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A EXPERIENCIA ESPACIAL DOS GAMES E OUTROS
MEDIAS: NOTAS A PARTIR DE UM MODELO TEORICO
ANALfTICO DAS REPRESENTACOES DO ESPACO

Suely Fragoso

ReEsumo

O artigo aborda a experiéncia espacial dos games, relacionando-a a de outros produtos
mediaticos. Uma breve revisdo de alguns cléssicos da literatura sobre o tema encaminha uma
discussdo das experiéncias espaciais da literatura, desenho, fotografia, cinema e televisdo. Uma
estrutura tedrica composta por trés ‘tipos de espago’ ¢ utilizada para analisar uma situagao hipo-
tética e simplificada de jogo. Conclui-se que a experiéncia espacial dos games é uma composicao
dindmica que atravessa diferentes niveis de materialidade e significagdo. A viabilidade dessa pra-
tica interpretativa advém, entre outros fatores, da capacidade ficcional, uma construgdo cultural,
desenvolvida ao longo de séculos de interagdo com as representacdes medidticas.

PALAVRAS-CHAVE

Representacdes espaciais; medias visuais

INTRODUCAO

Reconhecer os games como produtos medidticos permite situd-los em relagao a
outros medias, identificando suas semelhancas e diferencas. N3o se trata de forcar en-
caixes para entender os games conforme aqueles medias, mas de admitir que s3o parte
do mesmo cendrio cultural, comercial e politico que eles. Todos compartilham também
algumas formas de representacao, razao pela qual os games podem contar com algu-
mas habilidades interpretativas instituidas ao longo da histéria dos medias. Assim, é re-
levante recuperar o conhecimento sobre a experiéncia espacial da literatura, da pintura,
da fotografia, do cinema e da televisao para discutir a espacialidade dos games.

Entre os autores que realizaram movimentos na mesma dire¢do, encontra-se, por
exemplo, Wolf, cujo livro de 2001 atentava tanto para o carater mediatico dos games quan-
to para as questdes relativas a sua espacialidade. Também ¢é relevante mencionar a co-
letdnea organizada por Borries, Walz e Boéttger (2007), especialmente o texto de Lange
sobre as ambienta¢des do gameplay e o de Boron, sobre as representac¢des do espago nos
games. O antecedente mais significativo para este texto, entretanto, seria o livro autoral de
Nitsche (2008), que abordou diferentes aspectos da representacdo e experiéncia espacial
dos games, inclusive os paralelos e as diferencas entre os espagos dos games e do cinema.

Um dos problemas de relacionar entre os games a outros meios ¢ a facilidade com
que a discussdo se encaminha para questdes da ordem da narrativa e se fecha nelas.
Entretanto, nao é desejdvel restringir a discussao a essa abordagem, mesmo porque
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a narrativa ndo é sempre o ponto central dos produtos mediaticos. Outro risco é o da
discussdo concentrar-se sobre as semelhancgas entre os games e outros produtos me-
diaticos e deixar de lado as diferencas. Para evitar isso, o texto inicia com a demarcagdo
da interatividade e, mais precisamente, da agéncia, como ponto de entrada para o dife-
rencial dos games.

INTERATIVIDADE E AGENCIA

Apesar do desgaste da palavra, a interatividade n3o é apenas uma questdo técnica,
nem s6 uma mera estratégia mercadolégica. A interatividade é uma possibilidade funda-
mental dos meios digitais, responsdvel por muitas, sen3o todas, as novas possibilidades
que eles oferecem. Por trds dessa afirmacgdo encontra-se uma diferenciagio entre tipos
de interagcdo que é preciso deixar clara.

A interatividade pode ser definida como a possibilidade de alterar os elementos
que compdem as representagoes medidticas: por exemplo, mover um objeto de lugar no
mundo de um jogo. Isso é diferente de interagir com aparelhos, por exemplo, alterando o
equilibrio de cores de uma tela, o que ja era possivel com outros medias. Também nao é
0 mesmo que a interagdo social, que é aquela que se dd entre atores ou grupos sociais.
Por defini¢ao, todas as medias s3o tecnologias de comunicagao e, portanto, s3o tecno-
logias de interacdo social. A interatividade é um pré-requisito para a agéncia. A definicao
mais disseminada de agéncia vem do contexto das narrativas interativas, onde agéncia
é entendida como a possibilidade de interferir com os acontecimentos de uma estéria.
No entanto, a agéncia ndo é necessariamente um atributo das narrativas Wardrip-Fruin
et al. (2009) identificaram uma polaridade nas abordagens da agéncia nos games, que
pode ser caracterizada da seguinte maneira: a primeira vertente situa a agéncia no lado
do jogador, a quem cabe o poder de ac3o e de decisdo e é quem experimenta a satisfagdo
de exercer a agéncia. Na segunda abordagem, a agéncia é definida pelo game design,
mais especificamente, pelo equilibrio de fatores internos ao jogo. Os autores discutem
as fragilidades dessa polaridade e propdem que a agéncia envolve tanto o jogo quanto
o jogador, pois depende de que as ag¢des que os jogadores desejam realizar “estejam
entre aquelas que eles podem fazer (e vice-versa), conforme o modelo computacional”
(Wardrip-Fruin et al., 2009: 1).

A definicao de agéncia adotada neste artigo acrescenta outros elementos a essa
formulagao, os quais advém dos paralelos entre os games e outros produtos mediéticos.
Essas adi¢des incluem, por exemplo, as configuragdes tecnoldgicas dos instrumentos
com os quais se joga, os géneros, as estéticas e os contetidos dos games. Além disso, o
objetivo de discutir a experiéncia espacial que se constitui na relacao entre o jogador e o
jogo obriga a levar em conta também as condi¢des materiais.

Assim, a agéncia é aqui definida como um processo continuo de negociagao entre o
jogador e 0 jogo, em que o jogador interage simultaneamente com os contetidos e a estru-
tura do jogo; com as representacdes que enunciam aqueles contetidos e estrutura; com os
dispositivos tecnolégicos que os viabilizam e com os elementos de seu entorno material.
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ESPACO E PERCEPCAO ESPACIAL

Séculos de construcdo cultural dao sustentacdo a tendéncia de pensar o envolvi-
mento com representa¢des medidticas como uma experiéncia de imersdo. Nos meios
analégicos, o desejo de imersao poderia ser equiparado a vontade de, ao invés de es-
tar diante da imagem, estar diante do objeto nela representado. Outro nivel de desejo,
mais profundo, estd implicito na metafora da pintura como uma janela através da qual
se pode ver outra realidade: é o desejo de “ultrapassar os limites da representacio e
conquistar o real” (Bolter e Grusin, 1999: 53). Murray recupera a metafora da imersao
na dgua e considera que o uso metaférico do termo busca designar uma experiéncia de
obliteracdo da percepcao da realidade. A ideia nao é exclusiva dos meios digitais, nem
depende do uso de tecnologias inovadoras e sofisticadas. Wertheim descreve a expe-
riéncia imersiva do texto literario com o exemplo da Divina Comédia, de Dante Alighieri:

Avancgando pelas valas fétidas do Malebolge ou escalando os terragos in-
gremes do Purgatdrio, vocé se sente como se estivesse realmente ali. Vocé
quase sente o fedor da sujeira no Inferno, ouve o coro dos anjos no Paraiso.
Essa pode ser uma jornada da alma, mas poucos trabalhos literarios evo-
cam os sentidos fisicos tdo fortemente. E possivel ouvir, sentir, cheirar o
mundo que Dante retrata (Wertheim, 1999: 51).

A referéncia a Divina Comédia como uma “jornada da alma” aponta para a falha
mais fundamental da ideia de imers3o, que é a pressuposicio de que é possivel separar
o corpo da mente. A ideia costuma ser atribuida a Descartes, que, partindo da estratégia
de duvidar da existéncia de tudo o que pudesse ni3o existir, concluiu que sé n3o era pos-
sivel duvidar de uma coisa: de que ha algo que duvida. Este é o sentido de sua famosa
frase “Penso, logo existo”, cujo sujeito se define pela imaterialidade do pensamento:
seu corpo foi descartado. Essa separagdo entre mente e corpo foi hegemonica na cultura
ocidental até o século XIX. De |4 para ca, vem sendo desconstruida por varias correntes
tedricas, na maioria das areas de conhecimento (ou talvez em todas elas).

Entre os autores que questionaram essa divisdo no contexto de uma discussao so-
bre a espacialidade, destaca-se, neste texto, o trabalho de Merleau-Ponty. Nas palavras
do autor:

Nds nos acostumamos, devido 2 influéncia da tradi¢ao Cartesiana, a desen-
gajar do objeto: (...) Existem dois significados, e apenas dois, para a palavra
‘existir’: alguém existe como uma coisa [o corpo] ou entdo alguém existe
como consciéncia (Merleau-Ponty, 2002: 230).

Na vida cotidiana, é quase ébvio que ninguém é apenas consciéncia ou apenas
corpo. A inseparabilidade entre o corpo e a mente esté presente o tempo todo: quando o
corpo esta ferido, a pessoa toda esta ferida e, por isso, tem dificuldade para concentrar-
-se, fica irritadica ou talvez tristonha. Uma pessoa nao estd em seu corpo, ela é o seu
corpo tanto quanto sua mente. Assim como o sujeito ndo é apenas sua mente nem
apenas seu corpo, mas ambos, inseparavelmente; também n3o é possivel separar as
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experiéncias material e imaterial do espaco, ou seja, o espago que o corpo experiencia
do espacgo experienciado pela mente. A ideia de imers3o n3o é a unica falacia entre as
tentativas de interpretacdo do envolvimento com os produtos medidticos, mas é a que
presume de modo mais explicito a separa¢do entre o pensamento e a corporeidade.

O arcabouco tedrico que da sustentacdo a este artigo tem como base uma com-
preens3o de sujeito e de experiéncia espacial inspirada na fenomenologia de Merleau-
-Ponty. Entretanto, a amplitude e alto grau de abstrag@o desse referencial dificultam sua
aplicac3o a questdes mais especificas. Para viabilizar o movimento proposto neste tra-
balho, a préxima sec¢ao apresenta um modelo tedrico de menor escala e voltado especi-
ficamente para a espacialidade nas medias.

TiPOS DE ESPACO

Reflexdes sobre a experiéncia espacial dos medias costumam obedecer ao desejo
de imediacdo, uma construcdo cultural que dirige o desenvolvimento das técnicas e
tecnologias de representagdo em busca de estratégias para reduzir a interferéncia da
mediac3o (Bolter e Grusin, 1999). Para manter a coeréncia com essa ideia, a presenca
daquilo que se interpde entre o mundo real e o ficcional ndo pode ser levada em conta.

O modelo tedrico utilizado nas anélises apresentadas neste texto vai em outra di-
recdo: entende-se que espacos ficcionais s3o acessiveis apenas quando mediados. Ou
seja, espacos ficcionais sé existem na imaginacdo e portanto sé podem ser compartilha-
dos através de linguagens, ou seja, através de signos.

Todo signo possui um grau de imaterialidade e um grau de materialidade. Isso
pode ser compreendido através dos conceitos de significado (aquilo que o signo re-
presenta) e significante (aquilo que permite que o signo seja apreendido) (Saussure,
1961). Essa ndo é uma separagdo Cartesiana entre o que é material e o que é imaterial.
O significante n3o é um existente fisico, algo que pode ser pego com as maos, como
o papel fotografico no qual uma imagem esta gravada. Em Saussure, o significante é
“a impress3o que ele [o signo] causa em nossos sentidos” (Saussure, 1961: 66). Neste
texto, a ideia de significante é utilizada como uma referéncia que apoia a identificacao
de mais um nivel intermediario de materialidade entre o papel e a impressao que a ima-
gem causa em nossos sentidos, ou seja, entre o objeto fisico e o significante. Trata-se
da representacdo propriamente dita, a enunciac¢do. A espacialidade é mais evidente nas
representacdes visuais do que nas sonoras. Imagens sdo distribuidas no espaco, por
exemplo, na superficie bidimensional de uma tela. Sons, por sua vez, se desenvolvem ao
longo do tempo. Isso ndo significa que as imagens n3o tenham sua prépria temporali-
dade ou que os sons n3o participem da experiéncia espacial. Mesmo quando olha para
uma Unica imagem, o observador vé seus elementos em sequéncia, um apés o outro
(Fragoso, 2005: 68). Do mesmo modo, a percepgdo de sons originados em diferentes
pontos do espaco é espacial.

Sinteticamente, pode-se dizer que a estrutura do modelo tedrico analitico obedece
a seguinte légica: um espaco ficcional s6 pode ser conhecido se e quando ele é represen-
tado por signos. Esses signos se materializam em algum tipo de suporte fisico, de modo
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que a relacdo com os medias envolve trés instincias espaciais, ou ‘tipos de espaco’: o
‘espago imaginado’, o ‘espaco da enunciac3o’ e o ‘espaco material’.

EspA¢O IMAGINADO

O ‘espaco imaginado’ é o espaco ficcional, um espago imaterial. Embora o espaco
imaginado de um game n3o seja necessariamente um espago narrativo, a ideia é muito
préxima do conceito de “universo diegético” de Genette. Na versao revisada de seu livro
Narrative Discourse, Genette esclareceu que o foco do conceito de diégése em sua obra é
0 espaco, nao a estdria, de modo que “a diégése é portanto nao a estéria mas o universo
em que a estéria acontece” (Genette, 1989: 17-18).

EsPAGO DA ENUNCIAGAO

O ‘espago da enunciagao’ corresponde ao espaco da representagdo propriamente
dita: ndo propriamente o suporte fisico, tecnolégico, como o objeto ‘tela’, por exemplo,
mas o espago do significante, os elementos visuais que compdem a imagem.

ESPACO MATERIAL

7

O ‘espago material’ é aquele onde se encontram as coisas fisicas: o corpo do jo-
gador, os aparelhos que ele utiliza para jogar, os objetos que estao a sua volta, etc. A
impressao de que esta categoria tem menos importancia ou complexidade que as ante-
riores é decorrente da vitalidade da heranca cartesiana, que faz com que toda atencgao a
materialidade pareca ingénua, reduzindo os existentes do mundo as aparéncias e super-
ficialidades. No entanto, dada a inseparabilidade entre o corpo e a consciéncia, algumas
das principais chaves para entender a experiéncia espacial dos games se encontram no
espago material.

A EXPERIENCIA ESPACIAL DAS MEDIAS ANALOGICAS

A ideia da imersao ndo nasceu com os games e nem mesmo com os medias vi-
suais. Uma das mais famosas expressdes associadas a esse tipo de experiéncia espacial
vem da literatura, mais especificamente, da poesia. Trata-se da frase “suspensdo volun-
taria de descrencga”, criada por Coleridge no inicio do século XIX. Coleridge referia-se a
capacidade do escritor de criar uma “aparéncia de verdade” como uma condig3o para
o envolvimento do publico com a narrativa ficcional. Atualmente, essa colocagio é co-
mumente entendida como uma defesa da suspensdo da capacidade critica do leitor e
associada a um tipo de experiéncia espacial bastante préximo da imersdo. Os signos da
linguagem visual escrita (letras, tipos) sdo visuais e sua distribuicao na pégina é espa-
cial: um espago de enunciacdo. )& a folha de papel pertence ao espago material. Uma
experiéncia imersiva da leitura requereria que esses dois niveis de mediagao sejam igno-
rados e apenas o espaco imaginado, imaterial, seja levado em conta.
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O espaco tridimensional pode ser representado em duas dimensdes de muitas
maneiras diferentes, mas apenas uma, a perspectiva, tem sido aceita como a melhor
técnica para criar imagens realistas desde o Renascimento. Isso conduziu a hegemonia
do modelo de visdo no qual ela é baseada: a camera obscura. Crary (1992) destaca a di-
ferenca entre essa forma de representacdo e outras, que eram mais populares antes do
século XVI, e relaciona sua prevaléncia com um tipo especifico de subjetividade. Por um
lado, a camera obscura realiza uma operacao de “individua¢ao” em que o observador,
isolado e autdbnomo, é separado do mundo que observa. Por outro, “Ao mesmo tempo,
outra fungdo correlata e igualmente decisiva da camera obscura foi a de separar o ato de
ver do corpo fisico do observador, descorporificar a visao” (Crary, 1992: 45). Reside ai a
forte relagdo entre a subjetividade Cartesiana, fundante da ideia de imersao, e as repre-
sentacBes em perspectiva e, a partir delas, em outras imagens técnicas como a fotogra-
fia, o cinema e a televis3o.

Um dos elementos mais importantes da construcio espacial da perspectiva é o
ponto de vista. E em funcdo dele que os elementos do espaco imaginado s3o organizados
e, portanto, ele é a chave para compreender a representacdo. O observador dentro da
camera obscura estd isolado da cena que vé, mas ele, a camera e o que ele vé fazem par-
te do mesmo universo. Ou seja, apesar de estar fora da cena, o ponto de vista habita o
mesmo espaco imaginado que as coisas representadas no espago da enunciagdo. Ao
emparelhar seu olhar com o ponto de vista da perspectiva, o observador se coloca, sim-
bolicamente, na mesma realidade que a cena que ele observa. Por isso, quanto maior
a capacidade de identificagio com o ponto de vista, mais intensa seria a impress3o de
presenca no espaco imaginado.

Embora a perspectiva ja estivesse legitimada como a forma correta e confidvel de
representacdo do espago em superficies bidimensionais desde o século XVI, até o final
do século XIX a camera obscura foi utilizada principalmente para finalidades cientificas.
Naquele momento histérico, marcado pela emergéncia de uma profusdo de tecnolo-
gias de representagdo, outros usos da camera obscura ganharam destaque, sobretudo
através da fotografia. Além da atribuicao de realismo aos cédigos da perspectiva, entao
ja amplamente conhecidos, a fotografia também tirou partido da intensificacdo da im-
pressdo de imediagdo inerente a automatizagao do processo de produgdo de imagens.
A auséncia de um artista que cria as imagens intensifica a ilusdo de transparéncia da
mediagdo, o vinculo entre a imagem fotografica e a realidade pela interferéncia da luz e
a invisibilidade do processo técnico que, escondido numa caixa preta, sugerem que, na
fotografia, nao ha codificagao.

No cinema, os cddigos encobertos da imagem fotografica se aliaram ao tempo
e, através da ilusao de movimento. Filmes e documentos dos primeiros anos do cine-
ma indicam que nao foi muito dificil lidar com a liberdade dos componentes da repre-
sentagdo, que passaram a se mover no espago da enunciagdo. O grande desafio foi a
possibilidade, com o tempo, a necessidade, de mover também o préprio ponto de vista.
Isso alterou as condi¢des da identificacdo, e, com elas, a experiéncia espacial, que se
diferenciou daquela das imagens estaticas. Black (1987) esquematizou as abordagens
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desenvolvidas para lidar com as demandas das imagens em movimento em duas gran-
des vertentes. A primeira tenta transpor para o cinema a experiéncia espago-temporal
ndo mediada com a maxima fidelidade, através de constru¢des que “empurraram os
limites fisicos da representacgao até os limites da realidade: uma tomada longa, uma cé-
mera em movimento, ou extrema profundidade de campo” (Black, 1987: 40). A ideia re-
flete a convicgdo no realismo da imagem fotografica e busca tirar partido do tempo e do
movimento para intensificar a ‘experiéncia imersiva’, aumentando a similaridade entre o
espago da enunciacdo e a experiéncia espacial da vida cotidiana. A outra estratégia nao
procura garantir o realismo do ‘espago da enunciagiao’, mas o do ‘espaco imaginado’.
Para isso, as sequéncias de imagens sdo fragmentadas de modos que n3o condizem
com a experiéncia cotidiana: por exemplo, a imagem de um objeto desde certo ponto
de vista é imediatamente seguida por uma imagem do mesmo objeto de outro ponto
de vista, em local radicalmente diferente do anterior. Apesar de contraintuitiva, essa se-
gunda forma de realismo ¢é, por longe, a que alcancou maior popularidade (Black, 1987).
Isso sugere que a transparéncia do espago da enunciagdo é menos importante que a
coeréncia interna do espago imaginado. Essa constatac3o serd importante para explicar
porque o comprometimento da transparéncia do espaco de enunciagao n3o fragiliza o
envolvimento do jogador com o mundo do jogo.

Para Metz (1982), a predisposi¢ao do espectador para desconsiderar a representa-
¢3o propriamente dita, aderindo ao seu significado, é parte da tendéncia a

perceber como verdadeiros e exteriores os eventos e heréis que pertencem
a ficgdo ao invés das imagens e sons que pertencem puramente ao proces-
so de projecdo (que é, entretanto, a Unica agéncia real); uma tendéncia, em
suma, de perceber como real o representado e ndo o representante (o meio
tecnolégico de representagao) (...). Se o filme mostra um cavalo galopando,
temos a impressdo de ver um cavalo galopando e n3o os pontos de luz se
movendo na tela que evocam um cavalo galopando (Metz, 1982: 115-116).

Essa formulagdo aponta para uma questao menos abordada nos estudos da repre-
sentacdo espacial nos medias, que é a dos aspectos fisicos das imagens e dos sons: na
citacdo, a luz que forma a imagem e, por implicagdo, a tela sobre a qual ela é projetada.
O desejo de imediacdo requer que a luz e a tela que dao suporte ao espago da enuncia-
¢3o sejam ignoradas. Como a luz e a tela s3o elementos do espago material, para ignorar
a interferéncia do espago da enunciagdo, ¢ preciso ignorar o espaco material.

Para caracterizar as condi¢des que induzem a condicdo de recepgdo que ele de-
nomina “situacdo filmica”, ou “estado filmico”, Metz destaca também a importdncia
da ambientacdo da sala de cinema: a escuridao, o siléncio, a relativa imobilidade, que
ajudam a apagar o entorno e inibir a percep¢do do préprio corpo (Metz, 1982: 116-119).
O envolvimento com a ficcdo dependeria das condi¢des de recepg¢do do cinema, em um
ambiente que aproxima a experiéncia do filme a do sonho.

Arecepcao datelevisdo é uma experiéncia muito diferente. Natelevisao comercial tra-
dicional, a coeréncia do espaco imaginado é desafiada repetidamente pelas interrupg¢oes
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da narrativa para entradas publicitdrias. Os enquadramentos tendem a ser mais fecha-
dos e a edicdo mais fragmentada que no cinema. A prépria constituicdo da imagem é
diferente: no cinema, olha-se para o reflexo da luz na tela, na televisio, olha-se para a
luz emitida pela tela. As distingdes mais impactantes para este texto, entretanto, sdo as
que dizem respeito ao espaco material. Na ambientacao tipica da recepgao televisiva, o
tamanho da tela, a posi¢do do corpo do espectador em relagao a ela e a configuragio do
entorno desafiam as crencas sobre a experiéncia espacial das medias. Embora algumas
pessoas prefiram assistir televisdao com a luz apagada, essa n3o é a norma. Atualmen-
te, os aparelhos com telas grandes fazem sucesso, mas também é comum encontrar
pessoas assistindo episédios de séries criadas para televisao, por exemplo, na tela de
um tablet ou smartphone. Novelas, debates politicos, telejornais e até a publicidade sao
comentados imediatamente nas redes sociais: as pessoas assistem TV, digitam e leem
ao mesmo tempo. Nao é preciso buscar cendrios tecnologicamente sofisticados para
encontrar exemplos desses modos difusos de recepcdo televisiva: no Brasil, é comum
encontrar pequenos televisores na cozinha, muitas vezes em posi¢des desfavoraveis em
relagdo ao espectador (por exemplo em cima da geladeira). As pessoas cozinham ou
jantam enquanto assistem televisao, e isso ndo parece comprometer seu envolvimento.

Esse regime de envolvimento com as medias foi chamado de “situacao televisiva”
(Fragoso, 2000). Apesar da alusao a “situagao filmica” de Metz, assistir televisdo clara-
mente ndo é uma experiéncia de “quase-sonho” como a que Metz propds para o cine-
ma: as imagens da televisdo sdo brilhantes, frequentemente vistas em telas pequenas
e a edicdo é fragmentada. O espaco da enunciagdo é muito evidente para ser ignorado.
Além disso, a recepcao televisiva ndo supde a reducdo da percepc¢ao do ambiente mate-
rial, nem que a pessoa permaneca parada. Esses fatores sugerem que um novo nivel de
refinamento da “capacidade ficcional” (Metz, 1982) foi atingido, e que a televisdo pode
ter tido um papel importante no desenvolvimento de habilidades cognitivas requeridas
para a relagdo com um media mais complexo: os games.

A EXPERIENCIA ESPACIAL DOS GAMES

As possibilidades interativas dos medias digitais parecem estar por tras da retoma-
da da ideia de imersao, que alcangou novos graus de popularidade com os games. Nos
estudos de games, as criticas a essa ideia s3o acompanhadas da busca por conceitos
mais apropriados para explicar a experiéncia espacial do jogo. Duas propostas muito
conhecidas s3o a da “dupla consciéncia” (Salen e Zimmerman, 2004) e a do “fluxo”
(Csikszentmihalyi, 2009).

Salen e Zimmerman (2004) remeteram a ideia de dupla consciéncia a formulagao
de Bateson (1990), para quem o ato de jogar constitui uma prética de metacomunica-
¢3o, pois o jogo envolve dois niveis de informagao, nos quais as agdes e eventos que
tém lugar durante o jogo sdo ao mesmo tempo ditas e sabidas reais e nao reais. Bateson
desenvolveu essa ideia observando, inicialmente, brincadeiras entre animais, de modo
que sua visao do jogo como metacomunicagdo nao depende de mediagdo técnica. A
dupla consciéncia, por sua vez, foi pensada no contexto mais especifico dos games, o
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que evidencia o paralelo entre com a dupla légica da remediagao (Bolter e Grusin, 1999).
Entendida conforme a légica da remediagdo, a experiéncia dos games é uma combina-
¢3o do desejo de imediagdo, que Salen e Zimmerman relacionam a experiéncia senso-
rial, com a hipermediagado das técnicas e tecnologias necessdrias para jogar. Ao situar a
importancia da imediacdo para a experiéncia de jogo, os autores deixam claro que sua
critica da “falacia da imediagao” nao constitui uma completa rejeicao a ideia de imersio,
mas ao modo como ela é “superenfatizada”, encobrindo a importancia “da diversidade
da paleta de experiéncias que os games oferecem” (Salen e Zimmerman, 2004: 452-453).
Essa diversidade serd o foco da préxima se¢ao deste artigo.

Douglas e Hargadon (2004) entenderam a imersao como um entre muitos modos
de envolvimento com games ou outros medias. Para eles, a experiéncia imersiva corres-
ponde a uma completa absorcado pela narrativa’, diferente do engajamento, que seria um
posicionamento externo ao jogo, caracteristico de situagdes que envolvem desafios e es-
forco cognitivo. Para Brown e Cairns (2004), por outro lado, engajamento seria o primeiro
e mais baixo nivel da imers3o. O investimento cognitivo no jogo conduziria a um segundo
estagio, em que o jogo passa a afetar diretamente as emog¢des do jogador. Os autores
consideram esse segundo estdgio, que denominam absorcao (engrossment), o ponto de
inflexdao em diregdo a suspens3o de descrenca e ao estdgio de ‘total imers3o’. Neste ul-
timo estagio, o jogador esta tao envolvido com o jogo que a realidade deixa de importar.

Csikszentmihalyi descreveu um envolvimento semelhante como “estado de fluxo”,
a sensacao de estar intensamente engajado em uma atividade por ela mesma. Durante
o fluxo, a passagem do tempo parece desaparecer devido ao profundo foco na atividade
e a percepgdo do tempo fica distorcida (Csikszentmihalyi, 2009: 71). A ideia de fluxo nado
foi desenvolvida para tratar especificamente das medias, mas de atividades nas quais o
envolvimento do corpo é mais explicito, como préticas esportivas. Apesar dessa vanta-
gem inicial, as premissas sdo Cartesianas®. Isso se soma a circularidade dos argumentos
apresentados por Csikszentmihalyi, fragilizando a proposta. O estado de fluxo é um in-
sight poderoso, suficientemente rico para ser desenvolvido em um conceito mais sélido.
Entretanto, a velocidade e generalidade com que ele tem sido adotado levantam duvidas
se, ao invés disso, a ideia ndo degenerara de volta ao paradigma da imersao. Calleja
(2011) propés um novo sentido para o termo “incorporagao”, com o qual busca superar
os paradoxos da imers3o sem cair na oposi¢ao entre o “o mundo real e o virtual”, ou
seja, o espago material e o imaginado.

Podemos conceber a incorporagao como a absor¢do de um ambiente vir-
tual na consciéncia, produzindo uma ideia de habitagdo, que é embasada
pela sistemdtica reiteragdo da corporificagdo do jogador em um tnico local,
pela via de sua representagdo pelo avatar (Calleja, 2011: 169).

' Os autores falam em “esquema narrativo”, entendendo por esquema “um pano e fundo que determina o que nds sabe-
mos a respeito do mundo, dos objetos que ele contém, das tarefas que realizamos nele - mesmo do que vemos” (Douglas
e Hargadon, 2004: 194)

2 O Cartesianismo ¢ explicito, por exemplo, quando Csikszentmihalyi diz “evidentemente meu préprio self existe apenas
em minha consciéncia” (Csikszentmihalyi, 2008: 34).
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Essa nogdo de corporificagao do jogador no avatar é bastante préxima da identifi-
cagdo com o ponto de vista da perspectiva. Entretanto, ao contrario deste, a existéncia
do avatar é explicita: boa parte das vezes, sua imagem pode ser vista no espaco da
enunciagdo, o que chama a atencao para sua fungido de mediagdo. Além disso, a ideia de
incorporacdo inverte a dire¢dao do vetor da imers3o: ao invés de a consciéncia do jogador
entrar no espaco imaginado, é o espago imaginado que é absorvido pela consciéncia do
jogador. Novamente a ideia destaca o espago da enunciagdo, pois o espago ficcional sé
pode ser ‘absorvido’ pela consciéncia se for expresso através de texto, imagem ou som.
Essa nogdo de incorporagdo desloca o foco da relagdo do jogador com o espago repre-
sentado, como na ideia imersao, para a relagao entre o jogador e o espago da enunciagao.

INTERFACES

Na década de 1980, Laurel considerou que a “interatividade existe em um conti-
nuum que poderia ser caracterizado por trés varidveis: frequéncia (quando vocé pode in-
teragir), alcance (quantas escolhas estao disponiveis) e relevancia (quanto suas escolhas
realmente afetam as coisas)” (Laurel, 1993: 20). Na década seguinte, ela reconsiderou:

Otimizar a frequéncia, alcance e relevancia das escolhas humanas perma-
necerd inadequado enquanto n6s concebermos o humano sentado do ou-
tro lado de alguma barreira, cutucando a representagao com um joystick ou
um mouse ou uma mao virtual. Vocé pode demonstrar o paradoxo de Zeno
no lado do ‘usudrio’ da barreira até ficar com a cara azul, mas sé quando
vocé a atravessa é que as coisas ficam ‘reais’ (Laurel, 1993: 29-30).

Essa colocacdo expressa com inusitada clareza o ponto mais fragil da ideia de
imers3o. Para que as coisas ficassem ‘reais’, seria preciso que o jogador fosse capaz de
agir diretamente no mundo do jogo, dispensando a interferéncia das interfaces. Para
isso, os jogadores precisariam ser capazes de, estando no espago material, alcangar o
espaco imaginado, que é imaterial. Essa facanha corresponde a atravessar as fronteiras
entre espacos ontologicamente distintos e, por isso, nao é possivel sem a intervengao
das interfaces, cujo papel é justamente transformar acdes realizadas no espaco material
em eventos no espaco imaginado. Esses efeitos sdao conhecidos pelos jogadores gragas
a intervencdo de outras interfaces, que operam na dire¢do contrdria, representando o
estado do mundo do jogo através de palavras, imagens e sons. Assim, as interfaces po-
dem ser pensadas como elementos tradutores que viabilizam atravessamentos entre os
trés tipos de espaco.

INTERFACES DE HARDWARE

As interfaces de hardware incluem os instrumentos de entrada de dados (input) e
os de enunciagdo (output). Interfaces de input (mouse e teclado, controles de consoles e
detectores de movimento, por exemplo) traduzem os movimentos do corpo do jogador,
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no espaco material, em dados compativeis com o processador, que realiza as mudan-
¢as no espago imaginado?. Essas alteracdes no espaco imaginado sao traduzidas para
o jogador sob a forma de sons e imagens, por exemplo. Esses sons e imagens formam
o espaco da enunciagdo, que depende de um suporte fisico, a interface de output, por
exemplo uma tela, para alcancar o espago material, que é o tinico dos trés tipos de espa-
co que o aparelho senséreo do jogador é capaz de perceber.

A interagdo com as interfaces de harware de games é diferente daquela que é esta-
belecida com o hardware de outros medias, como o cinema e a televisao. Os jogadores
tém que agir sobre as interfaces de hardware, o que altera as condi¢des para o ‘desapare-
cimento’ da materialidade do equipamento. Por isso, as diferencas entre o espago mate-
rial e o espago imaginado sao mais evidentes nos games: o movimento de um dedo no
controlador derruba uma montanha no mundo do jogo. A descri¢ao, imagens e sons da
montanha vindo abaixo formam o espaco da enunciagao, que ¢é instancia das interfaces
de software.

INTERFACES DE SOFTWARE

Para jogar, é preciso mais do que a representac¢ao do contetido do mundo do jogo
no espago da enunciagdo. O exercicio da agéncia requer que o jogador seja continua-
mente informado n3o apenas dos efeitos de suas a¢des, mas das possibilidades de agao
e da situagdo do mundo do jogo. Também é preciso informar ao processador para quais
elementos suas ag¢des se dirige. Pistas da légica, mecénica e estrutura do mundo do jogo
sdo necessdarias para que o jogador saiba o que deve e pode fazer. Além disso, o espago
da enunciagido também deve conter instrumentos que permitam que o jogador informe
quais acdes deseja realizar, quando e onde no espago imaginado elas devem acontecer.
Esses papéis sdo realizados pelas interfaces de software, que compartilham o espaco da
enunciagdo com os signos (sons, imagens) do espago imaginado.

As interfaces de software podem aparecer sobrepostas ao mundo do jogo ou in-
tegradas a ele, em graus varidveis. Em ambos os casos, o espago da enunciagao é com-
partilhado pelos significantes de dois conjuntos de signos: um representando o espago
imaginado e o outro, a interface de software.

INTERAgéES E ATRAVESSAMENTOS

Nas secdes anteriores, a relacdo entre jogadores e games foi abordada predomi-
nantemente como interatividade. Isso permitiu identificar algumas diferencas entre a
experiéncia espacial dos games e a de outros medias e alguns elementos do que foi de-
nominado ‘sistema de jogo’ no inicio do artigo. Esta se¢ao avanca com base em um mo-
delo simplificado que reduz a experiéncia de jogo a trocas de informacao entre jogador e

3 Portanto é o processador, e ndo a interface, que realmente realiza a tradug3o entre os diferentes tipos de espaco. Entre-
tanto, as traducdes realizadas no nivel do processador ndo sdo perceptiveis para o jogador e portanto sé tém impacto na
sua experiéncia espacial depois de serem traduzidas pelas interfaces. No que diz respeito a experiéncia do jogador, que é o
tema deste texto, tudo se passa como se fossem as interfaces as tradutoras entre os trés tipos de espaco.
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jogo. Entretanto, é preciso permanecer atento, para ndo perder de vista a diferenca entre
esse esquema e a agéncia, que é um processo em que a experiéncia espacial dos games
emerge de continuas trocas de signos e interpreta¢des entre o jogador e o jogo, ndo de
uma sequéncia de sinais que vai de um para o outro.

Para clareza, a apresentagao inicia com um modelo simplificado de interatividade:
um fluxo linear de informac@o que vai do jogador ao jogo e retorna. Nos termos do mo-
delo analitico de tipos de espago previamente apresentado, esse fluxo de informacao vai
do espago material (EM) para o espaco imaginado (El) e de |a para o espaco da enun-
ciagdo (EE), conforme representado na Figura 1 (no alto). Esse modelo corresponde ao
da imers3o, em que o jogador ‘passa’ diretamente para o espago imaginado. Como ja foi
discutido, a experiéncia espacial do ptblico com os medias deve ser descrita de modo di-
ferente. O publico do cinema e da televis3o, por exemplo, existe no espago material (EM)
e, de |3, através de seu sistema sensorial, experiencia os signos (textos, imagens, sons)
do espaco da enunciagdo (EE). Este ultimo, por sua vez, é constantemente atualizado
para refletir as mudancas no espago imaginado (El). Essa relagdo estd representada na
Figura 1, ao centro, onde (em) é a pessoa que acompanha o jogo como observador.

EM—> EI —> EE
em —> EE<—EI

em —> El
EEY o
EM—> — /gps TE

Figura 1: Diagramas de experiéncia espacial. Acima, imers3o. Ao centro, medias
analégicos. Embaixo, games, para um observador (em) e um jogador (EM, )

As especificidades dos games demandam que o espago da enunciagdo seja com-
partilhado pela representacao do mundo do jogo (espaco imaginado) e a interface de
software. Para representar essa divisdo, a partir deste ponto a sigla para o espaco da
enunciagdo dos games sera dividida em EE® e EE", onde EE® corresponde a parcela do
espaco de enunciagdo ocupada pela representacdo do espago imaginado e EE* a par-
te ocupada pela interface de software. Sabe-se que EE®' e EE" se entrelacam de varias
maneiras e com varios niveis de intensidade . Para os fins deste artigo, ndo é necessa-
rio levar em conta as sutilezas do entrelagamento dessas duas camadas do espacgo da
enunciagdo*: representd-las como uma combinagado simples, como EE®'/EE", é suficiente
para retratar a diferenca fundamental entre a relagdo dos jogadores com o espago de
enunciagdo dos jogos e a do publico com os espagos de enunciagao de outros meios.
O diagrama na base da Figura 1 ilustra essa diferenga, com dois tipos de relagdo com o
espaco da enunciagao dos games: a de uma pessoa que estd assistindo ao jogo de outra
(em) e a de uma pessoa que estd jogando (EM). Para interagir com os elementos da

4 Ndo ha consenso se (ou quanto) o nivel de integragdo entre os elementos da interface e o mundo do jogo interfere na
experiéncia do jogador (Wilson, 2006; Llanos & Jergensen, 2011; Fragoso, 2014).

206



Comunicagdo e Sociedade, vol. 27, 2015

A experiéncia espacial dos games e outros medias: notas a partir de um modelo tedrico analitico das representagdes do espago - Suely Fragoso

interface de software e com o espaco imaginado, o jogador utiliza as interfaces de hard-
ware. Estas s3o elementos do espago material e estao representadas por ih (associadas
ao jogador, por isso EM. ).

Mesmo quando se dispensam muitos elementos do processo comunicacional que
constitui o ato de jogar, transformando-o em uma mera troca de sinais, esta n3o se
restringe a um input do jogador seguido por uma resposta do jogo. O mundo do jogo
e os elementos da interface de software podem obedecer a temporalidades variadas em
relagdo a ac3o do jogador, ou mesmo independente dele. Isso cria loops internos, como
os representados na Figura 2.

EE'

. <,—_‘>EI
Lk =7

Figura 2: A relagdo entre o input do jogador (EM, ) e a atualizagao do espago
imaginado (El) e do espaco da enunciagdo (EE®/EE*) ndo é um-a-um.

A configuragdo do espago material é essencial para a experiéncia espacial do joga-
dor. Limites fisicos, como paredes, mobilidrio e outros objetos afetam a relagao corporal
entre o jogador e seu entorno e, portanto, sua experiéncia do espaco fisico e, com ela, a
experiéncia espacial do game. A ambientagado da situagdo de jogo costuma ser mais pa-
recida com a da televisao que com a do cinema. Sons e imagens do ambiente interferem
na relagdo entre o jogador e o game. Outras pessoas também podem estar presentes no
mesmo local, movimentando-se e comunicando-se umas com as outras ou com o joga-
dor, atraindo sua atengdo para o espago material. A Figura 3 representa essa perturbagao
da experiéncia do espago material.

em EEY,/ Y
—D>EEY/ T EI
EemM'h /EES'/V
em /EEsiz 4/

Figura 3: Objetos e outras pessoas no local de jogo afetam a experiéncia espacial
do jogador. Linhas curvas indicam interagdes sociais (interpessoais).

Vérias pessoas podem jogar o mesmo jogo, no mesmo local ou online. Em um
mesmo local, elas podem usar interfaces de hardware de input individuais (um contro-
lador cada uma) e compartilhar a interface de hardware de output (a tela, por exemplo).
A Figura 4 retrata essa situac¢do, ainda mantendo um Unico ciclo de interagao para cada
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um dos jogadores. Os vdrios ciclos partem de um mesmo lugar no espago material, mas
as interagdes com o jogo sdo individuais e a experiéncia de cada jogador sera diferente.
Todos os ciclos convergem para o mesmo espago imaginado, onde as a¢des de um jo-
gador podem interferir com o mundo do jogo e com outros jogadores. Nessa situac3o,
representacdes especificas dos jogadores (avatares) n3o apenas intensificam a relagdo
entre os jogadores e o espago da enuncia¢do, como destaca a defini¢do de incorporagao
proposta por Calleja (2011), mas também informam cada jogador sobre os demais, no
contexto do mundo do jogo. Finalmente, jogadores presentes em um mesmo espago
fisico costumam interagir diretamente, sem media¢dao do mundo do jogo.

em}ﬂ;em
EM,
erebem}]\bem\A E EEI2 V\}
EMih—DEE? . 2 EI
/V /EsiE2 A/}
EM, EE

Figura 4: Game multiplayer em um unico local

Nos jogos multiplayer online (Figura 5), os jogadores estdao em espacos materiais
diferentes, e ndao podem compartilhar as interfaces de output’. Todos os ciclos de inte-
ragao convergem para o0 mesmo espaco imaginado, mas os espacos de enunciagao se
multiplicam, existe agora um em cada local de jogo. O ponto de vista do mundo do jogo
pode ser adaptado para cada jogador e cada um pode ter acesso a informagdes diferen-
tes. Assim como nos jogos presenciais, os jogadores n3o interagem apenas através seus
avatares, mas também utilizam suas identidades externas ao jogo, através de canais
internos ou externos ao espago imaginado.

Apesar de sua aparente complexidade, todos os diagramas representam um unico
ciclo de interagdo. Uma situacgdo real de jogo é mais elaborada que isso: como foi dito,
a agéncia é um processo dindmico de negociagdo, composto de varios ciclos e loops
de interac3o e interpretagdo entre o jogador e o sistema de jogo. Nao se trata de uma
série linear de acdes e reacdes, uma apds a outra, ou mesmo de eventos em paralelo. A
agéncia é um processo fluido, no qual o jogador se relaciona com o espago material, o
espaco imaginado e o espago da enunciacdo em arranjos complexos e em permanente
mutac3o. A atengdo converge para o espaco da enunciagdo, mas o fluxo através dos trés
tipos de espaco viabilizado pelas interfaces de hardware e software faz com que as fron-
teiras entre eles parecam menos definidas do que realmente s3o.

5 Os fatores acrescentados a situagdo inicial evocam os cinco cinco planos propostos por Nitsche (2008) para a anélise
dos espagos dos games. As semelhancas refletem a abordagem fenomenoldgica, que é comum aos dois trabalhos. |4 as
diferencas resultam das distin¢des entre os objetivos que orientam os dois textos.
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Figura 5: Game multiplayer online. Linhas tracejadas indicam
intera¢des sociais internas ao mundo do jogo.

Finalmente, é importante destacar que esses diagramas simplificados representam
situagoes de jogo isoladas de um modo impossivel. No mundo real, a experiéncia do
game é afetada por muitas outras varidveis. Fatores cognitivos, culturais, geograficos e
econdmicos, por exemplo, alteram as relacdes de cada jogador com o jogo, definem seu
repertério de experiéncias espaciais com outros medias e mesmo sua percepcao espa-
cial cotidiana. Entretanto, essa discussdo estd além do escopo deste texto.

CONCLUSAO

Neste artigo, a experiéncia espacial do jogo foi analisada conforme um modelo teé-
rico constituido por trés categorias analiticas, ou tipos de espaco: ‘espago imaginado’,
que € o universo ficcional; o ‘espaco da enunciag¢do’, que corresponde a representa¢do
em texto, imagem ou som, e o ‘espago material’. A andlise foi contextualizada em rela-
c3o a experiéncia espacial dos outros medias, o que permitiu compreender a espaciali-
dade dos games em termos de sua fun¢do mediatica.

Para designar o diferencial dos games, recorreu-se ao entendimento da agéncia
como um processo dindmico e continuo de trocas simbdlicas entre o jogador e o siste-
ma de jogo, sendo este composto pelo conjunto dos contetidos e estrutura do mundo
do jogo, suas representagdes em som, imagem e texto, os dispositivos tecnoldgicos uti-
lizados para a interagdo e pelo corpo do jogador outros elementos do espaco material.

Uma breve revisdo das caracteristicas da representacdo perspectivada revelou se-
melhancas e diferencas entre os medias visuais que afetam a experiéncia espacial de
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cada um deles. As ideias de suspens3o de descrenca e de imersao revelaram-se mais re-
finadas que o sentido ingénuo que adquiriram em sua popularizagdo, que é o da descor-
porificagdo do sujeito que atravessa os limites da representacdo para vivenciar o espago
imaginado desde dentro. Foram também discutidas outras propostas para entender a
experiéncia espacial, voltadas especificamente para os games. Apesar de formulada para
rejeitar a faldcia da imersdo, a “dupla consciéncia” termina por acomoda-la em uma
concepgao em que a experiéncia espacial do jogador oscila entre o espago imaginado
e o espago material, desconsiderando o espaco da enunciagdo. Apesar de sua ampla
adocgdo, a ideia de “fluxo” mostrou-se incipiente e inadequada, devido as suas bases
Cartesianas. Uma especifica nocao de incorporagao, anteriormente proposta na literatu-
ra dos estudos de games, reconhece a relevincia do espaco da enunciag¢do na interagao
do jogador com o espaco imaginado. Entretanto, como as demais, essa proposta nao
abarca as questdes relativas a capacidade ficcional que, instituida ao longo de séculos,
fornece a base interpretativa para as estratégias de representacdo dos medias, inclusive
dos games.

Para analisar a experiéncia espacial dos games, um modelo teérico composto por
trés tipos de espaco foi aplicado a uma situagdo hipotética de jogo extremamente sim-
plificada, representada por um esquema de troca de informag¢des composto por um
Unico ciclo de interatividade, iniciada pelo jogador. A multiplicidade de elementos que
compdem o sistema de jogo revelou uma espacialidade composta de multiplos ciclos
de intera¢gdes materiais e simbdlicas fortemente entrelacados, que é complexificada pelo
carater dindmico e ndo linear da agéncia. Os transitos entre jogador e sistema de jogo
percorrem e atravessam continuamente a materialidade, a imaginac@o e a representa-
¢do. A experiéncia espacial do jogador resulta da composi¢cdo complexa, dindmica e flui-
da desses atravessamentos das fronteiras entre o espaco material, o espaco imaginado
e o espaco da enunciagao. /
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