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RESUMO

Esteartigo analisao videogame como um produtor delinguagem,
através daandlise do conceito de jogo em Huizingae Gadamer,
assim como, o conceito deimagem e éxtasede Eisenstein. Otra-
balho tem como base € ementos de um sonho, ocorrido no proces-
so de buscade respostas para as questdes sobre alinguagem dos
videogames, sob a perspectivado conceito de I ntermediaridade.

Pdavras-chave: Arte. Educacéo eHipermidia

1 INTRODUCAO

A necessidade de explorar novasformasdeensinar eaprender enossadificul-
dade de compreender o mundo, €um imperativo navida. Estudar novasmidiase sua
potencididade como linguagem, sgganaEducacdo, naArteou naHistériadaCulturaé
umatarefadrduaedemandaum esforgo deinvestigacéo e experimentacdo constantes.
Como Willian H. Calvin diria, nds descobrimos o que ninguém descobriu, tirando uma
boasoneca, semisso édificil descobrir o inusitado. Quando dormimos combinamos
informagdes de maneirasempre diferente, podemos no sonho mostrar o did ogo entre
Platdo e um menino em plenasegundaguerra.
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2 VIDEOGAMES E CINEMA

2.1 UMAPERSPECTIVAHISTORICA

Para entendermos a histériado Videogame preci samos conhecer os apare-
Ihos épticos que antecederam o Cinema. Quando pensamos em sombraseluz, logo
visualizamos umaprojegdo defilmes e atores, que apontacomo o cinemahojeéum
artefato aceito socia mente. Como afirmal ucenaBarbosa Jinior (2001), ao longo da
histériadaarte, 0 desgjo atavico do homem pelaanimagdo de suascriaturas— come-
¢ou com umaintencdo magica (Pré-Historia), maistarde como codigo socid (Egito
Antigo), passando pelo refor¢o danarrativa, até atingir o puro desgjo forma coma
artemoderna. Como vimos o Cinemaé o fruto de nossaatracéo pel o movimento. Se
pegarmosumasimplesvelaea contrapormos as nossas maos poderemos projetar
contraaparede um cavalo. Eisagui afantasia, agoracom técnica.

2.1.1 Odesejo de movimento

Observar asmotivagdes do cinemacomo linguagem pode nosinspirar parao
entendimento dalinguagem visua dosjogos. Em seu ensaio: Historiado cinema—um
breveolhar, CarlaMiucci descreve:

Assim, o que a sociedade reprimiu na prépria histéria do cinema, ou seja, 0 mundo dos
sonhos, do fantasmagérico, a emergénciado imaginario e o que eletem de excéntrico e
desgjante, tudo isso, enfim, que constitui 0 motor mesmo do movimento invisivel que
conduz ao cinema]...] (FERRARESI, 2003).

2.1.2 Ainvencao dovideogame

O primeiro videogame, o Spacewar, foi criado para mostrar ao mundo o
Computador, como fora o jogo Tennis for Two, criado para mostrar ao mundo as
tecnologias daépoca. O jogo foi apresentado em 1961 por Martin Graetz, Stephen

Imagens 1 e 2 — Telado jogo Spacewar e suafonte de inspiracdo
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Russd| eWayneWiitanen, queretiraramaidéadoslivrosdeficgdo cientificadeLensman
e Kylark of the Space de Edward Elmer Smith (E.E. “DOC” Smith). Aidéiaeraa
eternalutaentre o bem e 0o mal, onde racas de alienigenas |utam pel o controle do
universo. Aqui éfécil identificar que o nascimento do videogame tem suaorigem na
fantasiaeno sonho.

3 A CAIXA MAGICA

3.1 AIMITACAO DAVIDA

“Assim, ao dar express&o a vida, o0 homem cria um
outro mundo, um mundo poético, ao lado danatureza”
(Johan Huizinga).

A afirmacao de HuizinganoslembraCézanne, que certavez dissequeaArte
€ umaharmoniaparal elaanatureza. Percebemos, de dadaforma, que estamosem
buscade algo forade nés, que desejamos nos comunicar com avidae com anossa
natureza. Os Videogames, sdo artefatos culturais que criam umaharmoniaparalelaa
vida, como observamos claramento nosjogos de simulacéo. Nestesjogos encontra-
mos mundos paral el 0s, similares aos observados na vida do homem e que podem
levar arealizacao de desgjos, de certaforma, e proporcionar aaguisicdo de conheci-
mentos ou mesmo apontar ou simular situagdes do cotidiano.

3.1.1 Sonho e Conhecimento

Apdbso estudo higtdrico, éinteresanterealizar umaandisededgunsel ementos
nosvideogames, com destaque paraaidéadetransito de signos e daexperiénciade
simulacéo (vicéaria) e presenca do corpo, presente nos jogos. Parailustrar avisao
sobrealinguagem dos videogames, vamostraba har um trecho de umahi storiabasea
daem um sonho:

Durante a primeira guerra, um grupo de meninos brincavam nas ruinas
romanas. Tudo comeca quando um deles se afasta do grupo. O garoto entra em
uma casa repleta de coloridos relevos. Encantado comegou a tocar em tudo,
como se buscasse uma passagem pelas paredes. De repente, se viu uma escada-
riarepleta de pessoasilustres, como na Escola de Atenas, quadro do pintor italia-
no Rafael Sanzio. Semdemora, um senhor delongos cabel os, perguntou seu nome.
Eledisse: Eu sou Carlo eo senhor? Eu, riu 0 homem, sou conhecido como Plat&o
e defendo o uso das idéias abstratas como forma de entender o mundo, a
existéncia. O menino riu, certamente era curioso tudo aquilo para ele. Um mun-
do repleto de pessoas malucas e engracadas.
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Elesai dolocal correndo, nem se despede. Quer contar aosamigos o que
vira. O garoto repete a experiéncia todos os dias. Em uma discusséo com Platao,
ele pergunta sobre o que era guerra. Platdo devolve a pergunta: O gque vocé
acha? O menino responde: ndo sei. Eu so sel que ndo consigo brincar eficotriste.
Estamos na segunda guerra, o menino, agora um senhor, ndo tem davidas e
afirma que o homem néo evoluiu e que a guerra era a expressao de sua incapa-
cidade de amar. Saltamos mais quarenta anos. Agora a casa estava ameacgada
por uma corridaimobiliaria.

Nao demorou €ele se encontrava chutando uma pedra dasruinas da casa.
Segundos depois aparece 0 velho amigo Platéo que perguntou sorridente: Estais
tristegaroto? Carlo, diz tudo terminou, destruiramnosso mundo, comoirel falar
comvocé agora? Ah €isso? Nao se preocupe menino, tudo que vocé perdeu foi a
porta, a passsagem. Na verdade, o que real mente vocé precisa esta na sua mente
e no seu coracdo. Em seguida ele saiu lentamente, e desapareceu como um
fantasma amigavel, que vem nostrazer boas noticias de seu mundo incrivel (Sao
Paulo, 10 de abril de 2003).

Estaexperiénciaé semelhanteaum jogo por criar um mundo paralelo entreo
jogo eavida. Podemoslevantar a hipétese de que o videogame resgataavisao de
organicidadedo cineastaSergel Eisenstein sobrealinguagem cinematogréfica. Jacques
Aumont (2001), afirma:

A imagem é estruturada como linguagem interior: dos fendmenos humanos, o maisim-
portante para quem se interessa pelas producgdes significantes € linguagem. Donde a
idéia, recorrente em Eisenstein sob diversas formas, de que a obra de arte resulta do
exercicio deumaespécie delinguagem —e que em particular alinguagem cinematografica
€maisou menos compreensivel como manifestagdo de umalinguagem interior, que nada
mais € do que outro nome do préprio pensamento.

3.1.2 Intermediaridade e linguagens

Outro importante aspecto que devemos considerar nestaandise, € o conceito
deIntermediaridade, presente em Azevedo (2002), onde 0 pesquisador afirma:

A partir disso, fica claro que o conceito de intermediaridade sb ocorre entre processos
interdisciplinares como é o caso natural das hipermidias. Posso entédo compreender,
“sonho e memérid’, como duas entidades que sempre tentamos representar e simular
pararomper os limites fronteiri¢os entre as linguagens. Para que isso se dé de maneira
sistemética, continuamos inventando maguinas incansavel mente para transpor o limite
da nossatéo programatica linguagem humana.

E oportuno afirmar, como no sonho, que a casa pode ser considerada um
Console de videogame e seus apetrechos. Nosjogos el etronicos precisamos de ma-
guinas que nos permitajogar, parapodermos acessar 0s codigos, que aqui neste su-
porte éhibrido einseparavel, 0 som, aimagem, 0 espaco e o corpo sefundem. Para
entramos neste mundo mégico eincrivel precisamosdestas CaixasMagicas.
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No texto, Tecnologias Intel ectuaise M odos de Conhecer: nés Somos o texto,
PierreL évy (2003) propde umanovaformadelinguagem e destaca o videogame como
umaformaideal, ondealinguagem deimagensinterativas produz umanovaformade
aprender quetratao simbolo deformadinamica, multidimensiona e que condiz com
novaformade relacionamento e de aprendizagem desej adas pel as pessoas.

3.2 UPLOADAND DOWNLOAD

3.2.1 Inlusio,illudereouinludere

No videogame temos o que podemos chamar de atividade de upload e
download, ou sgja, oindividuo além receber, enviamensagensemaisqueisso, parti-
cipado jogo fisicamente, vivenciando umaexperiénciade participante ativo e constru-
tor dojogo em si. Jodo Antonio de Paula (2003), nos contacomo 0 jogo € congtituinte
de nossahumanidade, e como € multidimensional em seu aspecto | Gdico earticulado
por umarede complexade determinacdes que vao daalegriaavioléncia. Nolivro
Homo ludens, Johan Huizinga (1971), contaaseguinte histériaqueilustraaidéiado
“faz deconta’ que estapor trasdaidéadejogo:

O pai foi encontrar seu filhinho de quatro anos brincando de “trenzinho” nafrente de
umafiladecadeiras. Quando foi beija-lo, disse-lhe o menino: “N&o débeijo namaquina,
papai, sendo os carros ndo vao acreditar que é de verdade”.

Ascaracteristicas primeirasdo jogo, como descreve Huizinga (1971), apon-
tam 0jogo como algo que criaordem e éordem. Ingtitui aidéiaque ojogo éaprisio-
nado em suasregraseaguelequesair “estraga’ amagicado mundo deilusdo dojogo,
aqui ilusdo como sentido de“estaemjogo”, deinlusio, illudere ou inludere. Quando
umindividuo ou grupo negaojogo, dgo deterrivel acontece, elesetransformaouem
um“ estraga-prazeres’, ou em um hipdcritaou batoteiro. E curioso ver queas sociedar
destoleram maisosbatotei ros e hipdcritasdo que aos* estraga-prazeres’, exatamente
por este Ultimo néo apenasnegar 0jogo, mas por este fundar um outro jogo ou socie-
dade paraela. Estaatitude diante davida é observadaao criarmos mundos paral €l os,
mundosondeasregrassdo nossas. “ O que osoutrosfazem, lafora, € coisademomento
ndo nos importa. Dentro do circulo do jogo, asleis e costumes da vida cotidiana
perdem validade. Somosdiferentesefazemoscoisasdiferentes’ (HUIZINGA, 1971).

3.2.2 Conceito de Jogo em Gadamer

Umaabordagem histéricae delinguagem ndo seriacompl etase deixéssemos
de lado a andlise do fenémeno do jogo em si. Nao podemos deixar de observar o
j0go em seu processo ontol 6gico, Schuck descreve estas caracteristicas estruturaisdo
jogo gue podem complementar ainvestigacao sobre osvideogames. Rogério José
Schuck (2003), afirma:
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Ointento de Gadamer étomar 0 jogo como modelo estrutural paraaexplicagdo dacom-
preensdo, e ndo enquanto identidade do contetido; ndo é tanto o processo metodol dgico,
mas muito mais o processo ontol dgico de compreensdo, engquanto situacéo insuperavel
por parte dos parceiros entregues ao jogo.

Ao jogar, seexperimentam diferentes papéis sociais. De certo modo, €um
processo reflexivo, mas ndo no sentido tedrico nem epistemol bgico. E como experi-
mentar aparticipagdo numa* quase-reflexividade’ ontol dgica, talvez podendo ser mais
bem compreendida.com o conceito “ pro-flexdo” (SCHUCK , 2003). “ E aquelaidéia
dequeago, enquanto algo serevel a, adquire sentido, aproporcao que seu sentido €,
por assmdizer, de certo modo compreendido por aquel eque estafazendo aexperiéncid’
(SCHUCK, 2003).

O criar também é um fato concreto, seguir ou ndo asregras é umaescolhado
jogador, este ndo s pode seguir como também modificar suaestratégiae, emaguns
casos, transgredir algumas. Um exemplo é o jogo on-line de Multiplayers (Multi-
jogadores), o Counter-Srike, que permite que pessoas al heias ao jogo possam por
meio, de softwares“grafitar” os murosdosjogos on-line. Como anogéo de* estraga-
prazeres’ em Huizinga (1971). A criticaaqui é real e pessoas entram nos jogos e
deixam suasopinioes.

Imagem 3 e 4 - Telado jogo on-line Counter-strike e Spray virtual

Um aspecto rel evante é considerarmos que, paraa Pro-flexdo ocorrer € ne-
cessario que o individuo se entregue ao espaco do jogo.

E ali que ele poderafazer tal experiénciaenquanto experimentacio de s mesmo, sem ser
perturbado pelos condicionamentos do dia-a-dia. E aquelaidéa de que algo, enquanto
algo serevela, adquire sentido, a proporgéo que seu sentido €, por assim dizer, de certo
modo compreendido por aquel e que estafazendo aexperiéncia(SCHUCK, 2003).
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4 CONCLUSAO

Como no sonho citado, o espaco é determinante e se confunde com o joga-
dor. Estaexperiéncianosremete ao filmede David Cronenberg, eXistenZ. Nofilme
avidadas pessoas se misturacomo cartas de um jogo, €l as sentem prazer, medo e
perdem anocao dos estar dentro ou forado jogo. As agdes ocorrem sempre como
algo que se configuravaem movimento, asvezesreaisasvezesnao. Aqui aidéiado
éxtase é col ocadatanto nas cenas que mostram aentradano jogo como Nos consol es,
gue so vivos, organicoseligadosao corpo. Sinalizando ainseparavel condicéo do
jogo edo jogador.

Sobre 0 pensamento pré-16gico e a organicidade em Eisenstein, podemos
observar osaspectos do éxtase do espectador e do éxtase daimagem. JacquesAumont
(2001) citaclaramente este aspecto:

A construcdo extaticade umaobra—sejafilmica, pictoricaou até literaria—baseia-seem
uma espécie de processo de acumulagdo e de detonagdo brusca (parao qual asmetéaforas
abundam no tratado de Eisenstein, L anon indifférente natur e: langamento de um fogue-
te, desencadeamento de éxtase religioso pelo exercicio espiritual etc). Esse segundo
estégio é dito “extético” porque representa uma explosdo, uma colocagéo “forade si”
(ek-estasis) da obra; naturalmente, o interesse tedrico é o de logo poder comparar essa
estrutura com um processo psiquico similar supostamente induzido no espectador: a
obraextaticagerao éxtase (asaidaforade si) do espectador e 0 coloca emociona mente
em um estagio de “segundo”, portanto intelectualmente propicio para que se recebe a
obra.

Hoje, jogar umacorridaem um fliperamaéumaexperiénciamaisfisica, emo-
cional, éum evento sinestésico. Tavez aqui, teremos como comparar adiferencaentre
ver ofilme TheMatrix, dosirm&osWachowski em umatelado cinemaevermos, em
casa, natelevisdo. Aqui aexperiénciaganhaforma, ganhavida. Ocorre que estamos
em transi¢&o, em buscade a go que nos coloque frenteao jogo como algo que é parte
denosso ser, como no filme de Cronenberg.

Como gpontal UciaSantaella(2001), “ O primeiro grande gol pe nahegemonia
dolivroedaculturadeletrasfoi dado pelainvencdo dafotografid’. Estamosassistindo
umas dessas passagens histéricas. No mesmo texto, a pesquisadora, revelague a
chegadado cinematrouxe umalinguagem hibridacom ajun¢éo delinguagensimpressa,
diagraméticae afotografia. “ O mesmo acontece com o videogame, que junto aos
inimeros dispositivos de reproducdo daculturado disponivel edo efémero”, traz uma
possibilidade de hibridacdo de signos sem paralelo nahistéria, viaproducéo denovos
signos, criando umatrocaou podemosdizer, umaintermediaridade, que oscilaentrea
representacao e asimulacdo, ampliando nossas fronteiras de conhecimento ou pelo
menos Nos gproximando de novos estados de consciéncia, como nos sonhosde Carlo.
Minhavis&o é que 0s videogames vieram trazer umaexperiénciapandpticajamais
experimentada. Trazem umapossi bilidade concretade aprendizado e conhecimento
denovos mundos através do uso de nossas capaci dades de raci ocinio abdutivo.
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The magical box: cinema, videogames, and ek-stasis

ABSTRACT

Thearticle analysesthe videogame aslanguage product, through
theanalysisof game concept in Huizingaand Gadamer, aswell as,
the concept of imageand ecstasy in Eingtein. Thiswork wasinspired
by aauthor dream episode, occurred in the attempt to answer to
these questions under the perspective of the concept of
Intermediarity.

Keywords. Art. Education and Hypermedia.
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