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No campo da educacdo, muitos estudos vém sendo elaborados com o
intuito de aprofundar as problematizacbes em torno da questdo da subjetivacdo: a
subjetivacéo do infantil (CORAZZA, 2001), a subjetivacéo do corpo no ambiente
escolar (GORE, 1998), a subjetivacdo do soropositivo HIV/AIDS (SANTOS,
2002). Esses trabahos, além de serem produzidos em um ambiente educacional,
tém entre S uma outra aproximagdo: sdo de inspiracdo foucaultiana. E nessa
direcdo que se insere a problematizacdo em torno da subjetivacdo do jogador, aqui
apresentada.

Parte-se, como os trabahos acima descritos, das discussdes
foucaultianas relacionadas as arenas de subjetivagdo. Michel Foucault (1995)
afirma que as disputas contemporaneas em torno da pergunta “ Quem somos nés?’
sd0 congtituidas por lutas. a) transversais, pois ndo estdo localizadas em um pais,
uma sociedade ou uma populacdo, mas transitam em diferentes cenérios e por
diferentes formas de governo; b) que tém como objetivo “os efeitos de poder” (p.
234), esses construidos em torno dessas mesmas lutas, tanto para conduzir a
conduta como para resistir a determinadas formas de condutas; c) imediatas em
dois sentidos, pois ndo buscam uma solucéo para o futuro, nem muito menos meta
solugbes — as respostas so dadas para 0 que € proximo e para o agora (mesmo que
algumas indagagdes sobre aspectos contemporaneos sO sejam possiveis com base
em investigacdes histéricas); d) que ndo favorecem uma ontologia do sujeito, mas
sim as mais diversas ontologias ou as mais diversificadas formas de sujeitos:
levadas a0 extremo, tais lutas nos mostram que todas as formas de sujeito sdo
invencdes ou efeitos de poder; €) que levantam davidas sobre “as verdades
cientificas” estabelecidas (ou sobre qualquer forma de verdade a priori), e por iSso
mesmo “0 que é questionado € a maneira pelaqual o saber circula e funciona, suas
relagdes com o poder” (idem, p. 235).

Em consondncia com essas discussdes, problematizar os jogos
eletrénicos como formas de governo € descrever os mecanismos de luta

envolvidos nos processos de subjetivacdo dos sujeitos-jogadores por meio de



varios aspectos metodoldgicos. indicando as disputas acerca de como nos
tornamos sujeitos-jogadores e de “guem somos nos, sujeitos-jogadores?’;
perguntando como e por que tantos seres humanos, em tantos lugares e em tantas
culturas, identificam-se e sdo identificados como jogadores, mas sem considerar
gue os processos de identificacdo sGo 0s mesmos para todos; questionando quais
sd0 os efeitos desses jogos sobre nds ou 0 que eles nos fazem, porém sem dar
centralidade a0 que sdo “reamente”; problematizando como tais efeitos foram
produzidos ou como ocorrem na contemporaneidade, mas sem fazer previsdo de
como ocorrerdo no futuro.

Neste artigo, busca-se discutir a subjetivacdo dos jogadores como
procedimentos construidos e apoiados nas histérias elaboradas para 0s jogos e nas
narrativas construidas pelos proprios jogadores, que funcionam como
entroncamentos entre 0s jogos e 0s jogadores, educando esses Ultimos. S80 nesses
entroncamentos que se encontram as historias dando sentido aos jogos e, 0s jogos,
sendo compreendidos pelos jogadores. 1sso se da por mecanismos encontrados nos
jogos (especiamente, suas historias) e oportunizados por dialogos entre jogadores
(no quais so descritos diferentes narrativas) em revistas especializadas e sites de
jogos.

Define-se historia, neste trabalho, como aquelas descricbes presentes
nos paratextos dos jogos para explicar em que esses se baseiam. Em Tomb Raider?
| (1996), por exemplo, Lara — personagem central dessa série de jogos — €
contratada para encontrar as trés partes do artefato alienigena Scion. Para descobrir
onde estdo, devera explorar ruinas de civilizacGes antigas no Peru, em Roma, na
Grécia, no Egito até chegar na lendaria Atlantida. De volta ao Egito, em Tomb
Raider IV (1999), a personagem principal despertou o deus Seth que trara junto
com ele a peste, afome e acizania. Em Tomb Raider V (2000), Lara reaparece na
busca de um quinto elemento descoberto por seu arquiinimigo (o Dr. Willard),
mas que com sua morte desapareceu. Ela devera vigiar pela Escocia, Inglaterra e
Franca, explorando, além de lugares obscuros, sanatérios e zooldgicos em busca
de mais esse elemento magico. Obviamente, tais vivéncias sO poderdo ser

desenvolvidas com a participacéo dos jogadores.

! Analisou-se os seguintes titulos para PC: Tomb Raider (1), Tomb Raider Gold, Tomb Raider 1,
Tomb Raider |11, Tomb Raider Il Gold, Tomb Raider: The Last Revelation (IV), Tomb Raider:
ThelLost Artefact (V), Tomb Raider: Chronicles (V1) e Tomb Raider: The Angel of Darkness (V11).



Ja a narrativa é compreendida como o ato de relatar conteidos (para
outros ou para si mesmo), descrevendo-se cendrios, acoes, situacoes, etc. e como
esses conteldos sdo (ou podem ser) desenvolvidos. O desenvolvimento das
narrativas ocorre de duas formas. Na programacdo dos jogos, encontram-se modos
de veicular e organizar, de maneiras especificas, os conteidos. Mas também, e
principalmente, os diversos jogadores desenvolvem suas proprias narrativas,
atualizando-as parasi mesmos.

E por meio desse entendimento de narrativa, vista como um discurso
para 0 governo dos outros e de si, que os sujeitos-jogadores podem refletir sobre
0s jogos, trocar informacdes entre si; fazer auto-reflexfes sobre as informactes
captadas; escrever (no caso de gamemaniacos que trabalham para as revistas
especializadas) sobre os aspectos principais dos jogos;, ou mesmo harrarem, de
maneira prépria, 0S games que estdo jogando.

Por meio das narrativas elaboradas, no ambito das estratégias e téticas
de governo, torna-se possivel conduzir a propria conduta, como também conduzir
a conduta alheia ou, mesmo, resistir as formas de conduta (cf. FOUCAULT,
1995). No conflito entre os ritmos das narrativas propostos nos jogos e 0s
construidos pelos sujeitos-jogadores, € exequivel, também, constituir-se e lutar por

formas de constituicdo de outros jogadores, como se observaem um férum:
Caros amigos! Estou na tela das catacumbas, e nessa tela ha uma plataforma;
€U consigo correr e me pendurar na primeira corda, mas néo consigo pular

para a segunda... Gostaria de saber se alguém poderia me ajudar a pular de
uma corda para outra?

Uma primeira resposta que esse jogador recebeu foi:

Acho que vc tem que entrar em um dos sarcofagos mano, e depois descer um
barato “pendurado” e ja era, firma? E isso ai! E na fase que tem duas mimias
e a Lara tem que empurrar uma estatua sobre o simbolo para uma passagem
se abrir dentro de um dos sarcéfagos das mimias.

Como o primeiro jogador ndo obteve sucesso, retornou ao férum com o seguinte

comentario:
Jaempurrei a estatua para todos os lados, e nadal

Uma ama caridosa deu-lhe outro caminho que parece ter sido eficiente, pois ele

n&o mais retornou com seu problema:



Ol4, bem vc deve apertar a tecla de agarrar para balancgar. Fique balancando
sem soltar. Quando for para o lado da corda aperte [a tecla de] pular sem
soltar ade balancar. Falou, T +.2

Pelas andlises de Tomb Raider 1V que se fez — jogando-se 0 jogo
citado —, ambos os caminhos descritos para passar por determinada situacdo e
chegar ao final da fase The Great Pyramid so possives, pois s8o caminhos
distintos que dardo na mesma passagem para a proxima fase. Como cada jogador
escolhe (ou simplesmente acha) um caminho para cumprir cada fase, € comum que
ele passe a entender que aguele escolhido € o melhor.

Como as narrativas sdo consideradas mecanismos de poder,
constituidas por estratégias diversas, cada jogador exerce essas formas de poder de
diversas maneiras, sobre si e sobre outros. Tais estratégias sdo, nesta investigacdo,
denominadas “estratégias de gparecimento subito”. Para desenvolver as anélises
sobre essas estratégias, primeiramente discorre-se sobre elas, argumentando-se que
sd0 colocadas em forma de exercicio sob uma l6gica da surpresa. Com base nessa
l6gica, as acles e situacdes nos jogos ocorrem sem quaisquer explicacdes prévias,
promovendo o aparecimento subito, caracterizado pela articulacdo de um conjunto
de taticas de poder.

Esses conjuntos taticos sdo analisados ao longo do texto. No primeiro,
s80 descritas as taicas narrativas orientadas para 0 governo dos outros,
basicamente funcionando na organizacéo e articulagéo de técnicas de dominacéo.
O segundo conjunto tético vem caracterizar 0os meios pelos quais varias técnicas de
Sl s80 organizadas para 0 governo de s, constituindo formas de os sujeitos-
jogadores narrarem para S mesmos e para outros as historias dos jogos. Por
ultimo, no terceiro bloco, discute-se algumas técnicas empregadas para o governo
dos outros, mas, igualmente, para o autogoverno, advindas das tecnologias de
silicio.

ESTRATEGIAS DE APARECIMENTO SUBITO

Neste artigo, com base em Foucault (1995), a expressao estratégia de
poder caracteriza os meios pelos quais 0 campo tecnoldgico, aqui chamado de
jogos eletrénicos, faz funcionar um conjunto de téticas e técnicas para dar-lhe

suporte e manté-lo como um importante artefato tecnocultural pelas praticas

2 Disponivel em: http//games.terra.com.br/forum. Acesso em: 14 mar. 2004. O jogo em questdo é
Tomb Raider 1V.



efetivas que conduz. Ndo obstante, nesta secdo aborda-se somente um conjunto de
préaticas centrais para o desenvolvimento das historias da série Tomb Raider. Essas
praticas sd0 organizadas em torno das estratégias denominadas aqui de
“aparecimento subito”.

Tais edtratégias sd0 encontradas nos manuais e caixas dos jogos da
série Tomb Raider e, principalmente, nos softwares. Nessa série, 0 stbito néo
passa por processos explicativos anteriores ap seu acontecimento. Entretanto,
podemos encontrar tentativas de explicagéo do desenvolvimento das narrativas das
histérias dos jogos. Esse artificio ocorre, igualmente, no inicio de cada fase.
Nessas situacdes, os jogadores ndo podem interferir em nada, apenas verdo e
ouvirdo as explicacbes propostas por agueles gque desenvolveram 0s jogos,
podendo ser narradas por personagens ou na terceira pessoa. Ai acabam as
tentativas de explicagdes dos aparecimentos subitos. Nas outras partes dos jogos,
0s jogadores participam jogando, ndo havendo a preocupacdo explicita de
esclarecer os motivos do aparecimento de acfes e situagdes slbitas por parte de
seus elaboradores.

As técnicas de governo do sujeito-jogador relacionadas ao
aparecimento stbito ndo estdo somente nos softwares, mas também nos seus
paratextos. Nesses objetos, € possivel gpontar algumas téticas e técnicas de
aparecimento sbito sendo empregadas. Eventos do passado ou possiveis eventos
futuros sdo trazidos a tona, quase sempre levantando duvidas sobre o que

aconteceu ou sobre 0 que acontecerg, como se fossem reflexdes de Lara:

Lara tornou-se bem familiarizada com o Quinto Artefato e seus poderes
aterrorizantes. A busca deveria terminar agora, mas ha muitas perguntas ndo-
respondidas. Quem esta por tras de tudo isso? O que plangiavam fazer com o
Quinto Artefato? Por gque os prisioneiros mutados estavam sendo enviados
para um zooldgico francés fechado? Outros experimentos estariam sendo
feitos no zoolégico? Exatamente que tipo de poder tem esse Quinto
Artefato?®

Essas e outras dividas do mesmo quinhao, levantadas por personagens
e/ou narradores e encontradas nos manuais, audam a promover 0 gparecimento
sibito. As historias sGo empregadas com o intuito de fortalecer ou criar o

misterioso, o repentino, aduvida. Em suma, o aparecimento subito. No restante do

¥ Manual de Tomb Raider VI, p. 14.



manual as questbes levantadas acima ndo sdo claramente abordadas. Alias, as
explicacOes em torno da histériado jogo sdo obscuras ou pouco detalhadas.

A preocupacdo em criar um clima de mistério e de algo subito a
ocorrer a qualquer momento a0 se jogar Tomb Raider esta presente em todo o
manual. E possivel observar que as narrativas téticas constituintes dos jogos da
série Tomb Raider comegam a ser desenvolvidas em seus manuais. Especial mente
por técnicas intelectuais consagradas nas relagdes humanas — ler, memorizar,
identificar, etc. (ROSE, 20014a) —, certo clima de mistério é constituido para que os
sujeitos-jogadores ndo tenham duvida do que 0s esperam ap jogarem esse game.
Tais orientagcOes encaminham e preparam as expectativas dos jogadores para 0s
softwares e para as narrativas gque os estruturam.

Em todos os nimeros da série existem estruturas narrativas para o
governo dos outros, interpelando e influenciando o jogador. Suas histérias
apresentam artefatos méagicos a serem resgatados pelos jogadores por intermédio
de Lara. Sinteticamente, € uma das estruturas que da forca de conjunto a série
Tomb Raider. Mas cada jogo tem sua propria historia, dando-lhes, igualmente,
conjuntos historicos especificos, que funcionam como formas de saber muito
particulares. em cada jogo da série o jogador é levado a compreender como cada
narrativa tem a sua prépria elaboracdo, devendo incorporar saberes taticos,
mitologicos, historicos e geogréficos para continuar jogando e assimilando as
estratégias de gparecimento subito.

Assim, os jogadores sabem que algo subito aparecera. Eles ndo sabem
guando. Temos ai duas facetas que se completam para uma eficiente economia de
governo do jogador. Por um lado, esses, para ficarem cada vez mais atentos aos
jogos, devem saber que a qualguer momento uma acdo ou uma situacdo subita
pode ocorrer. Por outro lado, mesmo sabendo que algo subito podera aparecer, eles
ndo sabem, pelo menos antecipadamente, quando isso ocorrerd. Com a articulacéo
dessas duas facetas, fica dificil os jogadores se desconectarem das seqiiéncias dos
jogos. Se assim o fizerem, descobrem rapidamente que n&o obterdo sucesso.

Porém, os sujeitos-jogadores elaboram formas especificas para se
autogovernarem. O governo de si, especialmente pautado em técnicas encontradas
nos softwares, € constituido por complexos e heterogéneos mecanismos de
narracdo das histérias para s mesmo e, em aguns casos, para outros. Ao

construirem para Si mesmos narrativas especificas, os jogadores reinventam as



narrativas dos jogos e reinventam-se como jogadores, criando rastros de
experiéncias — se entendermos experiéncia como as correlacdes, em dada “cultura,
entre campos de saber, tipos de normatividade e formas de subjetividade”

(FOUCAULT, 1998, p. 10) — como se fossem lembrancas de tais narrativas.
OS JOGADORES COMO PERSONAGENS: NARRAR-SE

Nas secOes anteriores, deu-se mais centralidade ao ato de analisar as
taticas que organizam as técnicas de dominac&o para o governo dos outros. Nesta
secdo, enfatizam-se as taticas que organizam as técnicas de si para 0 autogoverno
dos sujeitos-jogadores, ndo perdendo o foco de que ambas (técnicas de dominacéo
e de s) estdo adtamente imbricadas entre elas nos processos de governo
(FOUCAULT, 1995). Analisam-se as técnicas de si empregadas ho movimento de
autotransformacado dos sujeitos-jogadores em sujeitos-personagens que tecem suas
proprias narrativas, narrando-se como personagens.

Nos processos de narracdo, a construcdo e a transformacdo dos
sujeitos-jogadores dependerdo, entdo, “da participacdo [desses] em redes de
comunicagdo onde se produzem, se interpelan e se medeiam historias’
(LARROSA, 1994, p. 70). No caso dos jogos eletronicos, as historias narradas
Nesses jogos e as narrativas dos jogos elaboradas pelos jogadores. Aqui, a atencéo
esta voltada para os mecanismos encontrados nos jogos que favorecam a
construcdo das narrativas por parte dos jogadores. Mas também se levam em conta
as redes de comunicacdo constituidas pelas comunidades de jogadores-leitores de
revistas e aguelas com base em foruns de discussdes pela Internet.

No quadro das taticas que organizam as técnicas de si ndo se encontra
nenhuma tentativa de explicacdo real ou imaginaria da maioria das agdes e
situacdes vivenciadas durante o desenrolar dos jogos, nas quais os jogadores estéo
no “comando”. Isso ficaria por conta dos proprios jogadores, dependendo de seus
interesses em ter explicacOes para tais situacbes. Assim sendo, as narrativas
constituidas pelos jogadores devem explicar para eles mesmos, de uma forma ou
de outra, esses aparecimentos stibitos, fazendo com que construam, dentre outras
coisas, processos de transformacdo para se tornarem tipos especificos de
personagens dos jogos.

Com esses processos em foco, € possivel indicar a primeira das taticas

desse bloco orientada para a articulac@o de técnicas de si. Argumenta-se que 0



principal mecanismo para que os jogadores produzam suas proprias narrativas dos
jogos ocorra por meio das possibilidades oferecidas pelos jogos para que eles
possam sentir-se personagens principais dos jogos. Tornar-se uma personagem
central € construir as narrativas dos jogos com 0s quais se esta jogando, dando
sentidos préprios as acoes e situacdes pelas quais os jogadores passam, tendo um
certo controle do ritmo, da velocidade e dos objetivos a serem cumpridos. Essa é
uma das téticas para o funcionamento da estratégia de gparecimento subito para o
governo de si. Dessa maneira, 0s jogadores constituem suas narrativas e narram-se
como sujeitos-personagens “transformados’ ao passarem por determinada acéo ou
situacdo, pois corporificam as sensacOes de incerteza, divida e suspense
supostamente experimentados pelas personagens.

As fantasias narradas nos jogos ndo sdo simplesmente compreendidas
pelos jogadores. Elas sdo vividas e significadas em processos narrativos que
transformam jogadores em personagens. “E inserindo-se’ nas narrativas,
compreendendo o0 seu funcionamento e o funcionamento da personagem com a
gual se esta jogando, integrando-se nas “préticas de descricdo e redescricdo de si
mesma, que a pessoa se constitui e transforma sua subjetividade” (LARROSA,
1994, p. 68), fazendo-se sujeito-jogador-narrador de determinado tipo.

Entretanto, tal procedimento tatico, para ser eficaz, deve ser
constituido por e relacionado com varios outros. A estratégia de aparecimento
sibito é fomentada na tensdo entre o passado e o futuro; entre o concreto e o
abstrato; entre a crenca e a descrenca. Tais tensdes, somadas aos mecanismos de
transformac&o dos sujeitos-jogadores, quebram com a linearidade das narrativas
dos jogos. Como o tempo das histérias é o tempo de suas narrativas (LOPEZ,
2001), cada jogador da a sua propria narrativa uma sequéncia, um ritmo e um
desenvolvimento, podendo assim continuar a jogar 0S games da maneira mais
eficiente possivel.

Para ocorrer a quebra dos processos lineares das narrativas propostas
NOS jOgos, essa estratégia ndo atua no passado ou no futuro, mas sim no presente,
naguele momento exato do ato de jogar. Ela age e apenas pode ser entendida como
uma estratégia de légica siibita somente nagueles instantes de sua atuacéo. Os
acontecimentos subitos sd0 coisas do presente, no momento mesmo em que 0S
vemos atuar. Em alguns casos, procura-se, para 0 acontecimento subito, uma causa

no passado ou uma consequéncia para o futuro, como ocorre nas passagens de



fase, nas quais historias passadas ou projecbes para 0 futuro sdo narradas nos
softwares. Mas tanto uma coisa como outra sdo situacdes que ja fugiram do subito,
pois as causas SO podem ser explicacbes de acontecimentos vividos ou que
antecipadamente precisaram ser explicados. Nessas situacdes, o stbito pouco age
ou ndo mais atua na articulagdo das técnicas de si, pois os jogadores constroem
suas narrativas com base nas acdes e situacdes vividas. Ao passar novamente por
uma situacéo, os jogadores podem reconstruir suas narrativas, mas elas ndo seréo
baseadas mais no aparecimento stibito.

Contudo, ao saber 0 que ocorrera a frente, em relacéo a uma acéo ou
situacéo, o jogador podera ter mais dominio de suas atitudes em resposta ao que
serd proposto. Nessas situagdes, ndo € mais o sibito que controla o jogador. Ao
antecipar 0 aparecimento subito, ele tem condi¢cdes de controla-lo e resistir a
|6gica narrativa do jogo, constituindo mais ainda o ritmo de sua narrativa. Nesses
momentos, em especial, por conhecer as estratégias de poder presentes nos jogos,
0s jogadores passam a exercitéd-las com mais desenvoltura, tornando-se ainda mais
senhores de s e condutores dos jogos.

Uma segunda tética, diretamente relacionada com a transformacéo dos
jogadores em personagens, é aquela que abala e coloca sob suspeita as separacoes
entre as personagens e 0s cenarios que as rodeiam. Em cenarios muito amplos, a
dificuldade de localizac&o das personagens € uma tética que constitui e promove o
siibito. Muitas acdes e situacdes construidas com base em mecanismos graficos
utilizados para constituir os cenarios e as personagens também tiram a linearidade
das narrativas préprias dos jogos e favorecem as mais diversas narrativas por parte
dos jogadores.

Nesses casos, como, em um primeiro momento, ndo sabem onde
exatamente estdo ou tém dificuldade de organizar como serdo suas proximas
acOes, comumente os jogadores fazem excursdes exploratérias para assimilar as
aternativas possiveis. Quando essas exploragbes se realizam, surgem inimigos
diversos (macacos babuinos, tigres de bengala, cobras naja ou cascavel, etc.) e os
mais variados obstaculos fisicos (pisos escorregadios ou quebradicos, pedras que
rolam para cima da personagem, etc.). Em tais acdes e situacbes, sempre ha o
acompanhamento de um som que pretende fortalecer a surpresa do aparecimento
sibito, que se encaixa perfeitamente no cendrio com o qual € apresentado. O

aparecimento de outras personagens, de obstéculos fisicos sem explicacéo préviae



de sons impactantes — inclusive cruzando os diversos tipos de ataque de um dos
inimigos com a fata de aternativa de escapatéria da personagem principal por
causa de uma delimitacdo espacia — afeta as narrativas, tendo efeitos sobre a
conduta dos sujeitos-jogadores-personagens.

Quer-se criar, com tudo isso, certa confusdo espacial dos jogadores.
Assim, os jogadores sdo obrigados e obrigam-se a controlar cada vez mais seus
proprios ritmos, pois podem ter dificuldades, em determinados instantes, para
darem respostas eficientes as demandas dos jogos. Nesses momentos, mesmo
tendo uma boa nocdo do que pode acontecer, novamente 0s sujeitos-jogadores-
narradores ndo sabem quando ocorrerda e de que forma ocorrera antes de ocorrer.
Com isso, 0 paradoxo entre ter o conhecimento de que ocorrera, mas ndo saber
previamente 0 momento e 0 modo como ocorrera continua capturando por meio de
técnicas de si. E nesse universo sibito que os jogadores preparam-se para
continuar suas narrativas, jogando e contando com gue, a qualquer momento, algo
ao mesmo tempo previsivel e sem explicacdo prévia possaocorrer.

Outra tética a compor as estratégias de aparecimento sibito para o
governo de si relaciona-se com o discurso formulado na tensdo entre acrencae a
descrenca. Tratar o aparecimento como ago fidedigno ou ndo é uma questéo
pouco produtiva. O objetivo dessa tatica é caracterizar determinadas acOes e
situacBes como circunstancias que promovem o subito, mas ndo as problematizar
no campo do real ou do possivel. Mais especificamente, sdo téticas pautadas em
assuntos misteriosos, inexplicaveis ou inadmissiveis, alterando ou ndo fazendo
parte de uma situacdo cotidiana ou corriqueira, no qual o inusitado pode surgir a
gualquer momento, treinando, cada vez mais, a forma de olhar dos jogadores,
preocupados, dentre outras coisas, em manter Lara ainda em combate para eles
continuarem jogando.

A crenca e a descrenca relacionam-se, iguamente, com taticas de
hesitacdo. A fé em determinado acontecimento ou a total descrenca ndo faz parte
de tais estratégias. Captura-se com o exercicio do poder, por meio de um conjunto
de técnicas, pela hesitacdo que elas transmitem e pela fata de certeza que
carregam para dar uma explicacdo. A hesitacéo baseia-se no gparecimento de seres
e de circunstancias de varias procedéncias, causando a sensacdo de medo, de
davida, de indecisdo. Estéo presentes nessa tatica, para a promocao do subito: o

monstro e o estranho; as coisas incriveis, extraordinérias, chocantes, singulares,
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inquietantes, insolitas; atos insanos, ndo racionais, podendo ser obra do diabo ou
pacto com o dito; relacbes com alma penada, uma maldi¢éo qualquer, ou obra do
acaso. Os objetivos com a estratégia em questdo, ao se apoiarem em téticas de
hesitacdo, tém como efeito a manutencdo da possibilidade de os jogadores
continuarem suas narrativas, dentro dalogica do stbito.

Somado a isso, existem duas outras téticas ligadas a distribuicéo
espacia das acles e situacdes, nas quais as narrativas dos jogos e as narrativas dos
jogadores sobre o0s jogos sd0 elaboradas. Uma delas, o abono, esta relacionada
com objetos que a personagem deve pegar. A outra, o labirinto, relaciona-se com a
possibilidade de deixar os espacos de locomogdo da personagem mais confuso
para quem joga.

O abono, como uma tatica de captura do sujeitos-jogadores, € muito
difundido entre os jogos de acdo e aventura. Caracteriza-se pela aquisicdo, por
parte das personagens com as quais 0s jogadores estdo jogando, de apetrechos que
facilitam uma boa desenvoltura no jogo. No caso de Tomb Raider, encontram-se
dois tipos de kits salva-vidas (que, a0 serem usados, aumentam a capacidade de
vidade Lara), sinalizadores de luz (muito Uteis em ambientes escuros), picaretas e
pés-de-cabra (necessarios para quebrar paredes e muros ou arrombar portas) e
varios tipos de arma e de munigao.

Desde o inicio do jogo, os jogadores entendem que poderdo
desenvolver suas narrativas de maneira mais acelerada ou mais lenta. De um lado,
guerendo “zerar” o0 jogo o mais rapido possivel, deverdo dar pouca atencdo aos
detalhes que apontam onde estéo aguns objetos em forma de abono; de outro, para
adquirir os apetrechos em forma de abono, eles terdo que desenvolver suas
narrativas de maneira mais lenta, pois precisaréo explorar os diferentes ambientes
pelos quais, obrigatoriamente, passaréo.

Faz parte também dessas taticas da estratégia narrativa de
aparecimento subito a constituicdo dos cenérios dos jogos em forma de labirintos.
Muitos e muitos cenérios (quase todos) sdo elaborados com base em uma tatica
labirintica, produzindo caminhos tortuosos e intricados, que promovem a confuséo
do jogador. Além disso, diferentes divisdes de um mesmo cenario sdo construidas
de forma muito parecidas entre elas. Apresentam, da mesma forma, galerias e
tuneis que desembocam em um mesmo corredor central, nos quais o jogador, se

nao estiver muito atento, ficara desorientado.
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Em uma perspectiva de governo dos outros e de si, as narrativas dos
jogos funcionam como “histérias que contamos uns aos outros e a nos proprios’
(ROSE, 2001b, p. 151), procurando convencer oS outros ou a n0s mesmos da
viabilidade de tais narrativas, pois ndo existem sujeitos-jogadores fora das
narrativas dos jogos e ndo existem diversas narrativas sem 0s sujeitos-jogadores.
Entretanto, esses processos de convencimento, relacionados as narrativas, ndo se
baseiam apenas em relatar as historias dos jogos por meio do surgimento de varias
acoes e situagdes inusitadas ou do dominio dessas. Aspectos taticos, advindos das
tecnologias de silicio, também funcionam na organizacdo das técnicas de
dominacdo e de si, gpoiando ainda mais a acéo do aparecimento stibito como uma

estratégia narrativa.

O EMPREGO DAS TECNOLOGIAS DE SILICIO NAS ESTRATEGIAS DE
APARECIMENTO SUBITO

Nas secOes anteriores, descreveu-se e analisou-se as fases, as subfases,
as situacdes e as agdes que compdem os jogos. Nesta secdo, aborda-se 0s jogos
mai s diagramadamente, centrando atencéo nas imagens e nos sons (chamadas aqui
de imagens-sons) e em um expediente da programacao dos jogos, denominado de
Inteligéncia Artificia (1A). Esses trés aspectos séo construidos com base em
tecnologias de silicio. Entende-se, aqui, tais aspectos como procedimentos de
poder empregados na estratégia de aparecimento sUbito, constituindo o ultimo
bloco de téticas para 0 governo e o autogoverno dos jogadores.

Primeiramente, é importante argumentar afavor da associacao entre as
imagens e 0s sons. Ao jogar jogos, ver filmes ou televisdo, experimente tirar o
som. As configuracdes das cenas mudam totalmente. Muito do sentido que se quer
dar a elas desaparecem retirando-se 0s sons. As imagens sdo elaboradas para
coadunarem com seus respectivos sons (ou sua falta), e seus sons tém uma uniéo,
muitas vezes, perfeita com suas respectivas imagens. Eles sdo vivenciados
indistintamente e devem ser analisados da mesma maneira: como imagens-sons.

De um lado, cada imagem-som pode ser analisada separadamente,
como se tivesse vida propria: cada cena é cuidadosamente plangjada e montada,
levando a bom termo a caracterizacdo de determinado cenario. De outro, as
imagens-sons igualmente podem ser analisadas em conjunto, formando diferentes

acoes e situacdes, dando vida ao jogo como um todo: para produzir uma narrativa
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continua e convincente, as imagens, acompanhadas dos respectivos sons, estéo em
constante espera de outras imagens-sons. Estardo “ai sO por um momento,
ocupando o tempo” (SARLO, 1997, p. 53), enquanto ndo forem sucedidas pelas
subsegiientes.

As narrativas e as estéticas desenvolvidas no transcorrer dos jogos
evitam que cada cena, com suas imagens e sons, fechem-se nela mesma e,
paralelamente, também faz com que as cenas adquiram sentidos proprios. Esse
movimento entre as narrativas e as estéticas — que, ab mesmo tempo, da vida a
cada conjunto de imagens-sons, mas também une cada conjunto, formando um
todo narrativo — deve ser assimilado por agueles que, de uma maneira ou de outra,
participam dos jogos.

Para facilitar a assimilacéo dos envolvidos, as téticas de base silicica
tém estruturas bem moldadas, que véo se repetindo durante o desenrolar dos jogos,
em uma espécie de repeticdo seriada, compondo uma grande economia nos jogos e
dos jogos. “Deleitar-se com a repeticdo de estruturas conhecidas é prazeroso e
tranquilizador” (SARLO, 1997, p. 63) para todos os envolvidos. Com isso, 0s
games sdo produzidos com muitas informagfes indiferenciadas para facilitar o
trabalho dos produtores e 0 entendimento dos jogadores. Dessa maneira, tanto os
elaboradores como os usuarios, de diferentes maneiras, sdo chamados a participar
do jogo e serem sujeitos de um certo tipo.

Contudo, com essa grande quantidade de informacdes indiferenciadas,
as narrativas podem se tornar cansativas e desmotivantes para os jogadores. O
processo de elaboragdo de um jogo, em uma industria competitiva como a do
entretenimento, é altamente complexo e caro para seus produtores cometerem
erros nas configuracOes estéticas e nas narrativas. O projeto para fazer um jogo
denso como Tomb Raider é detalhadamente elaborado. Seus produtores ndo
desconhecem que se ele ficar muito repetitivo ndo vendera, mas também néo
poderdo criar ou basear-se em um artificio tecnoldgico diferente para cadaumadas
acoes e situacdes, pois ndo ha tempo e nem orcamento para tal. Além disso, se
elaborarem uma grande variedade de artificios, podem deixar os jogos téo
complicados que poucos saberdo jogar ou terdo habilidade para um bom
desempenho. O que se faz € montar estruturas nas quais agoes e situagtes possam
ser repetidas, empregando imagens-sons, juntamente com outras taticas e técnicas,

paratorna-los mais interessantes, propiciando as mais diversas narrativas.
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Nesse caso, as estratégias de aparecimento sibito sdo empregadas para
articular as possibilidades econdbmicas, de tempo e de captura dos jogadores, tudo
isso pautado na melhor organizacdo narrativa possivel das imagens-sons. E o
sibito que ndo deixa a repeticdo ficar cansativa para quem esta jogando. As
estruturas das imagens-sons, das acles, das situacoes, das variacdes visuais e dos
ritmos, mesmo sendo muito repetitivas, participardo da promocéo do stbito. Essa
variacdo ocorre com 0 uso de dois tipos de imagens-sons. as de preenchimento e
asiconicas.

As imagens-sons de preenchimento sdo aquelas usadas para fazer o
jogo prosseguir e ter volume. Na maior parte das vezes, ndo sdo empregadas em
situacdes que apresentem grandes dificuldades a serem cumpridas, nem “perigo a
integridade” de Lara. Por isso mesmo, compdem a maior parte das cenas e dos
cenarios dos games. As iconicas, por sua vez, sdo imagens-sons que fortalecem o
sibito, trazendo o inesperado, 0 marcante, o inusitado. S8 em ndmero bem
menor, mas tém uma funcdo capital no desenvolvimento dos jogos ao colocar em
risco a heroina e em suspense os jogadores, tendo como veiculo para isso a
possibilidade de afetar a segurancade Lara.

Os jogos tém um grande nimero de imagens-sons de preenchimento e
um numero bem menor de imagens-sons iconicas. As de preenchimento existem
para ocupar 0 espaco-tempo entre as iconicas. Os games ndo podem ser
construidos apenas com as iconicas, pois precisam de variagdo visual e de ritmo.
Essas imagens-sons, para terem 0 impacto necessario e esperado nos processos de
governo, precisam estar mergulhadas em um mar de imagens-sons de
preenchimento, flutuando a espera do momento de “entrar em cend’ e reforcar
uma de suas fungdes: capturar os jogadores. As imagens-sons de preenchimento
servem para a pavimentacéo do longo caminho das narrativas, no qual as iconicas
possam entrar e agir, servicais que sdo das estratégias do aparecimento subito.

Por dltimo, na constituicdo da estratégia de aparecimento sibito —
COMO mais um mecanismo de governo presente nos jogos, empregando para isso
aspectos das tecnologias de silicio — € possivel encontrar outro expediente técnico
e tecnologico (literalmente em seus dois sentidos: no de governo e no digital),
denominado “inteligéncia artificia” (IA). Nos jogos eletronicos, a IA vem sendo
empregada para dar respostas diferenciadas a quem joga. Baseados na l6gica do

feedback, a méaquina e 0 jogo guardam as respostas dos jogadores e comecam a
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dificultar aguelas mais comumente repetidas. A serie Tomb Raider apresenta
situacdes que requerem dos jogadores habilidades treindveis (motoras, musculares,
visuais, cognitivas) com grande nivel de exigéncia. Nessas situagdes, € muito
comum a personagem Lara Croft morrer até que os jogadores acertem um
caminho, uma velocidade e uma tética adequados para superar os problemas
proporcionados nas narrativas. No caso da morte da heroina, os jogadores podem
reiniciar do mesmo ponto no qual os jogos tinham sido salvos antes do game over.

A medida que as respostas dos jogadores v&o sendo repetidas, 0s jogos
comegcam a guardé-las e passam adificulta-las, especiamente em Tomb Raider V,
VI e VII. E como se a méguina e 0s jogos comegassem a identificar como os
jogadores estdo planejando suas acOes em resposta as situacOes propostas nos
softwares. Consequentemente, estes modificam as suas préprias respostas, de
modo sutil, deixando-as mais dificeis. Isso o0s faz mais misteriosos,
proporcionando respostas inesperadas para quem esta jogando, tornando-os mais
eficientes na captura e administracdo dos jogadores. Esses games gpresentam
“inteligéncia artificial espetacular”, pois “0s inimigos estédo mais espertos do que
nunca e ndo |he dardo trégua. Portanto, todo cuidado € pouco na hora de enfrentar
mumias, escaravelhos e cées furiosos”.*

As estratégias de gparecimento stibito, com suas taticas e as técnicas a
elas relacionadas, fazem parte de um conjunto de estratégias de governo que
desempenha varias fungdes na relacéo entre 0s jogos e 0s jogadores-consumidores.
As relacOes entre os jogos-maguina e nds, seres humanos, s80 complexas e
diversificadas. Quando jogamos, olhamos 0 video; manuseamos o teclado, o
mouse, 0 joystick. Montamos, por meio desses periféricos, nossas interfaces com
0S jogos-maguina.

Porém, apenas essas interfaces ndo explicariam nossas conexdes com
eles. As conexdes, por sua vez, englobam e vao muito além das interfaces,
compondo-se por diversas estratégias, como: as campanhas publicitéarias e os
espacos gque ocupam nas diversas midias, as graméticas dos paratextos, a
gualidade de suas imagens e seus sons; as narrativas de facil entendimento e bem
desenvolvidas, com base em saberes mitologicos, historicos, geograficos, as

personagens com papéis claramente definidos; as técnicas dainteligéncia artificial.

4 Caixade Tomb Raider V.
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Todos esses pontos, juntos, materializam 0s jogos ndo sd como objetos concretos,
fisicos e visiveis, nem apenas compostos por sons, imagens e tecnologias da
informética. Eles constituem uma politica interessada em formar tipos especificos
de sujeitos — 0s sujeitos-jogadores — em um constante movimento de tensdo entre
as técnicas de dominacdo e astécnicasde si.

Entretanto, essas politicas de governo, como qualquer outra politica,
ndo déo conta de tudo. De um lado, quanto mais dominamos o desenvolvimento
do jogo, suas estratégias e narrativas, mais somos governados e autogovernamo-
nos. De outro, quanto mais dominamos essas mesmas Ccoisas, mais o ato de jogar o
jogo é de responsabilidade de qguem o joga. Resistimos assim a formas de governo
e de autogoverno, mesmo que ao resistir possamos estar inventando outras formas.

Finalmente, as diversas maneiras de relatar histérias, tanto por parte
dos jogos (pelos softwares) como por parte dos sujeitos-jogadores (por intermédio
das posicdes transformadas que passam a ocupar como sujeitos-jogadores-
personagens), sao interpretadas como o0s conjuntos dagueles discursos que
assumem formatos de téticas e técnicas, propondo regras de conduta para a
constituicdo de um sujeito-jogador (cf. FOUCAULT, 1998). Discursos vistos
como aquelas narrativas dos jogos elaboradas para ser reconhecidas pelos
jogadores. Discursos usados para colocar 0s jogadores e para que eles se coloquem
no lugar da personagem central. Discursos com base nas tecnologias de slicio
empregadas nas construcdes dos jogos, fazendo com que as suas cenas possam ser
mais “fascinantes’. Discursos constituidos pelos jogadores, ressignificando cada
jogo de maneira prépria e pessoal, mostrando que interpretam e desenvolvem cada
game de forma Unica e heterogénea. Levados a0 extremo, esses discursos nos
fazem entender gque existem tantos jogos sob um mesmo titulo como o0 nimero de

jogadores que 0s jogam.
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