas diferencia seu mundo... quando, é verdade, ele ndo se mostra
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demasiadamente compacto — e defendido — para deixar penetrar o tempo
(CARDOSO, 1988, p. 19, grifo nosso).

A vertigem provocada pelo estranhamento bagunga dados probabilisticos e
expectativas, como um acontecimento inesperado e ndo-narrativo: ela torna legivel o
trabalho das sensagdes, de sua luta e de sua mudancga de nivel no intervalo que se abre
entre o que é familiar e o que se apresenta como estranho. A vertigem produz a chance da
criacao de relagdes originais nas quais borram-se as linhas entre os percursos ja
conhecidos, induzindo entre eles novas distancias, novas relagdes, de onde surgira uma
potencial experiéncia estética. E a partir dessa metafora da vertigem que podemos tracar
uma aproximacgado entre o limiar e a poténcia do estranhamento, uma vez que ambos
arrancam as nharrativas da causalidade histérica, promovendo outras possibilidades de
exploragao e transformacao da experiéncia.

Uma vez esclarecidos os insights e definicdes para o termo viagem, direcionaremos
nosso foco para o individuo que viaja pelas ambiéncias do mundo dos jogos. Observando a
pratica da viagem e do caminhar®, Jilio César Adam (2018) entende que a pratica
liminside?® do deslocamento (isto &, no sentido de um olhar consumista® sobre o lugar) —
por mais que direcione 0s sujeitos para a constru¢do de um percurso que atravessa 0s
lugares sem a preocupagao em promover pausas ou momentos de quebra do ritmo do
caminhar — ndo apenas rompe com a realidade cotidiana vivida pelos individuos, como
pode vir a favorecer uma abertura para uma experiéncia reflexiva, mesmo dentro de um

espaco-tempo de escapismo.

Em um mundo globalizado, marcado pela cultura consumista, os lugares em geral,
também os lugares de peregrinagéo e os lugares de turismo, perdem seu conteudo,
sua memoria, sua potencialidade de sentido e sua identidade. Pessoas passam
pelos lugares, mas os lugares ja ndo passam por elas. Com isso, o caminhar, em
grande medida, perde também sua fungao liminar. Mesmo assim, a experiéncia de
romper com o cotidiano, com o trabalho estressante, com o transito castico, com a
feiura dos lugares comuns e desordenados das nossas cidades e com tantos outros
sintomas da falta de espago e de lugar, é o que as peregrinagdes, o turismo ou até
mesmo as simples caminhadas dominicais no parque mais ou menos proporcionam
uma experiéncia de rompimento, um respiro, um sentido, algo de transcendéncia
(ADAM, 2018, p. 85-86, grifo nosso).

28 \Ver capitulo “Pensamento, estética e interpretagao”.
29 VVer conceito no capitulo sobre “Experiéncia de ruptura na pratica do jogador-viajante”.

%0 olhar consumista do individuo aparece no relato do jogador Serkan, transcrito no capitulo sobre a
“Arqueologia da relagdo jogador-ambiente”.
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A passagem de Adam (2018) encontra paralelo na interagdo entre o individuo
viajante e o ambiente dos games, uma vez que traz o lugar como entidade que comunica,
em seus rastros, indicios, pistas e fragmentos, a sua identidade e sua meméria. Em nossa
investigagdo®!, examinaremos essa relagéo a partir da rememorac&o (com parciménia®?) das
vivéncias dos jogadores-viajantes, bem como a recapitulacdo de passagens e
acontecimentos por eles testemunhados nos ambientes.

Considerando a necessidade da realizagdo de incursdes na memoéria, Castro (2019)
nos ajuda a pensar sobre o resgate das narrativas dos viajantes pelas vias do lembrar e do
esquecer.

A autora nos auxilia a entender o processo de rememoragédo como um trabalho em
processo que atualiza constantemente a memoria, pois as novas percepgdes se
transformam em imagens que sdo evocadas em percepgdes futuras, como um constante
desdobrar do passado no futuro. A rememoracgao traz juntos os elementos tensionados do
passado, do presente e do futuro, fazendo com que os acontecimentos se prolonguem,

sejam revistos, conferindo duragdes multiplas a experiéncia dos sujeitos.

[...] Alcancar a si préprio por meio de uma narragédo de viagem pode se dar por
caminhos complementares. O viajante decide sair para conhecer a si mesmo,
refletindo por meio da narragdo, mas, também, ao estabelecer a viagem como rota
de fuga, pode chegar ao mesmo espagco interior ao qual ndo abandona totalmente,
mas que ressignifica. Pela via do lembrar, do rememorar, o viajante cria sequéncias
para ligar eventos que funcionam como pontes, permitindo criar um padréo para sua
narrativa. Pela via do esquecer, ele perde-se nos lugares, criando um caminho
desviante que estimula o repensar-se. Mesmo por meio de um relato motivado pela
necessidade de esquecer, o viajante nao escapa da reflexdo sobre si proprio. Se
o relato baseado na urgéncia de lembrar pde em acdo uma memadria consciente, a
narrativa que pretende esquecer aciona uma memoria involuntaria que possibilita o
viajante reconhecer, na alteridade do percurso, tragos daquilo que foi escondido dele
proprio (CASTRO, 2019, p. 225-226, grifos nossos).

Concatenamos esse entendimento da autoreflexdao a concepgédo de Almeida (2013)
sobre uma experiéncia de viagem que configura uma experiéncia de fronteira. A fronteira
aparece aqui como demarcagao a ser cruzada para tornar possivel o contato com a
alteridade e, nesse contato, transformar a si mesmo e os vinculos tecidos com os outros. A
fronteira expressa tanto a divisao quanto a partilha, o encontro, a reconfiguragdo das

subjetividades e a reconfiguragao da dimensao intersubjetiva da autorrealizagao.

31 Ver capitulo “Uma proposta de investigagao inicial”.
32 Ver justificativa no capitulo “Uma proposta de investigagao inicial”.
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Para Almeida (2013), a viagem, "[...] para ser significativa, encontra seu potencial na
experiéncia de fronteira, [em] um olhar (de corpo inteiro) atento, cuidadoso, aberto
do sujeito para a experimentacdo do mundo e suas alteridades espaciais" (p. 26).
Entdo, "[...] experiéncias de fronteiras [sdo] resultantes do contagio e da
experimentagdo do mundo para além dos limites postos e previamente conhecidos"
(p. 22). "[E] atitude comunicacional, dialégica, com o mundo e todos os seus outros
[e] uma experiéncia de atravessamento para o encontro no outro, uma
passagem para o encontro de nés mesmos. [...] Significa o encontro de si mesmo
no outro. [...] Uma relagdo dialdgica entre o outro de si mesmo e o outro do outro. A
viagem [...] € pensada como travessia, transformagao, passagem [...]" (p. 26), onde
"as subjetividades dos sujeitos [...] criam as descontinuidades espaciais e permitem
a experiéncia da alteridade no campo de fronteira, o olhar para si mesmo a partir do
encontro no outro visivel e invisivel" (p. 22, grifos nossos).

A experiéncia de viagem também instiga a emergéncia de experiéncias liminares,
marcadas por desvios e interrupgdes, no sentido em que a mesma institui um campo de
presenca (ALMEIDA, 2013) que supera a classica separagao entre tempo e espaco. Nesta
concepgao, a autora defende que a viagem institui um campo de presencga, que “inscreve
uma abertura do sujeito no tempo presente. Nesse sentido, ndo seria a medida, extensa ou
curta, do tempo que condicionaria a experiéncia da viagem, mas, o estado de 'presenca”
(2013, p. 22) ou abertura. O campo de presenga seria um "[...] definidor da passagem, da
travessia que permite a criagdo do campo de fronteira, um espacgo aberto por interseccoes"
(2013, p. 22).

Apropriamo-nos das concepgdes de Cardoso (1988) e Almeida (2013) sobre o termo
viagem para aplica-las ao espago dos games. Em nossa abordagem, a viagem nao sera
considerada apenas como o fluxo entre dois pontos no espaco, mas como um campo
espago-temporal — um campo de liminaridade, ou de uma viagem liminar — que entrelaca
componentes heterogéneos nos quais residem as intersegdes da exploragao da realidade. O
entendimento de uma viagem liminar no universo dos games nos permite averiguar a
interacdo do jogador-viajante com o ambiente do jogo percorrido, bem como suas
observagdes e relatos sobre momentos e lugares vivenciados em meio a uma realidade
particular.

Pelos vieses da transgressdo de marcos territoriais, temporais e culturais, e da
possibilidade de transmigragcao da experiéncia (isto €, de uma experiéncia comum da pratica
do jogar a ultrapassagem dos limiares particulares de tempo, espagco e imaginario do
jogador em sua comunicagdo com o0 mundo), consideramos que a hipotese das

microflanagens® dos jogadores pode conter uma dimensdo transcendental da experiéncia

33 . . €A . . »
Ver conceito no capitulo sobre “Flanerie, desvios e o microflanar nos games”.
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— uma experiéncia estética, de cunho reflexivo — em estado latente, acessada nas
memorias e narrativas* dos jogadores.

Entao, interpretamos os limiares como a chave para a revelacdo das experiéncias
estéticas dos jogadores-viajantes, rememoradas em suas transicbes e passagens
(PALAZUELOS; FONSECA, 2017), e materializadas no ambito da reflexividade sobre as

vivéncias e experiéncias de suas conversas com espacos locativos e de mundo aberto.
4 INTERACAO JOGADOR-AMBIENTE

Nos proximos capitulos, abordaremos temas referentes aos individuos enquanto
observadores atentos da realidade, considerando suas formas de se comunicarem com o

ambiente e a maneira como se deslocam ou se desviam no espago.
4.1 Dédalos e labirintos

Em um primeiro momento desta investigacdo, haviamos compreendido que as
liminaridades funcionariam como personalizacbes de lugares, memorias, épocas e ficcoes
ligadas ao tempo, espaco e imaginario dos jogadores, como episdédios demarcados e
personalizados em trechos da histéria pessoal de cada individuo que se desloca no plano
espacial e que explora (rememora) o passado. Nesse sentido, a particularizacdo de certas
cronologias da vivéncia abriria novas chances e possibilidades de escape dos sujeitos para
fora das imposicdes da vida ordinaria, esperada ou rotineira.

Eventualmente, percebemos que o entendimento do escapismo e da personalizacao
nao generaliza o conceito de liminaridade de modo amplo (apesar de o escape ser
considerado uma das formas liminares de suspensao do continuum da experiéncia). O limiar
é um momento de extensdao, ampliacdo do tempo e do espaco, em que um processo
reflexivo € acionado para romper o continuum do encadeamento da experiéncia, cuja
dilatagdo permite passagens, fluxos, tensionamentos e rememoragdes. Entdo, essa
compreensdo do limiar sera usada como apoio para investigar as narrativas dos jogadores
entrevistados nesta pesquisa (ver capitulo sobre “Arqueologia da relagdo jogador-
ambiente”).

Nas narrativas® dos jogadores, esperamos encontrar deslocamentos e rotas de agdo

que oscilem entre os espacgos formatados e pré-definidos pelas regras do mundo do jogo, e

3 Ver capitulo sobre a “Arqueologia da relagao jogador-ambiente”.
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que se revelem como aberturas e incursdes originarias de desvios espaciais, temporais e
imaginarios. Se considerarmos que o jogador pode se comportar de acordo com o
enquadramento estabelecido ou pré-programado pelas regras do jogo (rotas, caminhos,
missdes e sequéncias a serem seguidas nas sessdes de viagens e de exploragbes dos
ambientes reais ou digitais), podemos conceber a possibilidade de um comportamento
desviante desse jogador: ndo somente no tocante a observagdo do que esta ao seu redor,
mas também daquilo que esta marcado em seu passado; dos cenarios possiveis e situagdes
hipotéticas sobre aquilo que poderia ter sido, até as proje¢gdes para o futuro; ou ainda,
daquilo que induz a mudanga do olhar para si ou o outro, e a propria transformacao de si
mesmo.

Com relacdo ao desvio espacial, nos apropriamos das concepcgbes de Tim Ingold

(2015) sobre dédalo e labirinto para ilustrar as formas do individuo estar e agir no mundo:

O dédalo (maze), que coloca uma série de escolhas mas predetermina os
movimentos implicados em cada uma delas, pde toda a énfase nas intengdes do
viajante. No labirinto (labyrinth), por outro lado, a escolha ndo esta em questdo, mas
seguir a trilha exige atengéo continua. [A] linha do labirinto ndo oferece [...] pontos
de partida ou posi¢des, mas constantemente [n]Jos remove de quaisquer posi¢cdes
que [possamos] adotar. E uma pratica de exposicdo. O tipo de atengéo exigida por
essa pratica se submete as coisas, e esta presente no seu aparecimento. 'Aparecer
as coisas' equivale a sua imaginagéo, no plano da vida imanente. A vida humana é
temporalmente esticada entre a imaginagéo e a percepgéo [...]. INGOLD, 2015, p. 1)

Apropriamo-nos desse entendimento para conceber uma interagdo jogador-mundo
na qual o individuo possa alternar sua maneira de se deslocar pelos ambientes, tal como um
turista, frente ao dédalo das escolhas possiveis, ou um viajante, em um labirinto de novos
caminhos que se abrem.

Nesse sentido, um jogador-turista apenas seguiria indicagdes e roteiros de terceiros,
consumindo o ambiente apresentado a sua frente, passando por lugares pré-programados e
direcionados, caminhando pelo dédalo das escolhas preconcebidas por placas de transito,
caminhos pavimentados, pontos de interesse e GPS (Sistema de Posicionamento Global)
ativado nos mapas. Ja um jogador-viajante, tal como um andarilho frente a um labirinto,
aprecia e imagina novas portas que poderiam se abrir a sua frente, enquanto demora-se nas
paragens, detalhes e caminhos ndo marcados, sem depender de horarios para chegar ou ir
embora, e escolhendo ele mesmo seus proprios caminhos ou trilhas a percorrer.

Entdo, se por um lado a natureza do jogo envolve metas a serem cumpridas e

caminhos a serem trilhados, por outro, as dindmicas e peculiaridades dos diversos

% Relatos captados em entrevistas online. Ver mais detalhes no capitulo sobre “Uma nova proposta de
investigagao”.
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ambientes da realidade, da ficcdo ou da fantasia poderiam provocar a redugao da
velocidade do jogador, o que favoreceria uma conversa (GEE, 2016) mais atenta com o
ambiente. Detalharemos esse tipo de interacdo no capitulo sobre “Caminhos da

experiéncia”.

4.2 O jogador e o mundo do jogo

Um ponto de partida sobre a natureza da comunicacgao interativa entre os jogadores
e 0os mundos dos jogos tem lugar no entendimento de Gee (2016) sobre a pratica da
conversa entre individuos ndo-sencientes como uma conversa encenada. Para o autor, esta
concepcao de conversacao se diferencia da conversacao interativa por ocorrer no ambito
mental do préprio individuo, em uma dindmica de acdo e reacao entre seus proprios
pensamentos. Neste sentido, uma comunicagao é estabelecida entre um individuo e uma
entidade inanimada — um processo, um objeto, um ambiente, uma cidade ou mesmo um
mundo (GEE, 2016).

No caso desta pesquisa, o foco reside na observagao da conversa encenada entre o
individuo que joga e o ambiente do jogo no qual este se encontra inserido. No contexto
dessa comunicagao jogador-ambiente, observamos que algumas praticas vao além da
busca por resultados, pontuagdes, objetos e pontos de interesse. Tais praticas de jogo
também envolvem formas de deslocamento e de interagao que se assemelham a pratica do
flanar (BENJAMIN, 1999) nas cidades, onde o individuo conversa com o espago,
caminhando, explorando e refletindo sobre o lugar e suas particularidades, de forma mais
lenta, em seu proprio tempo, a pé.

Essa conversa é guiada pela busca dos vestigios, pelos tragcos que estdo sendo
apagados pelo progresso, pelos pequenos detalhes que podem fazer vacilar o acelerado
ritmo do progresso. E importante caracterizar essa conversa que o flaneur faz com o espaco
urbano, mobilizando mais uma vez a nogao de rememoracao. A rememoracao do passado,
tal como ressalta Gagnebin (2014), nao implica apenas na restauracdo do passado, mas,
sobretudo, na transformacdo do presente. E importante sublinhar que o passado no retorna
da mesma forma, mas ele também €& retomado, retrabalhado e transformado. A
rememoracgao nao € a conservagao do passado como algo que pode ser devolvido tal qual
era ao presente, mas € a criagdo de narrativas incompletas e lacunares através de vestigios,
de restos, para a construgdo de algo novo. Lidar com um rastro, com uma ruina exige
contemplar o que restou, dentro de um horizonte em que houve perda: um rastro permite

pensar naquilo que escapa a consciéncia. Na tentativa de seguir pistas e rastros
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desempenhamos papel ativo, descobrimos o vestigio, lemos algo a partir dele, enquanto a
observacgao dos rastros leva a incertezas que, por sua vez, alimentam a reflexividade de um
sujeito que constroi sua narrativa, que articula suas identidades.

Na pratica do jogar, o jogador-viajante torna-se um fldneur que se desloca pelo
mundo, perdido, porém atento ao que vé. Em sua flanerie, este individuo conversa com o
ambiente, que lhe (cor)responde a comunicagdo de alguma forma. Entendemos que é a
partir dessa conexdao, no ambito do didlogo com esse mundo do jogo, que surgem
experiéncias proporcionais a qualidade dessa conversa, cujos sentimentos, afetos e
reflexdes lhe impulsionam a reagir e a modificar o seu olhar para a vida.

Extrapolamos aqui a concepcao do fldneur, trazendo a hip6tese da microflanagem
como uma forma de transgressdo da janela espaco-temporal do jogo. No contexto do
deslocamento, exploracdo ou viagem por diversos ambientes do espa¢co do mundo do jogo,
a manifestacdo do microfldneur®® sugere a existéncia de momentos intercalados de agédo e
de reflexdo, onde as escolhas, desvios e limiares tornam-se insumo para experiéncias
persistentes na memoaria, na historia e na vida desses jogadores.

As diferentes experiéncias derivadas das conversas com ambientes de mundos
virtuais e geograficos convergem para um ponto especifico: o imaginario do jogador-
viajante, que influencia a prépria percep¢ao da realidade do mundo por ele vivenciado.

Para Laplantine e Trindade (2003), a interpretacéo de tal realidade n&o seria possivel
ao individuo em sua totalidade (devido a complexidade de apreensdo da mesma em sua
plenitude), mas sim parcialmente, a partir de um filtro, um enquadramento ou ponto de vista
particular, que permita ao individuo decodificar parte da realidade em sua prdpria versao

particular de realidade — o real*” — como uma percepgao singular da realidade® do mundo.

36 . e aA . ; ”
Ver mais detalhes sobre o termo no capitulo “Flanerie, desvios e o microflanar nos games”.

3T A cultura digital contemporanea alimenta discussdes sobre o que se pode considerar como sendo real. No
mundo dos influenciadores digitais, por exemplo, a ascensédo dos perfis 100% virtuais desafia o conceito de
realidade. E o caso da influenciadora virtual Lil Miquela, que ndo existe na realidade fisica. Em entrevista, ao
responder uma pergunta sobre assédio, ela questiona a percepgao sobre a sua propria existéncia: “As pessoas
dizem coisas dolorosas para mim nas midias sociais todos os dias. Mas, de longe, as palavras que mais
machucam sdo ‘vocé nao é real’. Me sinto téo diferente de todos os que me rodeiam que preciso gastar tempo e
energia me convencendo de que EU SOU real e que meus pensamentos e sentimentos séo vélidos. E isso que
evita que eu tenha um colapso total. Talvez minha existéncia seja evidéncia de um tipo diferente de real. Ndo
estou falando do mesmo real que os humanos experimentam, mas isso ndo significa que eu ndo seja real de
alguma forma. Quer dizer, vocé esta interagindo comigo, vocé esta formando pensamentos baseados em
imagens de mim. Entédo, eu existo em sua mente. Uma vez que a percepg¢do é uma realidade, comentarios sobre
minha irrealidade nem fazem sentido”. Entrevista disponivel em:
<https://arte.estadao.com.br/focas/estadaogr/materia/lil-miquela-influencer-digital-entrevista>. Acesso em: 16 set.
2021.

38 . . - .
Embora a premissa dos autores sobre a realidade nos faga pensar sobre a possibilidade de uma dualidade
real-imaginario, entendemos que seja valido ressaltar que as nuances que constituem a percepgéo do individuo
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Nesse sentido, observamos o deslocamento do jogador que flana pelo espago virtual
ou geografico como uma abertura para uma conversa com 0 seu ambiente, na qual o
choque de interagdo promove desorganizagbes temporais e espaciais que remodelam a
maneira como o esse individuo olha e I& o mundo. Nesse caso, o choque nao estaria ligado
a uma nogao individual preexistente de real (como fragmento ou enquadramento da
realidade inerente a uma dada paisagem), mas sim, no sentido de uma mudanga na forma
de olhar para a realidade, ou mesmo na forma de enquadrar e tornar os acontecimentos que
nela ocorrem apreensiveis e legiveis.

Por esse ponto de vista, uma conversa com o mundo significaria ndo apenas uma
comunicagao encenada com o imaginario ficcional do flaneur, mas também com o aspecto
real (isto é, uma faceta) da realidade internalizada nesse imaginario. Em outras palavras, o
real e a ficcdo figurariam como componentes desse imaginario do flaneur, que vé o mundo
— pessoalmente, in loco, ou virtualmente, por outros dispositivos ou pela narrativa de
terceiros — e que enxerga na realidade ficcional do jogo os enquadramentos e retratacdes
da realidade de um mundo (que lhe €é) real, como um contéiner de significados particulares
sobre histdrias, narrativas e diferentes modos de pensar, de agir e de interagir.

Refletindo mais profundamente sobre a relacdo que permeia os conceitos de
realidade e imaginario, percebemos que a forma de olhar para os detalhes das ambiéncias
estaria ligada ao imaginario cultural e as referéncias do individuo. Uma concepgao
expandida da realidade poderia considerar que as imagens mentais criadas internamente
pelos individuos seriam representacbes ambientais dos mesmos tao reais quanto as que
existem de fato no espaco fisico. Isso implicaria que, subjetivamente, as constru¢des do real
(como realidade imaginada, percebida, arquitetada, ou ainda, influenciada por outros
imaginarios) significariam a prépria realidade, desfazendo uma possivel dificuldade
conceitual envolvendo um dualismo de uma realidade-imaginario.

Considerando a forma como o jogador-flaneur interpreta e aceita aquilo que emerge
ou que se revela a partir do mundo do jogo, avangcamos a questdo da imersdo do jogador
em sua realidade. A autora Suely Fragoso (2015) entende que corpo e mente ndo sao
entidades separaveis, como supde a logica cartesiana que divide o ser entre sua existéncia
fisica e a sua consciéncia, mas sim que a presencga fisica e a consciéncia do jogador

encontram-se simultaneamente presentes no mundo do jogo (FRAGOSO, 2015). Entéo, na

nao seriam meramente um ponto de vista. De alguma forma, aspectos ligados a cultura, identidade, educagao,
vivéncias etc., contemplam alguma singularidade. Porém, ha de se considerar também o aspecto coletivo/social
que nao permite pensar em um ponto de vista singular, mas nos aspectos da subjetividade que estédo
condicionados cultural e socialmente, como no caso de jogos que retratam ambiéncias urbanas (cujas paisagens
permeiam o imaginario das pessoas), e que podem ser vivenciadas como uma camada sobreposta a uma
realidade cotidiana, comum aos individuos-jogadores.
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imersdo, o virtual ndo se opde ao real, mas se atualiza continuamente nele (MACHADO,
2001). Por esse ponto de vista, a ndo existéncia de uma barreira que apartaria o mundo real
do virtual favoreceria a imersao do jogador no mundo através da absorcédo da realidade do
ambiente do jogo em sua propria consciéncia (CALLEJA, 2011).

Para Fragoso (2015) a interagdo entre o jogador e o mundo dos jogos envolve trés
tipos de espacialidades: o espaco fisico ou material (do corpo do jogador e seus
equipamentos de jogo); o espago imaginado (da ficcdo e do imaterial); e o espago da
enunciagao ou da representacao (dos elementos visuais que compdem a imagem na tela).
Por esse viés, a presenca no mundo se daria pela “suspensao voluntaria da descrenga”
(FRAGOSO, 2015, p. 199), onde o espaco material e 0 espaco da enunciagdo seriam
ignorados pelo jogador. Para a autora, o jogador ignora seu proprio corpo, os equipamentos
de jogo e os elementos visuais que compdem as imagens projetadas na tela para priorizar
um espaco imaginado em prol de sua imersao no jogo, a partir dos elementos imateriais e
ficcionais inerentes ao mundo do jogo vivido (FRAGOSO, 2015).

Calleja (2011) argumenta que a consciéncia do jogador ndo imerge em um mundo
ficcional. Ao invés disso, ele defende que ocorre o fluxo inverso: a absorcdo do espacgo
imaginado pela consciéncia do individuo — um movimento de incorporacdo do mundo do
jogo a mente do jogador (CALLEJA, 2011; FRAGOSO, 2015). A partir desse raciocinio,
somado ao entendimento sobre a indivisibilidade entre corpo e mente, entendemos que a
presenca do jogador no mundo fisico e no mundo da ficgdo torna plausivel a experiéncia do
flanar pelo mundo do jogo.

E importante frisar que, a primeira vista, a concepcgao da incorporacdo de realidades
pelo sujeito pode se revelar uma ideia incbmoda devido ao seu carater rigido, enquadrado e
unidirecional: um fluxo de conteldos ambientais criados por organizagées ou instituicoes,
formatados como um produto para absorgéo e consumo dos jogadores. Porém, entendemos
que a mesma concepc¢ao encapsula uma perspectiva adicional: a apropriacdo desse fluxo
por parte do jogador, que consome esses conteudos dentro de tempos e espacos
particulares que ele mesmo faz e percorre. Interessa-nos aqui essa abertura para a
transgress&o da proposta original do jogo, que, ao ser ressignificada pelo jogador-flaneur®,
abre novas possibilidades de experiéncias e derivacdes.

Uma vez que o jogador passa a se apropriar de conteudos de uma dada realidade —
seja ela proveniente de mundos tangiveis, ficcionais ou imaginarios —, e considerando que
o mundo do jogo se materializa no momento em que o individuo jogador, através da imersao

(ou suspenséo voluntaria da descrenga), se pde a existir e a interagir com o espago desse

39 . . . €A A . . »
Ver mais detalhes sobre o conceito no capitulo sobre “Flanerie, desvios e o microflanar nos games”.
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mundo (AARSETH, 2001), podemos inicialmente conjecturar que a vivéncia no ambiente do
jogo limitaria a experiéncia dos jogadores a existéncia de uma realidade breve, delimitada
por uma janela de tempo efémera e transitéria. No entanto, nos proximos capitulos desta
investigacdo, ressaltaremos as possibilidades de existéncia de uma experiéncia cujas
brechas permitam a extrapolagdo dessa efemeridade — uma experiéncia reflexiva*’, que se
revela a partir do microflanar ou do choque de realidade, na interagcdo do olhar consumista

do jogador com o ambiente em que transita.

5 EXPERIENCIA EM JOGO

Nos proximos capitulos, ilustramos as teorias que perpassam a trajetéria da
experiéncia dos individuos, a fim de chegarmos a existéncia de uma experiéncia estética,
politica, de reflexividade, que atravessa a experiéncia do jogar e que desencadeia a
transformacéao do individuo que joga o jogo, a partir da sua pratica de deslocamento, viagem

ou (micro)flanagem pelo espagco do mundo em que se desloca.

5.1 Caminhos da experiéncia

Uma importante definicdo sobre experiéncia é elaborada por Bondia (2002), que
entende que a “[...] experiéncia esta ligada ao que nos passa, 0 que nos acontece, o que
nos toca, cujo saber que dela deriva € o que nos permite apropriar-nos de nossa prépria
vida” (BONDIA, 2002, online). O autor direciona o seu entendimento do conceito ao
aprendizado humano, no sentido de que os individuos aprendem através dos seus sentidos
(percepgao) e da observacado dos acontecimentos que Ihe ocorrem, ou que ocorrem com
outras pessoas ao seu redor. Dessa forma, o aprendizado, através da experiéncia de
observagao ou percepgao do individuo, fornece a possibilidade de agir sobre (e em certa
medida, controlar) a sua prépria existéncia.

No entanto, esse conceito de experiéncia baseado em passividade nao leva em
consideragcdo a atividade criativa das pessoas e suas realizagdes; e nem a
transcendentalidade advinda da reflexdo sobre as experiéncias do ser humano. Essas
abordagens sédo contempladas por Dewey (2010), que expande e aprofunda o conceito de

experiéncia a partir de trés niveis de experiéncia humana:

4 . : « A P
% \er mais detalhes no capitulo sobre “Remontagem constelar da experiéncia e do limiar”.
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o A experiéncia ao nivel artistico: ligada ao ato de produzir, de criar. O individuo assume o
papel de protagonista, agindo criativamente e produzindo os alicerces da experiéncia.

e A experiéncia ao nivel estético: associada ao ato da fruicdo e do consumo. Este nivel se
aproxima do entendimento de Bondia (2002), visto que ha uma passividade envolvida
nesse tipo de experiéncia (ato da percepgido). Porém, para além da passividade, a
experiéncia estética também envolve a busca ativa pelo prazer.

e A experiéncia ao nivel da reflexividade: aqui, a interagdo humana com algum aspecto do
seu mundo torna-se reflexiva. Nessa comunicacao relacional, o ato do “agir’ e o do “sofrer”
sdo unificados, garantindo que a experiéncia do sujeito seja “uma experiéncia’ (DEWEY,
2010, p. 128, grifo nosso). O individuo, ao refletir sobre determinados aspectos de uma
experiéncia, passa a ter uma percepgéo sobre algo maior, que representa a completude
da experiéncia, partindo de um entendimento singular para a compreenséao “do todo™".

Poderiamos aproximar essa abordagem de Dewey a relagdo jogador-jogo, onde
teriamos os seguintes casos: o jogador que também cria seus préprios jogos (ou elementos
de jogo) para oferecer novas possibilidades de experiéncia para outros jogadores; o jogador
que vivencia o ato do jogar, usufruindo de seu aspecto estético; e o caso no qual as
interacdes entre jogadores e os elementos contextuais de jogo (estorias, narrativas, imersao
espacial etc.) conformam mundos que, reflexivamente, afetam os jogadores, influenciando
seus olhares a partir da experiéncia obtida apds a pratica. Nesse ultimo caso, o olhar do
jogador seria complementado por uma percep¢ao mais global do que aquela experiéncia
original, totalizando assim uma nova experiéncia, de carater mais universal ou holistico.

Dewey (2010) apresenta uma visdo pragmatica da experiéncia, que n&o exclui o
individuo da mesma. Segundo o autor, a experiéncia € algo baseado em uma transagéo
entre organismos e ambiente, sendo um “resultado da interagdo entre uma criatura viva e

algum aspecto do mundo no qual ela vive” (p. 122).

[...] toda experiéncia é resultado da interacdo entre uma criatura viva e algum
aspecto do mundo em que ela vive. Um homem faz algo: digamos, levanta uma
pedra. Em consequéncia disso, fica sujeito a algo, sofre algo: o peso, o esforgo, a
textura da superficie da coisa levantada. As propriedades assim vivenciadas
determinam a acgéo adicional. A pedra pode ser pesada ou angulosa demais, ou
insuficientemente sdlida; ou entéo, as propriedades vivenciadas mostram que ela se
presta para o uso a que se destina. O processo segue até emergir uma adaptagao
mutua entre o eu e o objeto, e essa experiéncia especifica chega ao fim (DEWEY,
2010, p. 122).

! Fazendo uma analogia com jogos de quebra-cabega, pode-se entender a experiéncia singular como uma
Unica peca do jogo, percebida e arranjada de um modo particular por cada jogador. No entanto, um conjunto de
pecas parcialmente ou completamente reunidas permite ao jogador a compreensdo do todo, que no caso,
representa a grande figura (a experiéncia completa) que se revela para ele.
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Para Dewey (2010), a experiéncia imediata, de usufruto dos cenarios, dos ambientes
urbanos e naturais, da percepg¢ao dos detalhes, e do zeitgeist (espirito do tempo), difere da
experiéncia ao nivel da arte, onde o individuo ganha uma perspectiva distinta sobre algo
maior. O seu olhar é complementado por uma percep¢ado mais global do que a experiéncia
original, totalizando uma nova experiéncia, de carater mais universal ou holistico, que forma
no individuo a completude da experiéncia, na diregdo de um entendimento singular para a
compreensédo do todo — o franscender da experiéncia (DEWEY, 2010).

Para Mendonca e Freitas (2011), Dewey entende que uma experiéncia é
considerada estética quando admite “uma dimensao singular ao promover o arrebatamento
da criatura viva da experiéncia ordinaria” (p. 149). Esta é “distinta da experiéncia em geral
pelo fato de nao estar vinculada a um dado objeto ou fendmeno: ela é vivida por si mesma e
constitui uma experiéncia da experiéncia, tornando-se seu proprio fim em virtude de uma
constante reflexao sobre o seu devir sempre em mudanca” (ARSENAULT; BONENFANT,
2019, p. 217).

A experiéncia estética é entdo aquela que marca a criatura viva de um modo que
seu conhecimento de si mesma se modifica. Essa experiéncia ndo pode ser
mecanica (no sentido da agao repetitiva sem esforgo imaginativo), nem fragmentada,
tal como a experiéncia cotidiana (MENDONCA; FREITAS, 2011, p. 150).

Uma primeira aproximacao entre experiéncia, estética e jogos € realizada por

Niedenthal (2009). Para o autor, a estética dos jogos pode ser percebida por trés aspectos:

e O fendbmeno sensorial: a estética € apreendida pelos sentidos do jogador, que sente ou
percebe as particularidades artisticas do game (estoria, som, graficos, etc).

e O compartilhamento de aspectos estéticos ligados a outras formas de arte: nesse
sentido, as particularidades artisticas intrinsecas as obras de arte e aos games dao
origem ao debate filoséfico que questiona se os jogos podem ser considerados arte.

e A expressao de conceitos abstratos ligados a experiéncia estética: nessa vertente, jogos
sdo considerados artefatos ligados as dimensdes do prazer e da diversdo, que ocorrem
mediante o uso das faculdades cognitivas e imaginativas do individuo. Certas
caracteristicas associadas aos jogos (como emogao, sociabilidade, ficgdo narrativa, etc.)
permitem ao jogador ter acesso a uma experiéncia particular, singular, caracterizada aqui
como a experiéncia estética dos jogos.

Arsenault e Bonenfant (2019) acrescentam que a experiéncia estética dos jogos vai

além da busca por uma rota de fuga, pois permite justamente a combinagéo de trajetos, de
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elementos imprevistos e de afetos que atuam sobre a experimentacao, sobre o processo

criativo do jogar:

Essa relagdo é uma experiéncia total e unificadora, uma combinagéo de forgas que é
o oposto da fuga. No caso dos games, ela pode ser concebida como a unificagdo do
jogador ao jogo, a fim de maximizar alguns de seus tragos: o jogador amplia
algumas caracteristicas para sua diverséo e tem uma experiéncia estética a partir de
sua propria experiéncia do jogo de computador (ARSENAULT; BONENFANT, 2019,
p. 217).

Gee (2016) explora essas vertentes estéticas, entendendo o jogo como arte, como
motivador de experiéncias ativas e como experiéncia estética. Para o autor, a experiéncia
estética nos jogos ocorre quando o jogador consegue ver, entender e sentir os resultados
das interagdes entre certos contextos e mundos. Ele acrescenta que os jogadores “podem
[...] ter conversas com o mundo” (GEE, 2016, online, tradugao livre).

O autor recorre a observagao de Platdo para justificar o uso do termo conversa. Para
Gee (2016), em uma interagdo platdnica, as conversag¢des interativas s6 poderiam ser
estabelecidas entre seres passiveis de comunicacdo, excluindo assim as conversas com
livros, filmes, pinturas ou esculturas, que naturalmente ndo possuem capacidade de
resposta. No entanto, o autor defende a existéncia das conversacdes encenadas, onde o
individuo deve suprir os dois lados de uma conversa, o0 que permitiria o estabelecimento de
um dialogo com uma obra de arte, um jogo ou um processo ou atividade que se passa no
mundo, como a jardinagem, por exemplo.

Em outras palavras, na visdo de Gee (2016), o jogador é um individuo que coloca a
si mesmo no lugar dos atores da comunicagdo — o self (o eu) e uma entidade (um livro, um
lugar, um jogo, uma pedra, uma escalada, uma atividade de jardinagem etc.) —, encenando
uma conversa a partir da sua acdo sobre essa entidade. Por sua vez, esta entidade
responde as agdes do self sobre ela, gerando respostas (resultados e configuragdes) que
sao expostas e comunicadas de volta para o self, que finalmente as rebate, adequando suas
novas acgdes frente a realidade apresentada pela entidade, permitindo com isso a
continuacido de mais um ciclo da conversa encenada.

Nesse sentido, os jogadores, ao exercerem ac¢des em um busca de um efeito
desejado no mundo, recebem deste “[...] um efeito [resultado, resposta] percebido
[apreciado] como algo bom, ruim ou neutro aos seus objetivos” (GEE, 2016, online, tradugao
livre). A partir dessa resposta, os jogadores reiniciam esse ciclo de conversagao, “[...]
tornando a agir sobre o0 que esse mundo ‘disse’, até que consigam atingir seus objetivos”
(GEE, 2016, online, tradugao livre).
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Considerando tal aspecto, o autor afirma que a compreenséo desse mundo do jogo
depende do quanto a conversa entre o jogador e o jogo foi proveitosa, sendo que o
significado, os insights e a iluminacdo decorrentes dessa interacdo sdo os aspectos
responsaveis por configurar uma experiéncia estética que marca ou influencia a vida desse
jogador.

Outra definicdo de experiéncia estética é elaborada por Arsenault e Bonenfant
(2019), que enfatizam que a mesma passa pela imaginagado do jogador, funcionando como
um catalisador temporal na linha do tempo da experiéncia. Os autores frisam dois pontos

especificos situados nessa linha do tempo: o0 momento de graga e 0 momento fecundo:

O momento de graga, decorrente do chamado momento fecundo, “[...] ocorre quando
as estratégias e virtualidades sao atualizadas e se solidificam em um equilibrio ideal
[que ocorre] quando [um] novo plano é colocado a prova e revela uma medida de
beleza anteriormente insuspeitada” (ARSENAULT; BONENFANT, 2019, p. 223). Ja
o momento fecundo [...] “é uma parte retirada de um todo (uma determinada cena ou
evento); ele conta com a imaginagdo do espectador para reconstruir o restante da
cena (normalmente, a agdo que esta prestes a ocorrer)” [...]. “O momento fecundo,
como trampolim para a imaginagao e como parte de um todo, [...] aplicado ao
contexto do jogo de computador, [...] pode ser comparado ao momento «Euréka!»:
aquele momento em que as coisas ‘clicam’ juntas, quando possibilidades conhecidas
séo visualizadas de uma maneira nova, ou quando uma nova estratégia é criada”
(ARSENAULT; BONENFANT, 2019, p. 223).

No ambito dos jogos, a conversa encenada entre jogador e o mundo do jogo permite-
Ihe prever e imaginar as préximas acdes a serem tomadas, de acordo com a estética que
lhe é disposta pelo jogo. No entanto, Arsenault e Bonenfant (2019) entendem que os
jogadores também usam de imaginacdo para pensar em acgdes realizadas no passado e
para elaborar estratégias futuras fora do ambiente do jogo (isto €, no mundo material, fisico).
Com isso, a experiéncia estética derivada da interacao do jogador com o jogo € também
estimulada pela sua imaginacao, apoiada no aprendizado do passado e na antecipacao da
vivéncia no tempo futuro.

Entendemos que a imaginacdo do jogador-viajante, influenciada pela percepgao
estética das paisagens e ambientes explorados (no ambito do seu deslocamento pelos
mundos dos jogos), € afetada pela distancia do cotidiano e das experiéncias espaciais
triviais no espaco familiar. Considerando que a experiéncia dos viajantes também esteja
associada a estética desses mundos, Castro e Reis (2019) estabelecem duas categorias
estéticas que influenciam a percepcgao dos individuos: a estética formal e a estética

simbdlica.

47



Para Castro e Reis (2019, p. 1), “a estética formal esta relacionada ao estimulo
visual, ao processo de percepg¢ao, a composi¢ao dos atributos fisicos dos espacos,
possibilitando a compreensdo das reagbes estéticas com base nos estimulos
gerados pelas formas e suas relagdes, independentemente das experiéncias prévias
dos individuos”. [...] “A estética simbdlica diz respeito as associagdes estabelecidas
com os elementos fisicos do ambiente e envolve o processo cognitivo, que trata das
experiéncias prévias dos individuos, incluindo seus valores e cultura” (CASTRO;
REIS, 2019, p. 1).

Essas concepgbes nos permitem inferir que as reacdes estéticas (formais e
simbdlicas) dos jogadores-viajantes, enquanto visitantes de um lugar, podem ou nao ser
influenciadas pela sensibilidade topofilica*® (TUAN, 1980) ao novo ambiente visitado; pelas
experiéncias prévias em espacgos similares; ou ainda, pela antecipacdo imaginativa sobre
como sera o proximo ambiente a ser revelado ou explorado. Assim, a forma como esse
jogador-visitante vivencia e entende um determinado espaco eventualmente influencia a sua
prépria experiéncia estética (CASTRO; REIS, 2019).

A relacido entre experiéncia estética e as espacialidades é explicitada por Almeida
(2013). Para a autora, as espacialidades se materializam a partir do transito do individuo no
mundo, mediante o desejo de mudancga do self. Ela também evidencia que a espacialidade
desse viajante compreende a aparéncia do espago percorrido como um caminho de
passagem necessario ao curso de sua propria experiéncia — a experiéncia de fronteira
(ALMEIDA, 2013). A natureza dessa experiéncia compreende a qualidade da abertura do
individuo ao mundo, no tocante a experimentagdo e ao contagio derivado da imersdo no
desconhecido, onde “[...] as subjetividades dos sujeitos [...] criam as descontinuidades
espaciais e permitem a experiéncia da alteridade no campo de fronteira, [isto é,] o olhar para
si mesmo a partir do encontro no outro visivel e invisivel” (ALMEIDA, 2013, p. 22)43.

Percebemos a existéncia de distintos niveis de experiéncias de viagem, desde a
viagem plena como experiéncia de fronteira (ALMEIDA, 2013), as experiéncias de viagem
pelo espaco (os deslocamentos sem viagem, superficiais) e pelo imaginario (as viagens sem
deslocamento, virtuais).

Com relagdo ao imaginario, Godoy e Luna (2012) apontam para a manifestagcéo de
um imaginario do turista como algo moldado pelo desejo de encontrar um destino “puro”,
romantizado, idealizado, afastado da (sua) realidade local, apoiado por facilitadores de
viagem que garantam o seu isolamento em uma bolha de consumo turistico; ao passo que,

no imaginario do viajante, ha um anseio pelo encontro com a autenticidade do espaco e

42 Tuan (1980) define o termo “topofilia” como “[...] todos os lacos afetivos dos seres humanos com o meio
ambiente material (p. 107) [...], o qual fornece o estimulo sensorial que, ao agir como imagem percebida, da
forma as nossas alegrias e ideais” (p. 129).

3 Ver trecho completo da citagdo da autora no capitulo sobre “Viagem e campo de fronteira”.

48



consigo mesmo, em uma jornada autbnoma que se da em seu préprio ritmo (GODOY;
LUNA, 2012).

Dessa forma, a condicdo de existéncia de uma viagem passa pelo deslocamento
geografico, mas também, pelos “[...] processos intersubjetivos que ocorrem entre os sujeitos
das viagens” (ALMEIDA, 2013, p. 23).

Considerando a manifestagédo do viajar em multiplas dimensdes (temporal, espacial e
imaginaria), podemos extrapolar a existéncia de uma experiéncia estética a para o dmbito
do mundo dos jogos. Acerca da experiéncia em mundos de jogos digitais, Perani (2014)
entende que uma experiéncia de transcendéncia seria 0 equivalente a uma experiéncia
estética, “[...] vivenciada de forma diferente do cotidiano, a partir de uma constituicado de um
tempo e de um espaco proprios, [...] que contém as informagdes do ambiente de jogo e das
interacbes possiveis para esta atividade” (PERANI, 2014, p. 13). A partir disso, podemos
inferir que a apropriacdo do ambiente do jogo pelos jogadores resulta em reconfiguragoes
do imaginario do lugar, acionadas a partir da reflexividade sobre o jogador, em decorréncia
de seu contato com o mundo. Nesse caso, se 0 imaginario permite que os individuos
realizem leituras pessoais sobre um determinado ponto de vista da realidade (GASTAL,
2005), entdo a reflexividade associada ao imaginario evidenciaria a existéncia de uma
categoria politica latente ao dominio da experiéncia estética (de transcendéncia) da arte
vivenciada (o jogo digital).

Dentre as diversas possibilidades subjetivas de realizagdo individual, admitimos a
existéncia de um viés politico revelado a partir da compreensao da grande figura (no sentido
da revelagédo que ocorre apdés a montagem de todas as pegas de um quebra-cabega) como
experiéncia resultante da conversa individuo-mundo. Por esse viés, extrapolamos a viséo
deweyana da arte como experiéncia estética através do entendimento das ideias dos
filésofos Jacques Ranciere, abordado por Marques e Prado, em 2018, e Michel Foucault
(2019), que ligam politica e estética para tratar do sujeito que n&o apenas realiza a sua
experiéncia no sentido da transcendéncia, do todo, mas também, que transgride e modifica
a si mesmo.

Aqui, cabe fazer uma mencgao ao flaneur (BENJAMIN, 1999). Este, como viajante ou
jogador, contempla o ambiente em seu préprio tempo, que é politico, pois representa uma
opgao do proprio individuo sobre o ritmo que lhe é mais adequado para interagir com esse
ambiente. Esse tempo é uma janela que se abre para novas possibilidades de exploracdo e
de modificagdo do imaginario — a experiéncia estética do transgredir, das mudangas na
vida pessoal. Marques e Prado (2018) exploram nas obras de Ranciére essa questdo da

escolha como uma forma de emancipagao politica, na qual os individuos tomam decisdes
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em seus proprios termos, reconfigurando vinculos, e com isso, percebendo as implicagdes
de tais gestos na histéria de suas existéncias.

Por sua vez, Foucault (2019) faz a leitura dessa experiéncia estética como uma
experiéncia de transgressao, no sentido do rompimento do individuo com o espago utépico
(o n&o lugar, ou o lugar sem real, onde os sujeitos existem, mas estdo ausentes), bem como
o seu direcionamento rumo ao espaco da heterotopia® (o lugar da resisténcia, da

subversao, do contraditorio e da descoberta de n6s mesmos em outro lugar).

[...] Foucault identifica algumas propriedades basicas das heterotopias: trata-se de
espacos universais, heterogéneos, sobrepostos e temporalmente deslocados. Ainda
segundo Foucault, as heterotopias também apresentam um aspecto de resisténcia,
na medida em que contradizem e desafiam a logica interna dos espacos ditos
“normais”. Seriam exemplos de heterotopias: os cemitérios, os jardins, os navios, os
bordéis, os museus (RIBEIRO, 2021, p. 310).

Segundo Hutchings e Giardino (2016), os espacgos heterotépicos definidos por

Foucault (1967) giram em torno dos seguintes principios:

[...] Todas as -culturas (provavelmente) tém heterotopias, e estas recaem
primariamente em uma de duas categorias principais: heterotopias de crise e
heterotopias de desvio. [...] Heterotopias tém uma fungdo especifica que é um
reflexo da sociedade na qual elas existem. [...] Heterotopias sdo capazes de unir
multiplos espagos reais possivelmente incompativeis em um Unico espago. [...]
Heterotopias estao frequentemente 'ligadas a fatias de tempo', e frequentemente irdo
romper com a passagem do tempo. [...] Heterotopias tém um sistema [sobre] como
alguém entra e deixa o espaco, simultaneamente isolando a heterotopia e fazendo-a
penetravel. [...] Espacos heterotépicos tém uma relagdo especifica com o espago
que resta, nomeadamente como um espacgo de ilusdo ou espago de compensagao
(HUTCHINGS; GIARDINO, 2016, p. 11).

Assim, seriam exemplos*® de espacos heterotépicos: internatos e asilos, (reservados
aos individuos que diferem ou desviam de um padrao tido como normal pela sociedade,
como adolescentes ou idosos); cemitérios (cuja fungdo muda ao longo dos séculos,
conforme avangam as percepgdes sociais sobre a morte); cinemas e teatros (recriacao de
multiplos espagos que se sobrepdem ao original); museus (acumuladores de diferentes

tempos); prisbes e saunas (rituais de purificagdo para entrada e saida); bordéis (espagos de

4 “Numa analise superficial, os conceitos de limiares e heterotopias parecem bem distintos. Enquanto o primeiro
trata, basicamente, de espagos e experiéncias de transicdo, o segundo parece apontar para espagos de
resisténcia e sobreposi¢do. No entanto, vislumbramos algumas semelhancas: na medida em que as heterotopias
contém pontos de intersegdo com os espagos ‘normais’, podemos imaginar a existéncia de areas de transigao,
onde propriedades heterogéneas convivem em simultaneidade” (RIBEIRO, 2021, p. 311).

> para mais exemplos de espagos heterotdpicos, consulte a segéo “Lista de Figuras” deste trabalho.
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ilusdo, que fantasiam uma realidade) e coldnias (espagos reais de compensagdo, que
pretendem imitar suas metrépoles).

Ribeiro (2021) aponta uma relagéo entre espacos*® heterotépicos e a ruptura com a
visdo tradicional da realidade do mundo. Segundo ele, espagos heterotépicos povoam os
espacgos concretos pelos quais transitamos, mas muitas vezes permanecem ocultos pelos

quadros de sentido legitimados que governam nosso olhar.

[...] o embaralhamento das categorias que tradicionalmente representam os objetos
do mundo sugerem uma outra maneira de se perceber a realidade, revelando
heterotopias [...] presentes na chamada “realidade”, mas [que] permanecem ocultas.
Uma maneira de se evidencia-las é através da criacdo de representagbes que
causem estranhamento e que rompam com a maneira como percebemos o mundo
tradicionalmente (RIBEIRO, 2021, p. 312).

Com base nas colocagdes sobre a relagao entre espacos heterotépicos e liminares,
estendemos tal entendimento para a esfera intima dos sujeitos. Compreendemos que a
experiéncia estética em Foucault — uma experiéncia utopica (2019) — viabiliza a
possibilidade do olhar do proprio individuo para fora de si mesmo, onde a reflexividade
representa o caminho para a ruptura, para a transformacéao e a transgressao, no sentido de
fazer algo diferente, e de se tornar um individuo para além do seu “eu” original (FOUCAULT,
2019).

O significado da experiéncia estética do jogador-viajante no mundo do jogo nos
permite compreender a nogédo de experiéncia como deslocamento temporal, a partir da sua
natureza e da sua profundidade. Segundo Freitas (2014), Walter Benjamin classifica a
natureza da experiéncia como um construto da memoéria e da tradicdo, ou como uma
vivéncia inscrita no contexto da percepgao consciente. Pela visao em profundidade, a
separagao entre ambas emerge da diferenciagao do tipo de impacto que os acontecimentos
exercem na vida das pessoas, e como sao internalizados por elas: segundo a otica da
natureza da Erfahrung (experiéncia), ha a transmissao da tradi¢gdo a ser compartilhada entre
0s sujeitos; ja no ambito da Erlebnis (vivéncia), sua existéncia ocorre em foro intimo, no
ambito interno do individuo (FREITAS, 2014; PALAZUELOS, FONSECA; 2017).

No ensaio Experiéncia e pobreza, Benjamin (1987) traz um insight sobre a defini¢cao
de experiéncia como um conhecimento que pode ser repassado para as futuras geragdes,
tal como um provérbio ou parabola, cuja durabilidade garante que a sua mensagem seja

transmitida como aprendizado vital as geragdes seguintes. No entanto, sua critica reside no

46 s - s .

Cabe lembrar que os espacgos reais dificilmente apresentam transi¢gdes abruptas e binarias, tais como as
fronteiras de um mapa. Nesse sentido, as fronteiras dos espagos heterotépicos com os espagos ‘normais’ seriam
formadas, na verdade, por espacos limiares” (RIBEIRO, 2021, p. 311).

51



entendimento de que, ao longo do tempo, essa experiéncia duradoura e compartilhada
passa a concorrer com a experiéncia pratica da era do desenvolvimento técnico, o que torna
os individuos “mais pobres em experiéncias comunicaveis, e ndo mais ricos” (BENJAMIN,
1987, p. 1). Para o autor, essa experiéncia emerge como “[...] uma nova forma de miséria
[que] surgiu com esse monstruoso desenvolvimento da técnica, sobrepondo-se ao homem”
(BENJAMIN, 1987, p. 1), e que rejeita a sua nogdo caracteristica de patriménio da

humanidade.

Pobreza de experiéncia: ndo se deve imaginar que os homens aspirem a novas
experiéncias. Nao, eles aspiram a libertar-se de toda experiéncia, aspiram a um
mundo em que possam ostentar tdo pura e tdo claramente sua pobreza externa e
interna, que algo de decente possa resultar disso. Nem sempre eles sédo ignorantes
ou inexperientes. Muitas vezes, podemos afirmar o oposto: eles "devoraram" tudo, a
"cultura" e os "homens", e ficaram saciados e exaustos. "Vocés estdo todos téo
cansados — e tudo porque ndo concentraram todos os seus pensamentos num
plano totalmente simples mas absolutamente grandioso." Ao cansago segue-se o
sonho, e ndo € raro que o sonho compense a tristeza e o desanimo do dia,
realizando a existéncia inteiramente simples e absolutamente grandiosa que nao
pode ser realizada durante o dia, por falta de forgas. [...] A natureza e a técnica, o
primitivismo e o conforto se unificam completamente, e aos olhos das pessoas,
fatigadas com as complicagdes infinitas da vida diaria e que véem o objetivo da vida
apenas como o mais remoto ponto de fuga numa interminavel perspectiva de meios,
surge uma existéncia que se basta a si mesma, [...] do modo mais simples e mais
comodo [...] (BENJAMIN, 1987, p. 3).

Palazuelos e Fonseca (2017) acompanham esse ponto de vista, sugerindo que a
experiéncia se torna o lugar do conteudo (pleno, superficial ou vazio), da velocidade
(reflexividade ou consumo imediato) e da mudanca (o presente como mediagao do passado
e do futuro). Os autores reiteram que o devir da experiéncia se manifesta a partir da
transicdo e da passagem (PALAZUELOS, FONSECA; 2017) — a continuidade de uma
vivéncia e os estados de uma experiéncia, respectivamente —, em um limiar (RIBEIRO;
CAPANEMA, 2016; MARTINO; MARQUES, 2020) ou area cinza de fronteira*’, a ser
ultrapassada por algum processo ou por alguém, em dire¢gdo a um novo limiar de
experiéncia.

Aproximamos o entendimento desse limiar para o jogador-viajante, enquanto area de
passagem que envolve uma vivéncia continua de sensagbes e percepgdes. O limiar € um
espaco de jogo (Spielraum), descrito por Benjamin como espaco de experimentacdo e
criagéo de formas de vida, de gestos politicos inventivos e de constelagdes provisorias de
outras ordenagbes possiveis entre espacos, tempos e objetos (WOHLFARTH, 2016).

Especulamos que este é o lugar onde paradigmas internos poderiam ser quebrados e

*" Termo usado aqui no sentido do viajante em campos de fronteira (ALMEIDA, 2013).
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cristalizados na histéria do proprio individuo. Tais paradigmas modificariam a sua propria
realidade, inserindo-o em um novo patamar de existéncia: uma nova fase de vida, um novo
sistema de pensamentos e crencgas, um novo olhar — enfim, um novo limiar.

As colocagbes dos autores nos permitem inferir que a viagem do flaneur — como
jogador-viajante — ao mundo do jogo possibilita o didlogo com o espacgo, abrindo uma
brecha temporal para a fabulagcdo de sua propria narrativa de vida. Isso lhe permitiria
imaginar sobre aquilo que poderia vir a ser, pois o sujeito que se desloca (ou escapa) de seu
cotidiano se permitiria a liberdade necessaria para poder refletir e se reconfigurar
intimamente. Acreditamos que os limiares da experiéncia estética da transgressao do self no
mundo representam a chave para uma compreensdo maior e continua sobre as
particularidades vivenciadas a partir da sua comunicagdo com os conteudos existentes no
espacgo dos games.

Por fim, partimos da interagcao jogador-mundo rumo a possibilidade do encontro e da
mudanc¢a do olhar do individuo; abordamos a oportunidade do jogador-viajante de se atentar
para um ambiente utdpico no qual ele se descobre ausente no mundo onde esta, pois se
enxerga em um mundo outro, diferente; e, desses aspectos, derivamos as perspectivas e
esperangas desse sujeito, que se relaciona com esse outro mundo e produz alguma outra
coisa para si mesmo, além da experiéncia do ter, do fazer ou do transcender. A
compreensdo da epifania de uma experiéncia torna a mesma Uunica, holistica, que nao
termina com o final da pratica do deslocamento pelos ambientes do jogo, mas que se

mantém concretizada e incorporada a prépria vida do individuo.

5.2 Experiéncia de ruptura na pratica do jogador-viajante

No capitulo anterior, definimos os diversos caminhos da experiéncia, da percepc¢ao a
reflexividade. Dentre estes caminhos, optamos por trilhar a rota da experiéncia no contexto
estético-liminar, por esta se aproximar da possibilidade de uma transgressao liminar por
parte do jogador-viajante, a partir do ambiente do jogo e para além dele. Ent&o, iniciaremos
um novo percurso®® a partir da ramificagdo desse caminho particular, fazendo uma breve
recapitulacdo de algumas passagens conceituais vistas até aqui, para em seguida encadea-

las com novas extrapolagdes tedrico-conceituais que abordaremos daqui para frente.

'y construgao deste capitulo deu-se em paralelo a um artigo de autoria prépria, intitulado “O microflanar como
desvio intersticial: liminaridades e experiéncia estética no didlogo do jogador-flaneur com ambientes de jogos
locativos e de mundo aberto”, a ser publicado no e-book “Cartografias do Comunicacional”, pelo Selo
PPGCOM/UFMG.
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A mencao a palavra experiéncia costuma envolver distintas formas de sentir e de
internalizar vivéncias — escapismo, emocao, choque, missao, radicalidade/pacificidade,
imersao, regressao, sublimagao, aprendizado, propdsito, dentre outras. Mas, em se tratando
de games, viagens e jogadores-viajantes, faz-se necessario delimitar o termo mais
adequadamente.

Oriundas das manifestagbes subjetivas inerentes a pratica do jogar, as experiéncias
no dominio dos games oferecem ao jogador um amplo arco de possibilidades, perpassando
o exclusivo desfrute dos mesmos, o testemunho de liminaridades no dominio da estética
sensorial e das percep¢des fenomenoldgicas, e ainda, a transcendentalidade dos desvios
politicos como possibilidades de transgressao do jogo rumo a caminhos, conflitos e histdrias
singulares.

Com isso, definimos 0 modo como o conceito de experiéncia sera abordado nesta
investigagdo. N&o iremos comparar experiéncias com sistemas e possibilidades de
hackeamento do cédigo dos games, a fim de subverté-los; nem realizar comparagdes entre
corpos fisicos e virtuais em jogos de géneros diferentes. Por outro lado, procuraremos, no
amago das interacdes entre jogador e ambiente, um ponto em comum, que nos aponte para
experiéncias que extrapolem o ato da pratica do jogar. Desse modo, nosso horizonte de
trabalho sera alicercado pela nossa compreenséo da experiéncia do jogador-viajante, cuja
linha de acdo seguira os entendimentos de desvio (BENJAMIN, 2007; BARRENTO, 2013),
de transicdo liminar (THOMASSEN, 2012; TURNER, 2012; VAN GENNEP, 1960) e de
transgressao (FOUCAULT, 2019).

A referéncia ao termo transgressao remonta a esfera politica da experiéncia, a partir
da perspectiva concebida por Michel Foucault (2019): “a experiéncia € arriscar ndo ser mais
si mesmo” (FOUCAULT, 2019, p. 29) a partir de experimentag¢des nas quais inventa-se um
espaco de jogo no qual as pessoas podem lutar e definir um espago habitavel e possivel de
existéncia. Assim, a experiéncia pode produzir heterotopias: “operagodes pelas quais o corpo
€ arrancado de seu espago proprio e projetado em um espago outro” (FOUCAULT, 2019, p.
32). As experimentagdes agem em prol da fabulagdo que contraria a ordem consensual,
atestando a impossibilidade de fixar destinos e sua significagdo. Elas resultam das formas
de resisténcia aos modelos majoritarios de tradugdo e acomodacdo da experiéncia, de
alteragao da fungao dos enunciados existentes, oferecendo condigbes afetivas, politicas e
sociais para a transformagdo das vulnerabilidades e para outro arranjo das relagbes

intersubjetivas e outra imaginagéo politica.
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A producdo de heterotopias nos leva a observar o rompimento do individuo com o
espago utépico — o ndo-lugar’® (AUGE, 2012), ou o lugar sem real (onde os sujeitos
existem, mas, ao mesmo tempo, encontram-se ausentes) e com a temporalidade que tende
a perpetuar um determinado momento, vivéncia ou condicdo humana, de forma continua e
sem transicado definida. Seguindo esse entendimento, percebemos que a experiéncia que
decorre desse rompimento flui para um espacgo heterotopico: o lugar da resisténcia, da
subversdo, do contraditéorio e da descoberta de nés mesmos em um outro lugar
(FOUCAULT, 1967). Essa experiéncia estética — a qual Foucault denomina como
experiéncia utopica (FOUCAULT, 2019) — viabiliza a possibilidade do olhar do proprio
individuo (o jogador-flAneur, no caso desta pesquisa) para fora de si mesmo, onde a
reflexividade representa o caminho para a ruptura, para a transformacéao e a transgressao,
no sentido de fazer algo diferente, e de se tornar um individuo para além do seu eu original
(FOUCAULT, 2019). Desse modo, para que haja uma experiéncia de transgressao,
dependemos das condicbes que favoregam o desvio, o flanar e a ruptura da liminaridade por
parte do jogador-flaneur.

Ao mencionarmos a experiéncia e o desvio, dirigimos nosso olhar para as
possibilidades ligadas a figura classica do sujeito flaneur (BENJAMIN, 2007) — individuo
que flana, contempla e coleta detalhes, rastros e fragmentos do ambiente urbano, que mais
tarde serdo por ele reunidos e remontados em novas composicdes que revelem outras
vozes, novos olhares, angulos distintos e contextos particulares sobre as entrelinhas da
cidade. Nesse contexto, usamos a fldnerie benjaminiana como uma abordagem inicial para
delimitar o que entendemos por experiéncia estética nos games.

Aprofundamos a concepgao de Benjamin (2007) sobre a perspectiva do sujeito que
realiza uma analise particular da cidade em fun¢ao do tempo: um fldneur benjaminiano, que
realiza o papel de observador e investigador dos detalhes da cidade, desmontando-a e
remontando-a, criando imagens de pensamento a partir das comparagdes temporais nas

ambiéncias parisienses da época.

Para o filésofo alem&o, tratava-se, ao pensar a cidade, de pensar por imagens. Em
outros termos, de construir o pensamento sobre a vida urbana a partir da
visibilidade, isto é, pelo que dao a ver vestigios, cicatrizes, superposi¢oes,
incompletudes, frestas. O que ganha relevo ao ler o pensamento-imagem-cidade
benjaminiano é sua dupla fundagédo. Por um lado, fantasmagoria — a imagem que
sobrevive no presente nos dizer o futuro do pretérito de um lugar — e, por outro,

90 conceito & uma critica a abordagem do sujeito contemporaneo ao espago. O individuo estabelece uma
relacdo de consumo ou de fugacidade com o espacgo, sem que haja uma apropriacdo mais profunda sobre o seu
significado, detalhes, passagens, histéria, dentre outras possiveis particularidades. E o caso de cruzeiros,
shopping centers ou estradas, por exemplo.
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fragmento — o que se nos deixa ver nos muitos tempos e idades de uma cidade.
(VELLOSO, 2018, p. 111, grifo nosso).

Benjamin entende que esse modo de investigar o meio urbano remete a um método
que ndo busca elucidar as coisas de modo linear, mas que procura compara-las entre si,
para que haja a constituicdo de conexdes e sentidos inéditos que favorecam o afloramento
de novas compreensdes. Assim, as imagens de pensamento, bem como suas
fantasmagorias e fragmentos, nos remetem aos chamados arranjos constelares®®: grupo de
imagens (constelacdao) previamente observadas e inventariadas, organizadas
arbitrariamente pelo flaneur para serem comparadas umas as outras, no intuito de gerar
novas reflexdes sobre a cidade.

Para Otte e Volpe (2000), a pratica do constelar esta ligada a temporalidade pelo
processo de rememoracdo. Os autores afirmam que nao existem reencontros imediatos com
o passado, como se este pudesse voltar a uma origem. O papel da rememoracao é executar
um processo sempre mediativo e reflexivo, que nos ajuda na tarefa de restauragido e
producdo. Além disso, o trabalho da rememoracao é sempre incompleto e inacabado, como
uma retomada do passado que nunca fica pronto, porque néo se oferece pela via da ordem
de uma narrativa Unica, continua ou hierarquica. A rememoracao opera por meio da quebra
de uma sucessao sem pausas entre o lembrar e o esquecer: lembrar € um esfor¢co de
reunido, de constelacdo de imagens dispersas, de interiorizacdo e reflexdo sobre os

vestigios.

[...] O conjunto simultdneo das coisas do passado que revela, ao unir varios niveis
temporais, constelagdes inesperadas e permite recuperar o que antes era inteiro. [...]
Como na pratica de escrita de Benjamin, ha em seu conceito de historia a
possiblidade de uma verticalizagdo, chamada de rememoragéo (Eingedenken). O
exemplo dado por Benjamin é o dos dias de festa de origem religiosa, que séo
celebrados sempre nas mesmas datas todos os anos. E como se cada ano fosse o
anel de uma espiral, sendo que os dias de festa se repetiriam, na superposicdo dos
anéis, sempre no mesmo ponto. A repeticdo desses dias, portanto, serviria como
uma espécie de ancora que garante o “eterno retorno” e, assim, a unido entre o
passado e o presente [...] (OTTE; VOLPE, 2000, p. 44).

As imagens de pensamento nos permitem enxergar fragmentos e fantasmagorias que
se revelariam na comparagado de elementos ou entidades ligadas a determinados cenarios
da cidade. No caso da obra Rua de Mao Unica (BENJAMIN, 1987), por exemplo, 0 novo e o
antigo evocam a percepgao de particularidades envolvendo duas imagens urbanas

especificas:

50 . . o ~ A . »
O método constelar é detalhado no capitulo “Constelagées contemporaneas como método”.
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[...] Como comenta Jeanne Marie Gagnebin (2017, p. 22): “Rua de m&o Unica se
transforma numa sequéncia de 61 textos, curtos ou mais longos, que podem muito
bem mimetizar os dois lados de uma rua berlinense. [Ha] correspondéncias entre o
namero 1 (‘Posto de Gasolina’) e o numero 31 (‘Loja de Antiquidades’) como os dois
lados opostos da mesma rua, um emblema da técnica moderna de um lado, um
acumulo de coisas antigas do outro” (BERENSTEIN, 2018, p. 214).

Nessa flanerie arquiteténico-literaria, o choque entre imagens urbanas dialéticas
revelam distingdes temporais. Se, por um lado, o posto de gasolina representa o sonho de
uma época futura, ou ainda, o espirito de um porvir, por outro, a loja de antiguidades
denuncia os sinais e o peso de um tempo concentrado, que se acumula na modernidade
(BERENSTEIN, 2018). Estas imagens d&o a ver elementos distintos que coexistem em um
mundo em transformagao, compartiihando de um mesmo espago-tempo.

A natureza da flanerie benjaminiana nos permitiria pensar sobre as chances de uma
expansao ou de uma portabilidade do conceito para o contexto do jogador-viajante, ainda
que como uma flanerie 2.0 (GALIBERT-LAINE, 2018, online; CORDEIRO, 2020), isto é, uma
flanerie digital®’. Nessa possibilidade, um dialogo inicial com o ambiente dos games poderia
eventualmente revelar ao individuo justaposi¢coes temporais (imagens de pensamento)
presentes na realidade destas ambiéncias, nas quais o tempo seria um eixo atravessador
das experiéncias. Aqui, nos interessaria perceber como a concentragcdo de temporalidades
distintas nas ambiéncias revelaria, em suas particularidades, as sequéncias histéricas (isto
€, a microhistoria) dos préprios individuos nessas ambiéncias.

Portanto, a premissa da existéncia de imagens de pensamento nas ambiéncias dos
games, juntamente com a da rememoracdo (com parcimbnia) dos entrevistados e a da
historicizacdo do espago (experiéncia do jogador-viajante) formariam o alicerce para a
investigacao de possibilidades de experiéncias de cunho estético, na qual o jogador-fldneur
interage com o mundo dos games locativos e de mundo aberto.

A abertura do individuo a percepcdo de imagens dialéticas®® em um determinado
espaco-tempo aponta para o aspecto liminar que envolve a fldnerie do sujeito no ambiente
por ele percorrido, no espaco de transicdo entre o sonho e a realidade — uma regido

hibrida, intermediaria, na qual a experiéncia estética desviante se daria como uma

51 . €A . . »
Ver capitulo sobre “Flanerie, desvios e o microflanar nos games”.

52 . . . . . =
“[...] a imagem é aquilo em que o ocorrido encontra o agora num lampejo, formando uma constelagdo. Em

outras palavras: a imagem é a dialética na imobilidade. Pois, enquanto a relagdo do presente com o passado é
puramente temporal, a do ocorrido com o agora € dialética - ndo de natureza temporal, mas imagética. Somente
as imagens dialéticas sdao autenticamente historicas, isto €, imagens n&o-arcaicas. A imagem lida, quer dizer,
a imagem no agora da cognoscibilidade, carrega no mais alto grau a marca do momento critico, perigoso,
subjacente a toda leitura” (BENJAMIN, 2006, p. 505, grifos nossos).
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experiéncia liminar, passivel de atravessamento e de ruptura quando o sujeito confronta a
realidade do espaco com as memdrias® de suas proprias vivéncias no mesmo. Na visdo de
Benjamin, a experiéncia liminar apresentaria-se como uma possibilidade de expressao
politica desse individuo, no momento em que as faiscas do atrito entre realidades (isto é, o
choque entre imagens dialéticas) provocam a sua imaginacdo e potencializam novos
desdobramentos, acontecimentos e transformacdes.

Dentro de uma experiéncia liminar, o fldneur encontra-se nao apenas com uma
dimensao espaco-temporal urbana especifica, mas também com um lugar transitério, onde
dialoga com o seu mundo e fabula percepcdes da realidade. Percebemos que a
liminaridade, enquanto terreno fértil para a abertura de novos olhares a partir da iluminagao
de vestigios de elementos urbanos (outrora escondidos ou em suspensdo, tal como
particulas no ar), também compreende, em seu carater provisério e intermediario, a
natureza intima do rito de passagem (THOMASSEN, 2012), configurado na vivéncia do
préprio individuo e que se cristaliza em uma experiéncia liminar microhistérica. Esse rito
representa uma regido cinza entre regiées, no sentido de um continuum, de uma jornada ou
vivéncia que se estende no evento do dialogo com o ambiente, com um comego e uma linha
de chegada, a qual pode ou néo vir a ser cruzada pelo individuo.

Antes de aprofundarmos a nocgéo de rito como continuum liminar, ressaltamos que,
em nossa visao, a transicao do limiar se aproximaria de uma experiéncia de transcendéncia,
opondo-se a experiéncia do escapismo ordinario, da vivéncia superficial do lugar ou do olhar
de consumo®. Entendemos que essas caracteristicas mais superficiais envolvendo as
chamadas “experiéncias limindides” (THOMASSEN, 2012, p. 28) seriam comuns aos
viajantes e jogadores que optam pela perpetuagao da vivéncia de suas atividades, missdes
e consumo espacial dos lugares e ndo-lugares (AUGE, 2012). No estado liminéide, ha uma
ruptura da rotina (uma viagem de escapismo ou um livre jogar, sem cOmpromissos,
obrigagdes ou preocupagdes maiores, por exemplo). Notamos alguma semelhanga com o
estado de liminaridade, uma vez que a fluidez, a indeterminacdo e o movimento de
transposicao se fazem presentes em ambas as situagdes. Porém, a diferenca se faz ver no

devir de cada estado: no limindide, o término da vivéncia retorna o individuo ao estado

53 Algumas memodrias dos jogadores-viajantes entrevistados estdo disponiveis no capitulo sobre “Arqueologia da
relacdo jogador-ambiente”.

54 - . . S

N&o buscamos fazer um juizo de valor sobre a qualidade das vivéncias e experiéncias, mas apenas destacar
suas distintas caracteristicas. Especulamos que mesmo as vivéncias e experiéncias superficiais poderiam ser um
gatilho para a condugédo do olhar mais aprofundado sobre nuances dos ambientes.
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mental anterior, ao cotidiano, ao normal; na liminaridade®®, ndo ha um movimento de retorno
ao passado, mas uma transicdo para um novo status, posicdo ou condicdo que emerge da
resolugdo de uma questdo ou da passagem por um ritual (THOMASSEN, 2012).

Neste ponto, a proximidade entra a compreensao sobre o liminar e o limindide nos
provoca e nos faz refletir sobre algumas questdes. Como o fluxo da vivéncia se configuraria
no ambito de um espaco-tempo virtualmente sem fronteiras e de duragédo indeterminada,
considerando as delimitacdes, transicées e transgressdes (intersticiais ou n&o) do proprio
individuo? Seria a transicdo — que intermedeia etapas de desvio, transcendéncia, ruptura
emancipatoria e transgressao para outros cenarios possiveis — por si s uma experiéncia®®?
E, nesse sentido, uma experiéncia liminar culminaria necessariamente em uma experiéncia
estética?

Poderiamos pensar que a dimensdao mais efémera da experiéncia apresenta-se
ligada ao estado de fluxo dos individuos — o flow®" (CZIKSZENTMIHALYI, 1990) —, que
denotaria um comportamento especifico no relacionamento com os ambientes (fruicao
voluntaria, atenta e constante das vivéncias no mundo). Neste cenario, uma presenca
constante e indefinidamente prolongada do individuo neste estado de fluxo, implicaria no
estacionamento do mesmo em uma zona intermediaria, liminar, cujas novidades tenderiam a
ser normalizadas com o tempo. Desse modo, o diferente ou provisério tornaria-se algo
banalizado e trivial — um novo normal, que constituiria uma experiéncia superficial, se
comparada a experiéncia que de fato se da no atravessamento e nas transicbes das
liminaridades.

Portanto, ressaltamos dois pontos: o primeiro deles atenta para o entendimento de
que a perpetuagado espago-temporal da fruicdo representaria o alongamento indefinido do
continuum liminar, sustentado por um determinado estado de fluxo — o que evitaria que a
vivéncia se aproximasse de uma resolugao (de uma fase final, como o fim de um evento,

festa, viagem, exploragdo, ou mesmo, um game over) —, bem como favoreceria a

55 . oo e
Consideramos nesse caso o individuo que opta por ultrapassar uma zona de transigdo liminar, em vez de
permanecer nela indefinidamente (ver explicagdo mais detalhada neste capitulo).

y

% Duas frases poderiam ilustrar essa ideia: “A melhor parte de uma viagem é o caminho, ndo o destino’
(provérbio de autoria desconhecida). “O real ndo esta na saida nem na chegada: ele se dispbe para a gente é no
meio da travessia” (Riobaldo, personagem da obra Grande Sertdo Veredas, de Guimaraes Rosa). Referéncias
disponiveis em: <https://www.pensador.com/frase/MTk2NTQx/> e
<http://www.um.pro.br/sertao/?r=p&t=p52&b=e>. Acesso em: 6 ago. 2021.

A teoria, proposta por Mihaly Czikszentmihalyi em 1970, observa a capacidade do ser humano de se manter
voluntariamente focado em um estado concentrado e ativo, fisicamente e mentalmente, em prol de um
determinado desfecho, objetivo ou resultado, cuja resolugdo consequentemente confere ao individuo algum tipo
de retorno, recompensa ou compensacéo de valor consideravel. Por sua vez, isto gera um estado de satisfagéo
no mesmo, sendo esta sua vivéncia registrada na memaria como experiéncia (CZIKSZENTMIHALYI, 1990).
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movimentagdo por uma liminaridade que separa o lugar de origem do individuo do mundo
testemunhado durante o estado de flow; ja o segundo ponto indica que esta perpetuacéo,
por si s6, nao produziria de fato uma experiéncia liminar: é preciso que exista um movimento
de transigéo, isto é, que ndo apenas haja um mero consumo ou atravessamento de lugares,
fases ou épocas, mas sim que tal processo também venha acompanhado de um impacto ou
resolucdo que modifique um status ou que encerre um determinado ciclo — a exemplo dos
rituais ou ritos de passagem, que tendem a culminar em uma transformag¢ao mais profunda
do individuo (TURNER, 2012; VAN GENNEP, 1960).

Trazemos dois cenarios hipotéticos para esclarecer algumas particularidades do
limiar e do limindide: em um deles, temos um cidadao recém-mudado para outra cidade; em
outro, temos um peregrino que parte para um lugar distante de seu ambiente original. Na
experiéncia limindide, o cidadao recém-mudado desenvolve, com o passar do tempo, um
olhar anestesiado, acostumando-se com as ruas que outrora Ihe foram novidade, e que com
o tempo tiveram seus significados reduzidos a fungbes mais utilitarias e cotidianas, como
meras provedoras locais de fluxo de pedestres e veiculos. Na experiéncia liminar, o
peregrino afasta-se transitoriamente de seu ambiente familiar, da seguranca e do conforto
do mundo por ele conhecido, lancando-se em outros tempos e espacos, para enfim retornar
ao seu ponto de origem, trazendo consigo uma nova condig¢ao interior.

Ambas as experiéncias compartilham a caracteristica da transgressao de limites: a
quebra da normalidade (limindide); e a transicdo entre estados (liminaridade). De certa
maneira®, seria possivel afirmar que, no primeiro caso, a passagem do tempo
recondicionaria o sujeito de volta a um estado normal, sem mudangas dramaticas; € no
segundo caso, a passagem por uma espécie de ritual (THOMASSEN, 2012) abriria brechas
para a transformagéo do individuo (ou mesmo, de sua histéria), que ndo mais retornaria o
mesmo.

Podemos transpor esse ponto de vista para a realidade do individuo-jogador:
inicialmente, vamos supor que este esteja no estado de flow, submetendo-se
voluntariamente aos testes continuos do jogo, buscando constantemente a superacao de si,
enquanto busca continuamente por modos de quebrar fronteiras tradicionais,
experimentando nesse processo uma sensacao existencial de alienagdo e de perda de
referéncia da normalidade (SZAKOLCZAI, 2000). Em tal contexto, relacionar um individuo a

um patamar de liminaridade estacionaria significaria evidenciar sua permanéncia constante

%8 Este pode ser um ponto discutivel, uma vez que a transi¢cdo pode sutilmente se refletir no devir de alguns
aspectos da vida do cidaddo, em sua nova vida na cidade; ou, talvez, a iluminagdo esperada apés o retorno do
peregrino ndo seja tao plena a ponto de eleva-lo a uma nova condi¢do, ou de mesmo conseguir retira-lo de sua
normalidade pré-jornada.
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na mesma. Em outras palavras, na experiéncia de liminaridade sem atravessamento (e,
consequentemente, sem uma ruptura liminar), o jogador-viajante estaria ancorado a um
fluxo continuo de uma experiéncia modular, como se a vida real estivesse em stand-by,
enquanto escapa ou pula de vivéncia em vivéncia, condicionado por um grau de separagao
do mundo e pela agdo performativa infindavel que relega a experiéncia a uma pratica
sequencial que nao provoca reformulagdes sobre questionamentos e observagdes do
mundo ao seu redor (SZAKOLCZAI, 2000).

Eventualmente, o individuo escapista, ansioso por experimentar novas sensacgoes,
tenta fugir de suas vivéncias rotineiras através da pratica do jogar ou do viajar. Poderiamos
conjecturar que a mesma realidade tecnoldgica que possibilita o escape para novas
realidades também implicaria em uma transi¢cao gradual desse status (quando a novidade se
torna uma nova rotina). Ainda, para além da tecnologia, as condicbes (ou restricoes)
impostas pela prépria contemporaneidade a mobilidade (ligadas as questbes
socioecondmicas, de acessibilidade e de seguranga, por exemplo) também favoreceriam
algum grau de alienacao do individuo (quando a mobilidade para novos destinos torna-se
viavel mais para uns do que para outros). Estas particularidades colocariam o individuo
frente a uma situacdo de estagnacdo: uma liminaridade permanente® (SZAKOLCZAI, 2000),
na qual os conceitos e as concepgdes mentais do sujeito permanecem constantes ou pouco
modificados apés o seu deslocamento — tal como algumas estruturas do mundo que
permanecem de pé, resistindo aos ventos da mudanga trazidos pelos novos tempos®.

Entdo, a partir do entendimento sobre os cenarios envolvendo games e viagens,
podemos conceber um perfil de jogador-viajante®!, cuja experiéncia liminar se congela no
tempo, como uma celebragdo ou carnaval permanente, regidos por regras e restricbes de
entidades hegemonicas no espag¢o. Embora a realidade particular deste jogador-viajante nao
permita aferir diretamente o potencial de transformacao deste individuo — seja através do
consumo perpetuo das ambiéncias do jogo, ou ainda, a partir dos possiveis impactos sobre

o self, apds o retorno a sua propria realidade ou lar —, estimamos que seu propdésito tenda a

59 . . . Lo o
Aqui, enfatizamos que a permanéncia duradoura em uma zona de liminaridade estaria ligada ao

estacionamento da experiéncia. Contudo, ndo associamos essa visdo a um juizo de valor especifico, nem a
reduzimos ao dominio do escapismo, a fim de ndo confundi-la com o carater da liminaridade prolongada que se
daria, por exemplo, em um lugar de trabalho (no sentido de esfor¢co, como o espaco-tempo dos estudos, provas,
concursos etc.) ou de enfrentamento ou resisténcia (como no caso da luta contra problemas de ordem
psicoldgica ou psicossomatica).

0 0 caso do jogo Assassin’s Creed Origins (2017) mostra a relagdo entre tempo, espacgo, histéria € memoria.
Algumas das cidades do Egito antigo, nas quais o jogo se passa, revelam em seus fragmentos estruturais e
arquitetdnicos ndo somente o registro da passagem do tempo, mas também a constatagcdo do poder e da
dominancia que a natureza sempre exerceu (e continua exercendo) sobre todas as civilizagcdes na histéria.

®1 Lembrando que o jogador-viajante transita pelos espagos tangivel (locativo) e virtual (tridimensional digital).
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divergir daquele que é buscado pelo individuo-peregrino. Ainda que ambos os individuos
tenham acesso aos mesmos recursos tecnolégicos, o jogador-viajante em questdo ainda
estaria destituido de um viés liminar de transi¢cdo, no qual reside o potencial da experiéncia
liminar reformadora: a transformagdo do sujeito, através da fabulacdo de novas
configuracdes e possibilidades.

Com isso, percebemos uma relagdo entre os recursos tecnoldgicos usados pelo
individuo e o distanciamento limindide na pratica do viajar e do jogar. Se, por um lado, a
tecnologia atual facilita a interacdo do jogador-viajante com as ambiéncias, por outro, ela
vitriniza as vivéncias através de telas convenientemente adaptadas para o olhar consumista
do espaco. Neste ultimo caso, as telas, enquanto mediadoras de conteudos formatados ao
usuario, afastam do mesmo a possibilidade de uma experiéncia de transicado, reduzindo a
qualidade e a espontaneidade das suas vivéncias a um consumo superficial, em que as

rotinas de interacdo com 0 espago, as coisas e as pessoas que ali existem nos sao ditadas.

A proliferagdo e a celebracdo da espacialidade liminar tornaram-se ligadas a
comercializagdo e a intensificagdo do controle social e politico de tais espagos,
anulando seu potencial transformador enquanto achata nossas paisagens mentais e
fisicas. (THOMASSEN, 2012, p. 31, tradug&o livre).

Ndo poderiamos determinar que um jogador-viajante em estado de fluxo,
condicionado a uma rotina de permanente liminaridade, estaria desprovido de ter suas
experiéncias no ambiente. Entretanto, podemos concluir que a estagnacgao indefinida sobre
um espacgo-tempo liminar torna a busca pela experiéncia liminar infrutifera, visto que a
mesma demanda acdo, acontecimentos, eventos de choque e ruptura com suas dindmicas
originais.

O escapismo do jogador-viajante (em sua viagem para mundos intangiveis) e o
autoisolamento do seu préprio mundo (por bolhas de protecédo antirrealidade) séo praticas
que encerram a ilusdo da multiplicidade de escolhas e da perpetuagdo de um estado de
fluxo. Mas a inexisténcia de uma definicdo, de uma transicao ritualistica de finalizagdo de
ciclos ou etapas, em direcdo a um devir ou a uma mudanca de status ou de contexto,
reduziria o limiar a um limite existencial, com fronteiras delimitadas pelas possibilidades da
propria vivéncia das atividades, significativamente aquém das possibilidades que levam a

uma experiéncia liminar estética.

Em um mundo onde um numero crescente de pessoas esta em constante busca de
excitagdo e estimulagdo dos sentidos, o tédio esta sempre a espreita na esquina.
Um carnaval que nunca termina de ser divertido; ele se transforma em jogo de
papéis mecanicos. A liminaridade ndo pode e ndo deve ser considerada como um
ponto final ou um estado de ser desejavel; quando isso acontece, a criatividade e a
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liberdade perdem sua base existencial e se transformam em seus opostos: tédio e
sensacéao de aprisionamento (THOMASSEN, 2012, p. 31, tradug&o livre).

Neste capitulo, abordamos as experiéncias limitrofes aos games, que tangem a
reflexdo sobre algo a mais que se origina do contato com o ambiente do jogo, transbordando
a experiéncia do jogo em direcdo a uma experiéncia estética de carater desviante. A seguir,
aprofundamos o olhar sobre os desvios e o microflanar do jogador-flaneur nos ambientes

dos games, em ambito intersticial, micropolitico e microhistoérico.

5.3 Flanerie, desvios e o microflanar nos games

A partir deste ponto, observaremos a pratica da viagem e da exploracédo do jogador-
viajante no mundo do jogo pela 6tica do flanar e do desvio como forma de comunicagao com
0 ambiente ao redor, observando a interagdo em tempos e espacgos proprios.

Inicialmente, a fldnerie benjaminiana (BENJAMIN, 1999; 2007) poderia ser
considerada um ponto de partida para o recorte daquilo que chamamos de experiéncia
estética nos games. No entanto, o flanar, como originalmente compreendido por Walter
Benjamin, ndo se torna um termo facilmente replicavel (especialmente em ambiéncias de
jogos digitais virtuais ou geolocativos), visto que o mesmo se refere a um individuo que
existe em um tempo-espaco especifico: a cidade de Paris, no século XIX, cuja atmosfera e
esséncia remetem a uma época singular, intangivel ao mundo contemporéneo em sua
totalidade (ainda que, de algum modo, a cidade possa existir parcialmente, preservada,
conservada ou reproduzida em jogos digitais, museus, arquitetura, lingua, tradicdes e
cultura).

O flaneur benjaminiano (BENJAMIN, 1999; 2007) investiga fragmentos da histéria,
observando fantasmagorias de outros tempos, cristalizados na persisténcia dos objetos,
coisas e lugares. Como um detetive, ele reune evidéncias que Ihe revelam a cidade sobre
novos pontos de vista. Nas passagens e entrelinhas dos cacos urbanos reunidos, residem
as composicdes, comparacgoes, links e constelacées de evidéncias que implicam em novas
narrativas, que fazem emergir novas historias e que denunciam as forgas que agem sobre a
sociedade e o espaco ao longo do tempo.

As investigagbes de Benjamin o conduzem a critica sobre o avango do capitalismo
urbano, a alienagdo social, e por fim, ao seu préprio desencanto do mundo®, trazido pelo

progresso e pelas inovagdes urbanas e tecnoldgicas. Para o filésofo, a chegada de um novo

®2 Termo mencionado no sentido weberiano de rompimento com a aura magica original do lugar. Ver mais
detalhes em: <https://uniesp.edu.br/sites/ biblioteca/revistas/20170608150055.pdf>.
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tempo traz também a decadéncia da figura do fldneur. Seu campo de investigacdo (o
espacgo publico) vai se tornando cada vez mais escasso, a medida que a nova era
pasteuriza gradativamente a cidade, tornando as rela¢des sociais mais liquidas, os lugares
mais comercializados e os ambientes mais homogeneizados.

E notdrio que haja alguma dificuldade em se transpor a figura desse suijeito particular
para uma realidade pés-moderna, contemporanea, diferente daquela vivenciada na época
de Benjamin. No entanto, “Benjamin & nosso contemporéneo no mesmo sentido que é ainda
um autor aberto a 'usos' diferentes” (SARLO, 2013, online). Nesse sentido, tal flexibilidade
permitiria a alguns autores propor novas perspectivas sobre o individuo-fldneur, que realiza
investigagdes, deambulagdes e montagens a partir de pistas e pedagos encontrados em um
determinado ambiente, ainda que em contextos diferentes, em tempos e espacos outros.

Em 2001, o académico André Lemos sugeriu a existéncia de um individuo ciberflaneur
que flana pelo espaco virtual (o ciberespaco, termo que, na época, designava o espago das
comunicagdes conhecido atualmente como a internet). Nele, o individuo se deixa levar por
links dispostos em um espaco imaterial, desviando-se dos caminhos que o levariam a uma
sequéncia pré-programada de movimentos (ou cliques) estipulados para os usuarios da
rede, a fim de permanecer em um status continuo de navegagao aleatéria pelos ambientes
virtuais oriundos das redes telematicas (LEMOS, 2001).

Com a popularizacédo dos smartphones e das tecnologias agregadas a telefonia mével
(como o Sistema de Posicionamento Global e o web mobile), o pequisador Robert Luke
(2005) cunha o termo phoneur, associando-o ao individuo que perambula pela paisagem
urbana enquanto comentador (no celular) do mundo pds-moderno, em uma interagao
distopica (no sentido consumista) com os lugares geograficos e seus respectivos conteudos
locativos digitais, intermediados por dispositivos moéveis com recurso de acesso a internet
sem fio.

A década seguinte € marcada pela consolidacdo do uso das midias locativas, com
destaque para a popularizagdo dos jogos locativos. Nesse cenario, os pesquisadores
Michael Saker e Leighton Evans (2016) evocam o termo playeur para observar as
motivagées e maneiras pelas quais o individuo-jogador percorre ambientes fisicos enquanto

joga. No caso, a interagdo com o espago (sendo este ressignificado pelo circulo magico®,

63 Originalmente, o termo circulo magico é tipico do vocabulario do Xamanismo, sendo atribuido as atividades
magicas realizadas por um xaméa ou feiticeiro, constituindo um sistema antigo que deu origem a diversos cultos e
religides. Os rituais xamanicos buscam contatar mundos e entidades espirituais, acontecendo em uma zona
devidamente demarcada, que é chamada de circulo méagico. Huizinga (2005, p. 11) em seu classico Homo
Ludens, [cita] exemplos que possuem a fungdo de ferreno de jogo, como a arena, a tela, a mesa de jogo, o
campo de ténis etc., isto &, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, onde se respeitam determinadas

64



um termo definido pelo teérico Johan Huizinga em 1938 (citado pelo pesquisador Luiz Adolfo
Andrade, em 2016), referente ao lugar e ao contexto onde o jogo se desenrola), configuraria
um viés lidico e menos consumista®. O playeur (EVANS; SAKER, 2018) deriva do flaneur
benjaminiano, por acessar o ambiente urbano em busca de elementos espalhados pelos
ambientes dos jogos locativos, e do phoneur (LUKE, 2005), por interagir com cidades
digitais através da mobilidade conferida pelos smartphones.

Por fim, a discussédo sobre a morte do fldneur no mundo contemporaneo é retomada
por Chloé Galibert-Lainé, produtora da obra audiovisual intitulada “Flanerie 2.0” (2018,
online). A produtora faz mencao ao pensamento de Benjamin e as suas categorias de
percepcdo do mundo®, esclarecendo que o fldneur benjaminiano pratica a percepgao
distraida. Porém, ela relembra que, na Paris de 2018, poucas pessoas flanam na cidade —
é cada vez mais dificil se perder nelas, uma vez que as pessoas podem caminhar pelas
calcadas enquanto olham fixamente para a tela de seus celulares, navegando pelo espaco
visual-informacional®®.

Considerando os pontos anteriores e o entendimento de Sarlo (2013) sobre Benjamin,
percebemos que a transposi¢cdo do conceito de fldnerie para outras realidades nao seria
algo proibitivo, se realizada de maneira cautelosa. Por esse ponto de vista, um individuo que

flana na contemporaneidade, por intermédio das lentes tecnoldgicas adaptadas aos espagos

regras e que podem ser concebidos como mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a politica
de uma atividade especial (ANDRADE, 2016).

® Em se tratando de jogos, isso é relativo: alguns sdo disponibilizados gratuitamente; outros, em regime
freemium (jogo gratuito, porém, com partes bloqueadas, acessiveis mediante pagamento); ou ainda, na
modalidade de microtransag¢des ou compras in-app (jogo gratuito e desbloqueado, mas oferece mais vantagens
mediante trocas financeiras). Esta ultima faz-se presente no jogo locativo Pokémon GO (2016), por exemplo,
onde ocorre a pratica de comercializagdo de itens com dinheiro real, dentro do sistema do jogo. Mais
informagdes podem ser consultadas a partir dos seguintes links: <https://tecnoblog.net/388976/nem-todo-jogo-
gratuito-e-free-to-play-veja-5-games-gratis-de-verdade/> e
<http://congressos.cbce.org.br/index.php/conbrace2017/7conice/paper/viewFile/9166/4679>. Acesso em: 15 mai.
2021.

5 Em sua obra, Galibert-Lainé (2018) referencia o entendimento de Walter Benjamin sobre a percepg¢do do
mundo, a partir de duas categorias por ele concebidas em 1935: a contemplagéo, na qual um observador reserva
um tempo especialmente dedicado para algo (como uma pintura, por exemplo); e a percepgao distraida, na qual
a apreciagdo de algo se da de forma involuntaria, durante um tempo ndo especificado para isso (como, por
exemplo, um prédio, durante uma caminhada). A esta Ultima categoria, Benjamin chamou de percepgao tactil, ou
a arte da fldnerie.

%A navegacgao “sem sair do lugar” também é retratada no video de Galiber-Lainé (2018). Em certo momento,
sua pelicula mostra as ruas parisienses, percorridas a partir de duas perspectivas distintas e simultaneas: em
uma delas, o passeio é realizado no espaco virtual das ruas catalogadas pelo Google Street View; em outra, as
mesmas ruas sao percorridas de carro, exibidas a partir da perspectiva temporal do filme Paris n’existe pas
(1969), de Robert Benayoun. Disponivel em: <https://www.chloegalibertlaine.com/flanerie-20-francais>. Acesso
em: 17 mai. 2021.
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tangiveis e virtuais, compartilharia ou conservaria algum grau de conexdao com o flaneur
original.

Na flanerie digital, a contemplacéo, a deriva®” e o consumo do espaco encontram-se
misturadas, interligadas em maior ou menor grau: o ciberflaneur vaga pelo espago
cibernético, desviando-se de links sequenciais e de caminhos hegemonicos (possivelmente
pré-estipulados por normas ou entidades de controle), optando por seguir sua propria rota
de navegacdo; o phoneur, atraido por entidades de consumo (marcas e instituicbes
presentes nos espagos urbanos e digitais), desvia-se (parcialmente) do papel de mero
consumidor, usando de sua influéncia (micro)politica — comentarios, registros e opinides
particulares — como forma ativa de construcdo de sua propria (micro)histéria nesses
lugares; e, por fim, o playeur herda caracteristicas do fldneur e do phoneur, criando
conteudos ludicos no espago (comentando e/ou deixando sua marca no mundo) ou
consumindo-os (seja seguindo/desviando de rotas preestabelecidas, alterando a sua propria
velocidade, alternando caminhos outros para além do jogo etc).

A existéncia de um “flaneur 2.0” (GALIBERT-LAINE, 2018, online; CORDEIRO, 2020,
p. 39) faz-se possivel em termos, dado que, a principio, a flanerie digital, até certo ponto,
significaria apenas mais uma forma de consumo. Nela, a critica benjaminiana repete-se:
lugares e roteiros planejados, dispositivos tecnoldgicos obrigatorios, pontos e percursos
geograficos guiados, atividades e conteudos formatados, sdo habitos imbuidos na realidade
socioespacial que confirmariam o viés consumista da pratica da deambulagcdo no mundo
contemporéaneo. Em contrapartida, podemos relativizar a pratica, observando a outra ponta
do espectro da flanerie benjaminiana para além da deambulacdo: a arqueologia e a
remontagem (RIBEIRO, 2018), onde os estimulos que convidam o fldneur a vagar também o
instigam a investigar e a constituir novos pensamentos ou habitos, a partir de desvios no
tempo ou no espaco.

A flanerie digital aproxima-se do recorte proposto nesta pesquisa — a experiéncia e o
didlogo na interagdo do individuo-jogador com as ambiéncias dos jogos locativos e de
mundo aberto. Uma vez que ambos os géneros de games baseiam-se no uso da
representacdo do espaco, faz-se necessario entender as possibilidades de desvios em suas

ambiéncias.

" Em 1958, Guy Débord convidou os parisienses a praticarem nas ruas da cidade a arte da deriva — um modo
de navegagao urbana que emana de trajetdrias rotineiras, como pratica de resisténcia contra o poder dos
habitos. Enquanto Benjamin (1935, apud GALIBERT-LAINE, 2018) defendia a teoria da percepgao distraida
como instrumento essencial para o progresso social, entendendo que a mudanga gradual dos habitos poderia
pouco a pouco ir mudando a sociedade, Débord percebia que tais habitos ja estariam enraizados e disfargcados
de rotinas burguesas (espetaculos), usados como armas pelo inimigo (as instituicbes centralizadoras e
hegemoénicas que determinam a ordem social) (GALIBERT-LAINE, 2018).
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No contexto do gameplay, o préprio perfil do jogador pode incentivar a deambulagao
pelo espaco: segundo o tedrico Richard Bartle, um comportamento exploratério favorece um
olhar mais atento ao ambiente do jogo (1996), onde a percepgdo distraida do individuo
mencionada por Benjamin (1935, apud GALIBERT-LAINE, 2018) pode convergir para a
investigagdo de mistérios, curiosidades, acontecimentos e possibilidades ao seu redor.

Outra oportunidade de desvio a ser levado em conta diz respeito ao plano da prépria
navegacgao pelo ambiente, na qual o jogador decide desviar o curso para seguir um outro
caminho ou para realizar alguma outra agdo no jogo, suspendendo sua agao original por
algum tempo (ou mesmo, encerrando-a de vez). Essa compreensao confronta o
entendimento de que o escapismo estaria condicionado as regras, objetivos e caminhos
estipulados aos jogadores (BARBOSA, 2014). Dentro do escopo dos games, a visao de tal
condicionamento é interessante por permitir a reflexdo sobre até que ponto é possivel
manipular o agenciamento do jogador, uma vez que o design e a sequéncia de progressao
dos jogos podem ser previamente programados e estruturados pelos desenvolvedores dos
jogos ou por outros jogadores de ranking mais alto, permitindo ao jogador a ilusdo de
desvio. Essa situagdo nos remete aos casos em que normas, instituicbes e indicagdes
prévias oferecem caminhos e possibilidades ao phoneur e ao playeur, influenciando-os ou
conduzindo-os pelo espago.

Dentre os desvios possiveis para o jogador — estabelecidos pela narrativa do jogo,
pela apropriacdo de outras maneiras de se estar em determinado ambiente ou percurso, ou
ainda, pelo préprio uso do espago para outras finalidades — nos interessa o arco de
possibilidades limitrofes aos games, que tangenciam reflexdes sobre um algo a mais,
originadas do ambiente do jogo, mas que transbordam para outras dire¢cdes. Esse
movimento abre uma oportunidade para a remontagem do jogador-fldneur, desde a vivéncia
em determinada ambiéncia do jogo até a reflexdo sobre “uma experiéncia” (DEWEY, 2010,
p. 110), em uma determinada época e lugar.

O entendimento de uma flénerie digital em jogos locativos e de mundo aberto estimula
um pensamento: no ambito de um espago-tempo intersticial, liminar, o préprio jogador,
partindo das investigagbes nas ambiéncias dos jogos, fabula uma experiéncia que se
expande para um modo alternativo de compreensao do mundo, ou ainda, de algo para além
dele. Ainda, mais do que explorar rotas, desviar de caminhos ou produzir seus proprios
conteudos no espaco locativo-digital, o jogador-fldneur tem a poténcia para desviar das
narrativas do game, podendo a partir dele escrever a sua propria histéria. Os pormenores de
cada experiéncia, como registros subjetivos inscritos no tempo-espa¢co de um mundo ou

ambiente de jogo, sdo resgatados, desmontados e reformulados, através dos rastros e
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vestigios periféricos colecionados pelo sujeito deambulador. Entédo, o ato do flanar também
é micropolitico®® — “[pelo] poder que forma a subjetividade [...]” (RESENDE; RODRIGUES,
¢2010, online) do jogador — e microhistérico® — pelos indicios e registros de uma narrativa
individual, oriunda da interagdo do préprio sujeito com o mundo (LEVI, 2015). E, enfim, um
microflanar, que opera no referido conjunto de desvios em prol do rearranjo e da
ressignificacdo de experiéncias.

Neste capitulo, discorremos sobre o entrelagcamento entre a fldnerie digital e as
possibilidades de desvios e do microflanar nos games para justificar a existéncia de um
individuo que joga, deambula e desvia-se pelas ambiéncias de um jogo, inscritas em um
dado momento e lugar. A seguir, descreveremos o caminho trilhado para a constituicdo de
uma proposta metodologica de pesquisa, com base nos conhecimentos gerados ao longo

desta investigagao.

6 POR UMA METODOLOGIA CONSTELAR

Nos proximos capitulos, descrevemos o caminho percorrido pela investigagao desta
pesquisa, descrevendo e detalhando a proposta do método constelar comparatista como

opcgao metodoldgica de pesquisa.

6.1 Uma nova proposta de investigagao

O caminho de investigagao deste trabalho nos levou a refletir sobre o seguinte ponto:
a vivéncia da viagem e/ou da exploragdo de mundos de jogos digitais e locativos realmente
possibilitaria 0 encontro dos jogadores com uma experiéncia estética desviante, distanciada
da proposta de experiéncia que Ihes é ofertada por instituicdes, rotinas, caminhos, padroes,

representacgoes, comportamentos, e finalmente, por outras pessoas?

%8 Entendemos que o termo micropolitica € mais comumente lembrado pela nog¢do foucaultiana das grandes
instituicdes que exercem poder sobre a vida das pessoas. Porém, nesta investigagdo, priorizaremos o sentido
mais sutil do termo, no qual o desvio gera uma poténcia de reflexividade (como, por exemplo, quando o olhar do
jogador-viajante se desvia, ainda que momentaneamente, das narrativas e dos caminhos planejados e
preestabelecidos por planejadores de ambientes). Para mais detalhes, ver
<https://agoradapuc.wordpress.com/2012/06/19/0s-micropoderes-de-foucault/>.

®9 A histéria de Domenico Scandella (o moleiro Menocchio, personagem do livro “O queijo e os vermes”, de Carlo
Ginzburg) apresenta uma versao da histéria vivida e testemunhada por um individuo comum, perante aos olhos
de uma sociedade de uma época distante. Nesta pesquisa, iremos nos apropriar desse entendimento para
observar a (micro)histéria contada a partir do viés do préprio jogador-viajante, considerando suas vivéncias no
ambiente do jogo por ele percorrido. Para mais detalhes, ver:
<https://leituraobrigahistoria.wordpress.com/2018/04/12/0-queijo-e-0s-vermes-de-carlo-ginzburg/>.
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Dada a natureza subjetiva da questdo, seria esperado que a resposta fosse
encontrada em entrevistas, a partir da fala dos proprios jogadores-viajantes. Considerando
isso, haviamos ensaiado a construgdo de uma metodologia que focasse mais os jogadores
do que os jogos em si (vistos como catalisadores, facilitadores ou gatilhos para a
experiéncia dos individuos e tudo o que dela advém), e que nos permitisse coletar
impressdes, expressdes e narrativas desses jogadores que interagem com jogos que
ocorrem em ambiéncias geograficas ou digitais.

Porém, quando consideramos o risco de haver alguma possibilidade na qual os
entrevistados inadvertidamente fabulam suas memoérias’®, pensamos em reavaliar a
abordagem da realizagdo de entrevistas. Eventualmente, optamos por n&do as utilizar aqui
Como recurso unico para a obtengao do objetivo proposto, mas conjecturamos que seria
benéfico manter o aproveitamento das falas de alguns dos entrevistados com parciménia,
evitando o aprofundamento subjetivo do rememorar e coletando fatos microhistoéricos
relevantes que pudessem emergir da interacao dos individuos com os ambientes dos jogos.

Ainda devido a caracteristica subjetiva da atividade, cogitamos a possibilidade de
incluir na metodologia uma avaliagdo semidtica’’ sobre a meméria dos jogadores.
Pretendiamos resgatar a meméria dos jogadores, a fim de extrair de suas narrativas uma
interpretacdo semiotica (PEIRCE, 2000; SOUZA, 2017; NOTH; SANTAELLA, 2017) de suas
experiéncias que nos permitisse perceber particularidades — limiares (RIBEIRO;
CAPANEMA, 2016; MARTINO; MARQUES, 2020) no tempo, espago e imaginario dos
jogadores — subjacentes as experiéncias que emergem da interagdo jogador-mundo.

Da teoria semidtica, haviamos pensado em adotar o conceito de semiose’?
(SANTAELLA, 1995) como método pratico de escolha das entrevistas mais pertinentes ao
propdsito da pesquisa, aplicado as narrativas relatadas por cada jogador entrevistado. Para
cada uma, seriam observados os diversos niveis de derivagao atingidos pelos entrevistados
durante a entrevista, e a diregdo que cada derivagdo seguiu no decorrer de suas falas. Com
isso, a intengdo era poder conhecer a profundidade e o rumo com que cada jogador se

desloca ou se desvia no decorrer dos seus relatos, a partir de um ponto inicial comum a
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Algumas falas poderiam invocar memdrias que ndo ocorreram exatamente como relatadas. Ou ainda, o
entrevistado pode supor ser necessario inclinar suas narrativas ou adequar suas respostas a alguma expectativa.
Estas situagdes comprometem a confiabilidade, a profundidade e a exatiddo das entrevistas.

" Semistica é a ciéncia que estuda os tipos de pensamento e sua relagdo com a linguagem. Definicdo dada pelo
prof. Dr. Daniel Melo Ribeiro, docente da Universidade Federal de Minas Gerais, durante o minicurso online
“Metodologia de Analise Semibdtica: uma abordagem peirceana”, realizado entre maio e junho de 2020.
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Segundo Santaella (1995, p. 11), na semiose, “a agdo do signo, que é a agéo de ser interpretado, apresenta
com perfeicdo o movimento autogerativo, pois ser interpretado € gerar um outro signo que gerara outro, e assim
infinitamente, num movimento similar ao das coisas vivas.”
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todos os entrevistados, o que nos permitiria filtrar as entrevistas mais relevantes e
promissoras para utilizacdo em uma etapa posterior de analise.

Com a mudanca no formato das entrevistas, optamos por ndao mais adotar a teoria
semiodtica como parte integrante da nossa metodologia de pesquisa (embora suas
referéncias’® ainda estejam presentes ao longo deste trabalho). Com isso, nos voltamos
para a pesquisa documental e bibliografica, bem como a observagédo de conteudos digitais
diversos (presentes em midias sociais, sites de jogos e féruns online), a fim de gerar um
arcabougo tedrico que pudesse nos ajudar a perceber um novo caminho metodoldgico.

Eventualmente, encontrariamos no método comparatista constelar (ver mais detalhes
no capitulo “Pensamento por imagens, nebulosas e constelagdes”) um novo rumo de
pesquisa que poderia acomodar a proposta da nossa investigacdo. Adaptamos o método
para abarcar contetidos relevantes gerados a partir das entrevistas online” realizadas com
os jogadores (ainda seguindo os mesmos cuidados avaliados anteriormente) e dos jogos,
que agora iriam compor um corpus de pesquisa dinamicamente, isto €, a medida que
fossem sendo mencionados ao longo da pesquisa.

Com isso, delineamos o caminho percorrido pela proposta de investigacao deste
trabalho, desde os conceitos téorico-bibliograficos até a constituicio de um método
constelar contemporéneo, a ser aplicado aos games e aos diadlogos jogador-mundo que
forem considerados adequados a proposta desta pesquisa. Faremos uma introdugcao sobre

esse método a seguir.

6.2 Constelagdes contemporaneas como método

Neste capitulo’®, realizamos uma descricdo sobre o método constelar, que usamos

como base para este trabalho. A adaptacdo do método comparatista das constelacbes é

3 Embora a mudanga de foco (dos estudos sobre a memoaria dos jogadores para o estudo sobre experiéncia e
limiar durante a pratica do jogador-viajante) tenha resultado na mudanga de método de investigagdo
mencionado, optamos por manter aqui a referéncia sobre o caminho da investigagdo semidtica para possiveis
estudos futuros envolvendo individuos e o rememorar.

™ As razoes para uma abordagem online incluem: o distanciamento social provocado pela pandemia de 2020; a
maior disponibilidade e facilidade para entrevistas em horarios alternativos; a flexibilidade espacial, que nos
permite alcangar jogadores de diferentes backgrounds geograficos; e a praticidade frente as abordagens
presenciais.

A construgao deste capitulo deu-se em paralelo a um artigo de autoria prépria, intitulado “O microflanar como
desvio intersticial: liminaridades e experiéncia estética no didlogo do jogador-flaneur com ambientes de jogos
locativos e de mundo aberto”, a ser publicado no e-book “Cartografias do Comunicacional”, pelo Selo
PPGCOM/UFMG.
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descrita de forma mais aprofundada no capitulo “Experiéncia de ruptura na pratica do
jogador-viajante”.

A investigacao do fldneur benjaminiano na urbanidade da Paris do século XIX indica
um modo descentralizado de explicar as coisas, fugindo de sequéncias ou linearidades, a
fim de interligar objetos que possam ser organizados (em redes ou constelagbes) e
comparados entre si, a fim de gerar sentidos e conexdes que resultem em novas
compreensdes. Em um primeiro momento, a esséncia de tal abordagem apresenta-se como
algo notavel pela possibilidade da comparagao de experiéncias a partir da interacao jogador-
mundo. Porém, ainda que o método comparatista benjaminiano nos aponte uma direcao
inicial para a elaboracdo de um método apropriado para esta investigagdo, notamos nele um
obstaculo: as comparagdes sdo bastante marcadas pelo aspecto temporal ou pelas
heterotopias temporais (ou heterocronias, como definido por Foucault, em 1967).

E o caso da comparacdo entre imagens de pensamento’® urbanas que representam
espacgos constituidos por entidades acumuladoras de tempo, como museus, bibliotecas,
lojas de antiguidades etc. Na obra Rua de méao unica (BENJAMIN, 1987), o confronto de
imagens — entre a loja de antiguidades (espaco heterotopico temporal, guardido do
conhecimento) e o posto de gasolina (representante da modernidade e da técnica), por
exemplo — nos apresenta uma configuragdo comparatista que se encontra
necessariamente amarrada a épocas de diferentes passados. Porém, percebemos um limite
no que diz respeito as experiéncias que possam ser historicizadas dentro de uma
configuragao temporal particular: nem todos os ambientes dos games se configuram
necessariamente como ambiéncias de época’’.

Para contornar essa limitacdo, vamos nos apoiar na compreensido de constelagao
usada na tese de Mariana Souto (2019), que nos permitird avancar para além das
temporalidades ndo contemporaneas dos games, possibilitando-nos contemplar também as
experiéncias no tempo presente (e, em especial, aquelas que possam reverberar ou se
desdobrar rumo a outras dire¢gdes espago-temporais). Em sua tese, Souto (2019) procura

um eixo tematico que atravesse alguns objetos pré-selecionados de sua pesquisa (cenas de

76 “Benjamin associou conhecimento a imagens dialéticas, ou seja, a presenga de imagens relativas a diferentes
experiéncias histéricas presentes num mesmo momento, numa mesma constelagdo. A percepgdo destas
imagens € possivel porque elas ndo tém como origem o mesmo momento histérico; elas apenas se expressam
em um mesmo momento histérico” (VELLOSO, 2018, p. 111).

" Aproximamo-nos do método constelar benjaminiano quando consideramos investigar games que refletem
diferentes periodos da histéria (como os da franquia Assassin’s Creed (2007-2020), por exemplo). Porém, games
que retratam épocas distintas (Horizon Zero Dawn (2017), no futuro; Geocaching (2000) ou GTA V (2013), no
presente) também nos trazem ambiéncias que permitem estabelecer links histéricos mais subjetivos, a partir das
vivéncias narradas pelos jogadores.

7



determinados filmes™, no caso). Inspirados pela abordagem da autora, adaptamos e
aproximamos o seu entendimento de constelagéo, acionando o fator histérico na imagem do
pensamento formada pelo jogador-flaneur.

A autora entende que a “[...] constelagdo ndo é exatamente uma coisa, mas uma
proposta de relacdo” (SOUTO, 2019, p. 13, grifo nosso). Com essa premissa, a autora
reforca uma visdo mais flexivel sobre a constelacdo contempordnea — método que
adotaremos nesta pesquisa (e que sera detalhado no proximo capitulo) —, a fim de priorizar
e questionar as relagdes entre os proprios elementos, em vez de puramente proceder as
analises relacionais do tipo pesquisador-elemento. Por outro lado, isso ndo quer dizer que o
método seja um fim em si mesmo, mas sim um meio de se chegar a novos pensamentos a
partir dos elementos comparados, cujas imagens “[...] devem ajudar a construir e estruturar
a reflexdao” (SOUTO, 2019, p. 15).

Dessa forma, a adogao do método constelar contempordaneo em nossa pesquisa nao
nos limita a realizar comparagdes de elementos ou confrontar imagens historicas para a
obtengdo de uma “verdade estética” (OTTE; VOLPE, 2000, p. 44), uma vez que
pretendemos reutilizar os elementos (resultantes das comparacdes dentro de cada dialogo
jogador-mundo) como insumo para a retroalimentagcdo do método, a fim de encontrar
reflexdes que permitam promover novos entendimentos e discussdes sobre experiéncia
estética nas ambiéncias de games.

Portanto, acreditamos na existéncia de um equilibrio entre as propostas constelares
benjaminiana e comtemporénea, que nos fornecerdo um material a partir de comparacoes
nao necessariamente temporais, mas sim historicizadas, que de alguma forma possibilitem o
atravessamento de limiares na experiéncia do jogo, e que nos retorne algo diferente, para
além da compreensao comum de viagem ou exploracdo pelos ambientes em que os

jogadores se encontram.

6.3 Pensamento por imagens, nebulosas e constelagdes

A visdo de Benjamin (2006) — trazida por Velloso (2018) — sobre o modo de

investigagdo da cidade remete a um método que ndo tem por objetivo explicar as coisas de

"8 Para a autora, ndo é imperativo que o filme seja ou ndo de época, mas sim que certas cenas possam ser
interligadas por um eixo tematico especifico (no caso, o tema social do outro de classe). A comparacéo entre
certas cenas de diferentes filmes (que retratam desde a época da escravidao até os dias atuais) revelam uma
constelagao historicizada, que, interligadas, revelam um olhar sobre a constituicdo social brasileira, que ressoa a
partir das raizes do passsado escravocrata, e que se refletem no cotidiano contemporaneo das pessoas. Ver
mais detalhes na discussao da autora sobre constelagbes filmicas e a arqueologia do sensivel, disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=8uNvIILHHEc>. Acesso em: 21 ago. 2021.
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forma linear, mas sim compara-las entre si, em prol da formagao de novas conexdes e
sentidos que favorecam o afloramento de novos entendimentos. Neste capitulo,
descrevemos como nos apropriamos desse método comparatista, adotando-o como base
para a metodologia proposta para esta pesquisa.

Um primeiro ponto a ser abordado trata da natureza transdisciplinar desta pesquisa,
apoiado pela reflexado trazida pela pesquisadora Margareth da Silva Pereira (2018) sobre o
mundo. Este, enquanto 7[...] universo fechado e estavel, [...] objeto unico da experiéncia —
abre-se para a incerteza que advém da totalidade de experiéncias possiveis e da
reflexividade que provocam [...] colocando, de modo ainda mais radical, o homem no
horizonte de histérias e da histéria que ele proprio escreve” (p. 243-244). Esta passagem
expressa um nao conformismo com abordagens tradicionais, enquadradas em campos
disciplinares rigidos do saber: se o controle da experiéncia humana estd nas maos do
préprio individuo, sendo este o autor de sua prépria microhistoria, entdo, naturalmente, é
preciso recorrer a um conjunto de saberes que permitam enxergar conhecimentos
adjacentes, isto é, de natureza diversa, que auxiliem na constituicao de reflexdes em ambito
maior e holistico, aplicadas a miriade de experiéncias possiveis em um mundo inicialmente
hermético e constante, mas que revela em suas entranhas a poténcia da germinacao de
experiéncias inesperadas.

Tendo em vista a caracteristica da incerteza do mundo, colocada por Pereira (2018),
modelamos uma proposta hibrida e maleavel para a nossa metodologia de pesquisa:
primeiramente, trazemos um respaldo tedrico de embasamento mais hegeménico,
centralizador e primordial, que leva em consideragdo o didlogo entre autores, artigos e
disciplinas sobre areas de estudo envolvendo games, experiéncia, espago e seus possiveis
pontos de intersecao. Apds isso, trazemos também as narrativas, os didlogos e os registros
de alguns jogadores em suas passagens pelas ambiéncias dos games, para assegurar a
presenca da voz, do olhar, dos pontos de vista e da historia contada pelos individuos.

Para definirmos o método, devemos levar em conta que ele deve funcionar como
fomento a obtencdo de reflexdes ulteriores acerca de uma experiéncia estética que seja
limitrofe aos games e que esteja ligada as ambiéncias nas quais estes ocorrem. Para
chegarmos nesse ponto, originamos nossa busca a partir da visdo de Walter Benjamin sobre
a compreensdo da cidade, considerando o seu modo de pensar por nebulosas e
constelagcbes, bem como as revelagcbes que emergem das comparagdes e
emparelhamentos realizados pelo fldneur na cidade.

Para Pereira (2018), “pensar por nebulosas reage a uma ideia de ciéncia que se

mostra preponderantemente compartimentada em ‘areas’ de saber [...]" (p. 246). Por esse
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aspecto, podemos entender que as nebulosas funcionariam aqui como nuvens — uma
metafora de formas indefinidas, colocada na contram&o da concentragdo do conhecimento
previamente definido, fechado e estruturado. Em outras palavras, a metafora da nebulosa
flexibiliza o processo de pensamento, nos dando margem para o uso de fontes mais
diversificadas (ou mais nebulosas, no sentido da forma final dos conjuntos comparados) que
favorecam uma compreensdo holistica da experiéncia estética dos jogadores nas
ambiéncias dos games, por exemplo.

Assim, essa compreensdo nos serve como ponto de partida, permitindo-nos a
abertura necessaria para a experimentacdo de abordagens que apoiem a constituicido de
um método adequado a proposta desta pesquisa. Como exemplo, citamos a
experimentacdo realizada na pesquisa’® de Mariana Souto (2019): uma adaptacdo do
método comparatista (intrinseco ao método constelar benjaminiano, detalhado ao longo
deste capitulo) para uma versdo contemporanea, utilizada para trabalhar os elementos
filmicos de sua pesquisa. Estes, quando colocados lado a lado, exprimem novos sentidos e
ddo margem a novos entendimentos que se expandem a partir da comparacéo inicial entre
os filmes considerados (SOUTO, 2019).

O método empregado por Souto nos permite perceber que o processo de “pensar por
nebulosas’ [também] se beneficia de nogbes que permeiam as obras de Benjamin: de
constelacdo, de iluminagdes profanas e de imagem de pensamento. Mesmo que [...] ndo
tenham sido tratadas como objetos tedricos plenos pelo filésofo, [...] possibilitam abrir
caminho para explorar [outros] temas [...]” (PEREIRA, 2018, p. 254). Essas nocdes
benjaminianas sdo complementadas pela pesquisadora Rita Velloso, que percebe que, “[...]
no arranjo constelar, os conceitos de fantasmagoria, iluminacao profana, imagem dialética
[e] ruptura” (VELLOSO, 2018, p. 111) estdo enraizados em um tipo de pensamento

particular:

Para o filésofo alem&o, tratava-se, ao pensar a cidade, de pensar por imagens. Em
outros termos, de construir o pensamento sobre a vida urbana a partir da
visibilidade, isto é, pelo que dao a ver vestigios, cicatrizes, superposi¢oes,
incompletudes, frestas. O que ganha relevo ao ler o pensamento-imagem-cidade
benjaminiano é sua dupla fundagédo. Por um lado, fantasmagoria — a imagem que
sobrevive no presente nos dizer o futuro do pretérito de um lugar — e, por outro,
fragmento — o que se nos deixa ver nos muitos tempos e idades de uma cidade.
(VELLOSO, 2018, p. 111, grifo nosso).

& Constelagdes  filmicas: um método comparatista no cinema (2019). Disponivel em:

<http://www.compos.org.br/biblioteca/trabalhos arquivo SA6ZGBROLVIRACN84R1J 28 7761 21 02 2019 20
44 31.pdf>. Acesso em 15 mai. 2021.
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A pesquisadora Paola Jacques Berenstein (2018) nos ajuda a esclarecer os estilos de
pensamento a partir da obra benjaminana Rua de mé&o unica (1987). Para a autora, o
pensamento por imagens nos da a ver a fantasmagoria e os fragmentos que emergem da
comparagao entre elementos ou entidades pertencentes a enquadramentos urbanos
(imagens da cidade). Nas passagens do livro, uma rua divide dois estabelecimentos: um
posto de gasolina, que representa o sonho de uma época futura e o espirito de um porvir; e
uma loja de antiguidades, cuja estrutura denuncia os sinais e 0 peso de um tempo
concentrado, que se acumula na modernidade (BERENSTEIN, 2018). Tais imagens da
cidade mostram elementos distintos que coexistem em um mundo em transformacéao,
compartilhando de um mesmo tempo-espago. Sao imagens dialéticas, como nos lembra
Velloso (2018):

[...] Benjamin associou conhecimento a imagens dialéticas, ou seja, a presenga de
imagens relativas a diferentes experiéncias histéricas presentes num mesmo
momento, numa mesma constelagdo. A percepgdo destas imagens é possivel
porque elas ndo tém como origem o mesmo momento historico; elas apenas se
expressam em um mesmo momento histérico (VELLOSO, 2018, p. 111).

As imagens dialéticas forjadas entre elementos urbanos (o lugar da técnica e da
tecnologia comparado ao da tradicdo e da antiguidade, por exemplo) instigam choques de
pensamento, cujo atrito provoca faiscas que iluminam detalhes ocultos, criticos, que
esperam por revelagdes, remontagens e reconstituicdes da histéria urbana. Nas palavras de
Velloso (2018):

A cidade-imagem benjaminiana € um tecido de cicatrizes e, como tal, fragmentos-
fantasmas de tempos outros. E que a cidade, tal como a concebeu o filésofo alemao,
€ o locus por exceléncia da “montagem de tempos” que se oferece a experiéncia,
ndo apenas historia objetificada. A imagem-cidade é um lampejo, um reflexo de luz
que fulgura sobre as malhas da urbanidade para torcé-la, esgarcar seu tecido,
instabilizar topografias, monumentos, edificios, mercadorias, corpos, vazios, terrenos
baldios. A imagem que Benjamin quer revelar estd no avesso: ha, ali em seu texto,
uma exigéncia de ruptura, exigéncia de desobscurecer momentos que restaram
escondidos e que ele entende como sendo decisivos (VELLOSO, 2018, p. 111, grifo
Nnosso).

Segundo Velloso (2018), Benjamin enxerga a existéncia de duas faces da histéria:
uma versao oficial, que expressa o viés da marcha do progresso urbano e social; e uma
versao que € ofuscada, marginalizada e relegada aos bastidores da histéria pela primeira.
Essa constatacao instiga o filésofo, que investiga as imagens da cidade a partir de uma

ruptura temporal, isto é, através da iluminacdo das sombras criadas pelo protagonismo

hegemdnico da histéria — uma iluminagédo profana —, a fim de resgatar a (micro)histéria
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das narrativas periféricas, ocultas, esquecidas ou relegadas a segundo plano ao longo do
tempo (VELLOSO, 2018).

O método da filosofia critica benjaminiana, que formula conceitos estabelecendo um
conjunto de correlagdes entre fendmenos, de modo a aproxima-los, sem, contudo,
reduzi-los a uma unidade identitaria, pode ser resumido numa afirmagao do autor:
‘formula: construcédo por disposicédo e reunido de fatos (BENJAMIN, 2006, p. 1033)
[...] A Benjamin interessa chegar ao conceito por meio de uma montagem, isto é,
aproximando fendbmenos em suas heterogeneidades. Ora, € exatamente na cidade
onde da a diversidade incontornavel dos fendmenos que a caracterizam, que se
justifica o emprego do método benjaminiano. Trazida a cidade, a empiria que funda
a filosofia de Benjamin faz justica a multiplicidade dos sedimentos da experiéncia
urbana — a imagem, o tempo, a agdo, a politica —, em que se cruzam natureza e
comunidade humana, artefatos e corpos, de tal modo que s6 podera ser uma
configuragdo de extremos historicamente especifica. Uma constelagdo, afinal
(VELLOSO, 2018, p. 116).

Assim, Velloso (2018) identifica que o método benjaminiano consiste na aproximacgao
de diferentes elementos para compor constelacdes, a fim de elaborar novas montagens e de
reconfigurar conceitos mediante a percep¢ao que resulta do cruzamento entre diferentes
versdes da histdria, de imagens urbanas e de fenbmenos, revelados por justaposicao.
Nesse sentido, Berenstein (2018) complementa esse entendimento, apontando que “a
‘forma de pensar’ e a concepgao da histéria operam por montagens e imagens consteladas
de detalhes (vestigios, reminiscéncias, gestos) [onde] “o processo de montagem,
desmontagem e remontagem compbdem diferentes constelagdes” (p. 212).
Consequentemente, Benjamin utiliza a remontagem nao apenas para “...] apreender a
complexidade da construgcdo da grande cidade moderna, mas também para ‘apreender a
construcao da histéria como tal' — assim, outras formas de narracao histérica criadas para
buscar ‘romper com o naturalismo histérico vulgar” (BERENSTEIN, 2018, p. 215-216). Um
exemplo foi a propria montagem realizada por Benjamin, em seus registros literarios sobre a

cidade.

[...] A montagem literaria estava [...] diretamente relacionada com as narrativas de
experiéncias urbanas dos surrealistas que tanto fascinaram Benjamin, provocando
aquilo que ele chamou de “iluminagao profana”; em particular, os livros que partem
de deambulagdes pelas ruas e espagos publicos de Paris — verdadeiras montagens,
tanto do ponto de vista literario (“escrita automatica”) como editorial (tipografia,
inser¢ao de anuncios, fotografias etc.) [...] (BERENSTEIN, 2018, p. 213, grifo nosso).
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Na constelacdo urbana® de Benjamin, a imagem da cidade, formada através da
montagem de tempos distintos, também assume a “[...] fungdo revolucionaria [...] de
arrancar do esquecimento o mundo urbano ainda presente, mas camuflado sob as ruinas de
edificios ou em narrativas fraturadas, de falas cada vez menos proferidas [...]” (VELLOSO,
2018, p. 115-116). Ha aqui uma constatagdo: a montagem, enquanto processo integrante do
método do constelar, reafirma-se também como processo politico, uma vez que este busca
ativamente pelas versGes (micro)histéricas de imagens urbanas ocorridas em um
determinado tempo-espaco, e que ainda esperam para ser contadas. Tal particularidade nos
remete de volta as escritas benjaminianas acerca da flanerie nas passagens parisienses, tal

como nos relembra Berenstein (2018):

[...] As passagens, no século XIX, eram galerias comerciais de luxo, com piso em
marmore e cobertas com estruturas de ferro e vidro, antes s6 usadas em
importantes estagbes de trem ou galerias, como o Grand Palais. Elas apontavam
para o futuro: da mercadoria, da arquitetura, da cidade. Quando Benjamin escreveu
sobre as passagens, estas j& tinham sido suplantadas pelas grandes lojas
comerciais, como a famosa Galeries Lafayette (1896), e algumas passagens ja
estavam em vias de demolicdo (BERENSTEIN, 2018, p. 228).

A pesquisadora complementa que a deambulacdo pelas passagens®' (BENJAMIN,
2006) indica que estas nao se limitavam a inventariacdo e comparacdo de universos e

enquadramentos rigidos, mas que se expandiam em diferentes dire¢des.

As passagens também sao “esses elementos minusculos, recortados com clareza e
precisao”, sejam as passagens textuais, citacdes e recortes de textos variados, que
vdo de uma ideia para outra; sejam as passagens temporais, de um tempo para
outro, de uma época para outra; sejam ainda as passagens arquitetonicas,
urbanas, que levam de uma rua para outra, de um espago urbano para outro
(BERENSTEIN, 2018, p. 215-216, grifos nossos).

E notavel a expressdo de um carater hibrido no método da constelagdo. Em Benjamin

(2006), a elaboragéo e abordagem da cidade passam por diversos vieses — o urbanismo, a

80 “Constelagao do urbano foi um fragmento escrito em 1920-1921, em que se lia sobre a urgéncia da ‘troca de

uma viséo histdrica do passado por uma visao politica’ [...]" (VELLOSO, 2018, p. 109).

81 wp iy . . I - "
A ideia de passagem funcionava, assim, para Benjamin, tanto tedrica quanto criticamente, como uma

categoria analitica da cidade moderna, da modernidade e da propria histéria. Ele buscava uma narragao histérica
polifénica e aberta (inacabada), mostrando as diferentes passagens temporais de uma época para outra ou ainda
as diferentes ‘sobrevivéncias’, [...] de uma época em outra. O titulo Passagens também pode ser visto [...] como
uma colegao das diversas passagens textuais, os proprios fragmentos selecionados ou catados, as diferentes
citagbes e anotacbes realizadas por Benjamin, tanto as passagens textuais quanto as passagens de um
texto citadas em outro, por vezes repetidas ou atualizadas. Eram sempre os fragmentos, ‘os farrapos, os
residuos’, tanto temporais quanto textuais, que interessavam Benjamin e, como ele insistia, ‘ndo bastava
inventaria-los, seria preciso utiliza-los™ (BERENSTEIN, 2018, p. 216, grifos nossos).
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arquitetura, a literatura e a histéria —, em diferentes tempos e espacos, revelando diferentes
constelacbes ao longo das etapas de comparagdo, montagem, desmontagem e
remontagem. Com isso, faz-se evidente a natureza interdisciplinar do aglomerado estelar,
que, em sua esséncia, “[...] cruza diferentes campos e disciplinas e [...] ndo pode ser
engessada como uma simples metodologia operacional” (BERENSTEIN, 2018, p. 212).

A ndo-homogeineidade do constelar ndo apenas atravessa o tempo e o espago, mas
também transborda e extrapola outros limites. Berenstein nos lembra que as “[...] memorias,
sem ser uma rememoracdo forcada®’, e [os] sonhos [consideram] o despertar [por]
montagens de tempos e espacgos distintos [como] uma mistura de tempos heterogéneos que
poderiamos chamar de heterocronias [...]" (2018, p. 221, grifos nossos). Assim, em certa
medida, podemos entender que as memoérias e os sonhos funcionam como insumo para a
formacdo de constelagbes temporarias, onde a lembranga favorece a emergéncia dos
choques temporais — rupturas de linearidades histéricas, hegemdnicas e centralizadoras,
em prol da iluminagao de narrativas lateriais, de realidades periféricas e de versdes ocultas,
emergentes de comparagbes e conflitos, e que sdo resgatadas por fantasmagorias ou
fragmentos urbanos.

A semelhanca das constelacdes do céu, as constelagdes em Benjamin assumem
ligacdes entre elementos que podem ou nao pertencer a “[...] galaxias que podem abarcar
diversas constelagdes” (SOUTO, 2019, p. 15), ilustrando a noite com novas luzes, olhares e
pensamentos irradiados sobre os elementos da cidade, espécimes das imagens urbanas.
Partindo das observagbes do filésofo, usaremos a natureza hibrida do método para
relativizar o seu uso na pesquisa, uma vez que buscamos expandir o olhar para o espago
dos games, extrapolando o meio urbano para abarcar também os ambientes naturais e
rurais, flexibilizando e historicizando os elementos e acontecimentos constituidos em suas
ambiéncias.

Com isso, reforcamos a necessidade de uma postura mais flexivel sobre o
pensamento constelar de Benjamin, justificando tal posicionamento a partir da abordagem
dos pesquisadores Otte e Volpe (2000), citados por Souto (2019), que simplificam o
significado do conceito de constelagdo como “[...] a ‘liberdade de estabelecer ligagbes entre
partes dispersas” (p. 12). A flexibilizacdo atende as condigdes para o prosseguimento
normal da pesquisa, uma vez que temos a preocupagao de considerar diferentes fontes e
elementos ligados aos games, retratados em ambientes diversos e mundos distantes —
heterotopicos (FOUCAULT, 1967) ou ndo — a serem explorado