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COMUNICACAO NOS VIDEOJOGOS: NOTA EDITORIAL

Nelson Zagalo', Miguel Sicart> & Emmanoel Ferreira3

A histéria dos videojogos, pela sua génese e dependéncia tecnoldgicas, tem sido
habitualmente tracada por comparac¢do com a histéria da informética. Contudo, se nos
distanciarmos do processo evolutivo e técnico do meio e atendermos aos momentos-
chave do seu passado, facilmente encontraremos relagdes com os movimentos e ten-
soes de ordem cultural, econémica e social de cada época. Desde logo, o primeiro jogo a
funcionar num computador digital, “Spacewar!” (1962), desenvolvido num DEC PDP-1,
no Massachussets Institute of Technology (MIT), aponta para problemas especificos
daquele periodo, nomeadamente a corrida as armas dos EUA e da URSS num contexto
de Guerra Fria. Em “Spacewar!” simulava-se, num tubo de raios catédicos, um combate
entre duas naves espaciais, o que para o diretor criativo da Atari, Paul Steed4, “Era um
reflexo da época. Existia toda uma paranédia com os russos, um medo dos comunistas
atacarem. O jogo atingia assim diretamente o inconsciente coletivo, que dizia ‘temos
medo, a guerra pode comecgar a qualquer momento’”. Longe de constituir um meio
neutro, como é a opinido de muitos, os videojogos tém dialogado, implicita ou explicita-
mente, desde os seus primérdios, com as mais diversas esferas sociais.

Entre o primeiro videojogo desenvolvido na histéria, “Tennis for Two”, em 1958, e
a ultima geracdo de consolas, a geragao da Nintendo Wii U, Microsoft Xbox One, e Sony
Playstation 4, passou-se mais de meio século. Neste periodo, centenas de consolas ded-
icadas aos jogos digitais, foram lancadas por centenas de empresas, sem contar com
os computadores pessoais, que desde o seu inicio se prestaram, em grande medida,
ao desenvolvimento e usufruto dos videojogos. Dos sprites a 8 bits de “Donkey Kong”
na Atari 2600, em 1981, com graficos e sons rudimentares, aos avancados gréficos 3D
e som multicanal dos videojogos da atual geracdo, grandes mudancas foram operadas
nos videojogos digitais, sobretudo no que se refere as suas capacidades expressivas, se-
jam estas textuais, visuais ou sonoras, ou ainda mais recentemente tangiveis. Através de
narrativas cada vez mais elaboradas, os videojogos evoluiram no modo de construcao e
complexificagdo das suas mensagens, elevando a categoria dos seus textos para o mes-
mo patamar de relevancia das suas componentes de jogo. Os videojogos abandonaram
a sua raiz exclusivamente ltdica, passando a integrar discurso, com ou sem intencao,
criando assim objetos de mediag3o: de puro entretenimento ou experiéncia estética; de
consciencializagdo politica e social; de divulgacao de produtos e marcas; entre muitas
outras abordagens.

' Centro de Estudos de Comunicagdo e Sociedade - Universidade do Minho. E-mail: nzagalo@ics.uminho.pt
2 |T University of Copenhagen. E-mail: miguel@itu.dk
3 Universidade Federal Fluminense. E-mail: emmanoferreira@gmail.com

4+ No documentdrio “Rise of the Video Game” (2007) produzido pelo canal Discovery Channel.
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Devido a estas transformacgdes e a crescente importancia do meio no cendrio global,
os videojogos comecaram na ultima década a ser investigados minuciosamente, a partir
de uma miriade de dngulos: psicologia, educagdo, antropologia, informatica, economia,
artes, etc. Assim como com as artes mais antigas — a literatura, a fotografia ou o cin-
ema — os videojogos passaram a ser utilizados como meio de comunicagao e expressao
por diferentes areas, incluindo, entre outras: a publicidade (“advergames”); o jornalismo
(“newsgames”); a comunicagdo politica (“serious Games” e “political games”). Deste
modo, era urgente iniciar a abordagem do estudo dos videojogos pela comunicacio, ja
que enquanto discurso e meio expressivo, muitas questdes se levantavam as quais urgia
procurar responder. Passamos a referir varias. Que novas possibilidades este meio em
particular pode trazer ao campo da comunicag¢do? Existem restricdes ou diferencas no
uso dos videojogos como meio de comunicacgio, em relacdo aos média mais antigos e
ja estabelecidos? Que papéis desempenham agora o emissor e o recetor no que toca a
autoria? Como é que a narrativa se conjuga com a interatividade? Estas s3o apenas al-
gumas das questdes que os artigos publicados nesta edicao da Comunicagdo e Sociedade
pretendem discutir, sen3o para chegar a respostas finais e definitivas, pelo menos para
proporcionar a sua reflex3o.

A chamada de artigos para esta edic3o foi realizada em féruns de discussdo especi-
ficos das dreas das ciéncias dos videojogos e ciéncias da comunicagdo — como a Ga-
mesNetwork, a ECREA (Europa), a SOPCOM e SPCV (Portugal), e a Compds e SBGames
(Brasil) — tendo apresentado uma boa aceitagdo, rececionando-se um grande niimero
artigos, tendo sido seleccionados onze para publicacio.

A edicdo do dossié dedicado a Comunicagado nos Videojogos esta dividida em duas
partes: a primeira, denominada de “Comunicacao, Teoria dos Videojogos e Didlogos (In-
ter)Medidticos”, sendo composta por seis artigos, que tém como eixo comum a relagao
entre os debates ocorridos no campo dos videojogos e da comunicagao, nos seus aspec-
tos intermedidticos (ou transmediaticos). A segunda parte, denominada “Comunicagao,
Expressividade e Narratividade nos Videojogos”, é composta por cinco artigos, que tém
como eixo comum os debates no campo da narratologia e o cardter expressivo propi-
ciado pelos videojogos.

A abrir a edigdo, Riccardo Fassone, investigador da Universita degli Studi di Torino,
retoma a teoria “play acts”, de Gregory Bateson, para tentar entender a fun¢ao meta-
comunicativa presente nos videojogos. Ao analisar as caracteristicas, especificidades e
implicagcdes da expressdo “This is video game play”, o autor procura compreender como
as regras, tomadas aqui como elemento essencial na composicao dos videojogos, fun-
cionam como elemento responsavel pela metacomunicagao contida na expressao. Por
fim, o autor realiza uma andlise do jogo “Papers, Please”, de Lucas Pope, refletindo sobre
seu potencial comunicativo.

Em seguida, Heinrich S6bke e Thomas Broker, investigadores da Bauhaus-Univer-
sitat Weimar, refletem sobre os tipos de comunicagdo presentes nos videojogos, através
da andlise do jogo “Fliplife”. A partir da definicao-base da comunicagao, como um ato
de fornecer informag3do de um emissor a um recetor, os autores procuram desenvolver
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uma categorizagdo de tipos de comunicagio nos videojogos, baseados em defini¢oes
fundamentais, como a dimens3o interativa dos videojogos, para assim refletir a esséncia
dos papéis, outrora rigidos, de emissor/recetor.

Christophe Duret, investigador da Université de Sherbrooke, com base no conceito
Procedural Rhetoric, um conceito conforme cunhado por lan Bogost, propde, no seu
artigo, refletir sobre o jogo “Every Day the Same Dream” como sendo um Thesis Game,
fazendo desde logo a referéncia ao conceito de Thesis Novel, conforme proposto por
Suleiman (1983). Duret defende, desta forma, que o encontro da hermenéutica com as
ciéncias cognitivas pode fornecer o aparato teérico para se descrever as estratégias utili-
zadas para a dis-seminacao de uma mensagem persuasiva no contexto dos videojogos.

Dando continuidade a edic3do, Birgit Swoboda, da Universidade de Viena, analisa
as formas préprias da comunicacio textual, utilizadas em videojogos MMORPG. Para
a autora, as formas de comunicacdo atualmente empregues no uso de diversas tecno-
logias e sistemas comunicacionais baseados em texto — como smileys, acrénimos e
neo-logismos —, ao invés de serem uma deterioragdo da linguagem, posicao levantada
por muitos tedricos, servem antes como instancias de criatividade, eficiéncia e marca-
dores “tribais”, além de servirem como estratégias de interacao no discurso dentro do
contexto dos videojogos.

Sercan Sengun, da Instanbul Bilgi University, com base na Teoria da Reducao da
Incerteza (IRT), de Berger, procura compreender como os avatares de certos tipos de
videojogos, sobretudo os videojogos online — nos quais ha possibilidade de conver-
sagdo entre jogadores — se tornam fontes de informagao sobre os préprios jogadores.
Partindo do que para o autor é essencialmente um problema do campo da comunicacao
— a relag3o entre autenticidade e representagdo nos mundos virtuais, através da figura
do avatar —, Sengun realiza uma reflexao sobre o self e avatar, com base nas teorias
semidticas de Saussure e Lacan.

A finalizar a primeira parte, a investigadora brasileira, Suely Fragoso, da Univer-
sidade Federal do Rio Grande do Sul, traz uma reflexdo sobre a experiéncia espacial
nos videojogos, relacionando-a com outras instancias medidticas, como a literatura, a
pintura, a fotografia, o cinema e a televisdo. A partir da investigacdo sobre a imersio
e a interatividade nos videojogos, a autora propde, com base numa estrutura tedrica
formada por “trés tipos de espaco”, pensar a espacialidade nos videojogos como uma
composic¢do dindmica composta por diversos niveis de significagao.

A segunda parte é iniciada pelos investigadores Carlos Magno Mendonga e Filipe
Freitas, da Universidade Federal de Minas Gerais, que a partir do contexto da narratolo-
gia, procuram compreender a possibilidade de se pensar o jogo como texto-jogo, toman-
do por base teorias desenvolvidas por Iser e Dewey. Os autores analisam alguns jogos
casuais independentes, como “Small Worlds”, “Grey”, “The Beggar” e “Dys4ia”, nos
quais procuram distinguir o potencial estético pelo qual o meio pode ser reexaminado.

Em seguida, o investigador Antonio de la Maza, do Centro Universitario de Tecnolo-
giay Arte Digital de Madrid, propde, com base no conceito de mundos possiveis (Lenzen,
2004; Lewis, 1986), uma nova abordagem dos videojogos como mundos ludoficcionais,
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“um conjunto de mundos possiveis que gera um espaco de jogo baseado na relagdo
entre regras e ficgao”, nos quais a posi¢ao do personagem determina o seu mundo real
e o seu proximo mundo possivel. Como caso, o autor ocupa-se do videojogo “The Elder
Scrolls V: Skyrim”, a fim de demonstrar as hipéteses dos mundos ludoficcionais.

Helyom Viana Telles e Lynn Alves, investigadores na Universidade do Estado da
Bahia, tencionam pensar os jogos histéricos como obras fronteiricas, isto é, obras em
que as divisas que separaram a histéria da ficgdo se encontram em estado de esmaeci-
mento. Para tanto, partem do questionamento do estatuto epistemoldgico da histéria
como ciéncia e analisam os elementos audiovisuais presentes nos videojogos, a fim de
entender como é que as narrativas dos jogos histéricos trabalham a valorizagao e divul-
gacao de conhecimento e imagindrio histérico.

Dando continuidade a edic3o, Lilian Franca, da Universidade Federal de Sergipe,
propde-se analisar o newsgame, “De volta a 1964: sua vida em tempos de ditadura”, um
jogo lancado pela revista Brasileira Superinteressante, em 2014, como forma de divulgar
o periodo conhecido como ditadura militar no pais. Com base nas teorias desenvolvidas
por diversos autores das ciéncias dos videojogos, o texto procura entender de que forma
os newsgames em geral, e “De volta a 1964...” em particular, podem empreender experién-
cias de jogo e propiciar reflexdes acerca de determinados factos, histéricos ou atuais.

Por fim, e para fechar as duas partes dedicadas ao tema de capa do n°® 27 de Co-
municagdo e Sociedade, Elisa Barboza, investigadora da Universidade Federal de Juiz de
Fora, analisa o teledisco como meio, e também a sua passagem da televis3o para a In-
ternet, assim como a sua ascensdo, sobretudo nas plataformas online YouTube e Vimeo.
A partir de uma historiografia do surgimento do teledisco e das suas relagdes com o cin-
ema experimental e a videoarte, o artigo explora as experiéncias narrativas presentes nos
telediscos interativos, em particular o caso dos produzidos para a banda Arcade Fire.

Na sec¢do Vdria, Moisés de Lemos Martins, da Universidade do Minho, apresenta
um texto sobre a liberdade académica, no qual da conta dos perigos que atormentam o
pensamento académico atual, desde os rankings internacionais as plataformas da quali-
dade, em que o humano é reduzido a uma ficgdo numérica que o quantifica. Ainda neste
secgdo, as investigadoras Anabela Santos, Carla Cerqueira e Rosa Cabecinhas, do Centro
de Estudos de Comunicagdo e Sociedade, apresentam um trabalho de dissecac¢ao das
representacdes de género nas newsmagazines portuguesas.

A publicagio termina com a apresentagdao de uma recensao critica da autoria de
Artur Coelho, do Agrupamento de Escolas Venda do Pinheiro, sobre a obra “Videojogos
em Portugal: Histéria, Tecnologia e Arte” (2013) de N. Zagalo, editada pela FCA. Trata-se
de um livro que explora a histéria da producao e criagao de videojogos em Portugal, nos
ultimos 30 anos.
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COMMUNICATION IN VIDEOGAMES: EDITORIAL NOTE

Nelson Zagalo', Miguel Sicart> & Emmanoel Ferreira3

The video game history can be traced to history that goes hand in hand with the
history of modern computing. This story, if not taken only by the bias of the “evolution”
of digital technologies, can also (and should) be read from key moments that represent
movements and tensions of cultural, economic and social, directly related to each of their
times. No wonder the first game running on a digital computer, Spacewar !, developed
between the years 1961 and 1962 by Steve Russell et. al. on a DEC PDP-1 computer at
the Massachusetts Institute of Technology (MIT), points to issues in vogue at the time,
notably the arms race between the US and the then USSR in the context of the Cold War:
Spacewar! simulates, in a cathode ray tube, a battle between two spacecraft. As stated by
the creative director of Atari, Paul Steed*, “it was a reflection of the time. There was that
paranoia with the Soviets. A fear of the Communists attack. The game directly reached
the collective unconscious of society saying, ‘we are afraid the war might burst’. Far
from being a neutral or naif, as many still insist on seeing them, videogames, since its
inception, are consistent (implicitly or explicitly) directly with the various social spheres
of their time. Zeitgeist.

Among the first videogames developed in history, Tennis for Two in 1958, and the
eighth generation of consoles, an entire half-century has passed. During this period,
hundreds of consoles dedicated to electronic games were launched by hundreds of com-
panies, not to mention personal computers, which since its inception in the 1970s, paid
in large part to the development and video game enjoyment. The squared sprites of
Donkey Kong in the Atari 2600 in 1981, with its rudimentary graphics and sounds, to
advanced 3D graphics and multi-channel sound from the current generation of games,
great were the changes regarding the content of the digital game, particularly as refers to
one of the most important aspects in its characterization as a media instance: their abil-
ity to communicate, either textually, visually, audibly or, as is common sense say these
days, multimedialy. Whether through elaborate stories and narratives that are presented
directly to the player (in written form, narrated) or through more subtle ways, metacom-
municational, the presence of textual component (the understanding textual broadly, as
shown, for example, by greimasian semiotics) is key player in most games, regardless of
their intent: pure entertainment; political and social awareness; presentation of products
and brands; aesthetic experience, and so forth. Something essential and that connects to
this extraordinary faculty developed by humans since time immemorial: communication.

' Communication and Society Research Centre - University of Minho. E-mail: nzagalo@ics.uminho.pt
2 |T University of Copenhagen. E-mail: miguel@itu.dk
3 Universidade Federal Fluminense. E-mail: emmanoferreira@gmail.com

4 In the documentary “Rise of the Video Game” (2007) produced by the Discovery Channel.
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Precisely because of the growing importance of this medium on the global stage,
the last fifteen years videogames have been thoroughly investigated from a myriad of
angles: psychology, education, anthropology, computer science, economics, arts, etc.
As with older media such as literature, the press, photography and cinema, videogames
have been used as means of communication and expression in several areas, including:
Advertising (Advergames), Journalism (NewsGames), Communication Policy (Serious
games and Political Games), among others. So at this moment in videogame history,
we believe that there are several unanswered questions: can video games be treated as
a strong medium of communication? What new possibilities this medium in particular
can bring and add to the field of communication, in the broad sense? There are restric-
tions on the use of videogames as a mean of communication, in relation to the oldest
and most established medium? These are some of the issues that the articles published
in this issue of Communication and Society intend to discuss, not to get to a final and
definitive answers, but at least to bring new thoughts on this medium of growing impor-
tance in the global academia. The call for papers for this edition, held in international
and specific discussion forums in the areas of game studies and communication — like
GamesNetwork, the ECREA (Europe), SOPCOM and SPCV (Portugal), and the Compés
and SBGames (Brazil) — has been widely accepted, receiving a strong record of propos-
als, from which we selected eleven for publication.

The current edition is divided into two parts: the first, called “Communication,
Theory of Games and Dialogues (Inter)mediatics” consists of six articles that have as
common axis the relationship between the exercised debates in the field and the Game
Studies communication, in its aspect intermediatic (or transmediatic). The second, called
“Communication, Expressiveness and Narrativity in Videogames”, consists of five arti-
cles whose common axis debates in the field of Narratology (or studies of narrative) and
the expressive character present in (or which was provided by) videogames.

Opening the issue, Riccardo Fassone, researcher at the Universita degli Studi di
Torino, takes the theory of “play acts” from Gregory Bateson, to seek to understand the
meta-communicative function present in video games. By analyzing the features, char-
acteristics and implications of the expression “This is video game play,” the author tries
to understand the rules, taken here as an essential element in the composition of video
games, work as part responsible for the meta-communication contained in the above ex-
pression. Finally, the author presents an analysis of the game Papers, Please, Lucas Pope,
reflecting on its communicative potential.

Then Sébke Heinrich and Thomas Broker, researchers at the Bauhaus-Universitit
Weimar, reflect on the types of communication present in videogames through Fliplife
game analysis. From the common definition of communication as the act to provide infor-
mation from a sender to a receiver, the authors seek to carry out a categorization of types
of communication in video games from an abstract model based on fundamental / es-
sential definitions, taking into account furthermore, the interactive feature of videogames
as an essential factor in the consideration of the roles formerly hard, emitter / receiver.

Christophe Duret, a researcher at the Université de Sherbrooke, based on the con-
cept of Procedural Rhetoric, as coined by lan Bogost, proposes in his article, to reflect on
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the game Every Day the Same Dream as a Thesis game, making already a reference to the
concept of Novel Thesis, as proposed by Suleiman (1983). Duret argues, therefore, that
the meeting of hermeneutics with the cognitive sciences can provide theoretical appara-
tus to describe the strategies used to disseminate a persuasive message in the context
of video games.

Continuing the edition, Birgit Swoboda of the University of Vienna, analyzes the
forms of (inter) textual communication used moslty in MMORPG genre of games. For
the author, the current forms of communication employed in various technologies and
text-based communication systems such as smileys, acronyms and neologisms, rather
than being a deterioration of language, position raised by many theorists and even by re-
nowned writers, serve as creativity instances, efficiency and as “tribal” markers, besides
serving as interaction strategies in speech within the context of video games.

Sercan Sengiin, the Instanbul Bilgi University, based on the Uncertainty Reduction
Theory, Berger, search in this text to understand how the avatars of certain types of video
game, especially online games - in which there is a possibility of real conversation between
players - become sources of information about the players. Starting from that, which for
the author belongs essentially to the field of communication - the relationship between
authenticity and representation in virtual worlds through the Avatar figure, Sengiin also
reflects on self and avatar, based on the semiotic theories of Saussure and Lacan.

Finishing the first part of the issue, the Brazilian researcher Suely Fragoso, from the
Federal University of Rio Grande do Sul, reflects on the spatial experience in videogames,
relating it to other media bodies such as literature, painting, photography, cinema and
television. From investigations into the immersion and interactivity phenomena present
in videogames, the author proposes, based on a theoretical framework consisting of
“three types of space,” the thinking spatiality in video games as a dynamic composition
that goes through several levels of meaning.

Opening the second half, the researchers Carlos Magno Mendonca and Filipe Frei-
tas, of the Federal University of Minas Gerais, within the context of Narratology - but
not sticking to it strictu sensu - seek to understand the possibility of thinking the game
as text-game, based on the theories developed by Iser and Dewey. The authors analyze
independent casual games like Small Worlds, Grey, The Beggar and Dys4ia, seeking to un-
derstand the ways in which the aesthetic potential of the medium may be reconsidered.

Then the researcher Antonio de la Maza, from the Centro Universitario de Tecnolo-
gia y Arte Digital de Madrid, proposes, based on the concept of possible worlds (Lenzen,
2004; Lewis, 1986), a new approach to video games as ludofictional worlds “a set of
possible worlds generating a game space based on the relationship between rules and
fiction” in which the character’s position determines its real world and its next possible
world. Finally, the author presents an analysis of the game The Elder Scrolls V: Skyrim, to
demonstrate their assumptions about ludofictional worlds.

Helyom Viana Telles and Lynn Alves, researchers at the University of Bahia State, in-
tend to think the historical games as border works, ie works in the currencies that would
separate history and fiction are in a state of fading. Therefore, based on the questioning
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of the epistemological status of history as science, the authors analyze audiovisual ele-
ments present in video games in order to understand how the narratives of historical
games work to promote and disseminate knowledge and / or imagery about the histori-
cal past.

Continuing the issue, Lilian Franga, from the Federal University of Sergipe, pro-
poses to analyze the newsgame, De volta a 1964: sua vida em tempos de ditadura, a game
released by the Brazilian magazine Superinteressante in 2014 as a way to review the fifty
years of the beginning of the period known as military dictatorship in the country. Based
on the theories developed by various authors of the science of videogames, the article
seeks to understand how the newsgames in general and De Volta a 1964... in particular,
can use gaming experiences to provide reflections on history.

Finally, ending the two parties dedicated to the cover theme, Elisa Barboza, a re-
searcher at the Federal University of Juiz de Fora, analyzes the music video as media
format and its transition from TV to the Internet, as well as its rise, especially in online
platforms YouTube and Vimeo. From a history of the emergence of the music video and
its relationship with the experimental film and video art, the article explores the pre-
sent narrative experiences in interactive music videos, particularly those produced by the
band Arcade Fire.

In Varia section, professor Moisés de Lemos Martins, from the University of Min-
ho, presents a text on academic freedom, which discusses the dangers that plague the
current academic thinking, since the international rankings to the quality platforms, all
are numbers, from human little remains. Continuing the Varia section, the researchers,
Anabela Santos, Carla Cerqueira and Rosa Cabecinhas of the Communication and Soci-
ety Studies Center write an article about the work performed on the dissection of gender
representations in Portuguese newsmagazines.

The publication ends with the presentation of a critical review written by Artur Coe-
lho, from the Agrupamento de Escolas Venda do Pinheiro, on the work “Video Games in
Portugal: History, Technology and Art” (2013) N. Zagalo, edited by FCA. It is a book that
explores the history of production and creation of video games in Portugal for the past
30 years.

16



Comunicagdo e Sociedade, vol. 27, 2015

CoMUNICAGAO, TEORIA DOS VIDEOJOGOS

E D1AL0GOS (INTER)MEDIATICOS @
COMMUNICATION, VIDEOGAME THEORY
AND INTER(MEDIATIC) DIALOGUES

17






Comunicagdo e Sociedade, vol. 27, 2015, pp. 19 — 35
doi: http://dx.doi.org/10.17231/comsoc.27(2015).2086

IsTo £ UM JOGO DE VIDEO: JOGOS DE ViDEO,
AUTORIDADE E METACOMUNICACAO

Riccardo Fassone

Resumo

Gregory Bateson defende que todos os atos do jogo devem ser compreendidos sobretudo
como sendo metacomunicativos. Por outras palavras, jogar um jogo pressupde ser capaz de
transmitir e de receber a metamensagem “isto € um jogo”, que define um enquadramento psico-
|6gico entre os jogadores. Neste trabalho, proponho uma leitura radical da teoria de Bateson no
contexto dos jogos de video. Em particular, procuro analisar as caracteristicas, as especificidades
e as implicacdes da mensagem “isto é um jogo de video”. Irei argumentar que a linguagem
especifica através da qual os jogos de video veiculam esta mensagem é a das suas regras, as
limitagGes inevitdveis colocadas pela sua natureza computacional e digital. Por outras palavras,
jogar um jogo de video é sempre, pelo menos até determinado nivel, jogar um jogo de meta-
comunicagdo com, contra e em termos das regras predefinidas do jogo de video. Finalmente,
proponho uma leitura atenta do jogo Papers, Please para argumentar que o trabalho de Pope se
imbui de uma leitura significativa da reflexividade inerente dos jogos de video, retratando inten-
cionalmente a sua natureza oficial e o seu potencial comunicativo.

Palavras-chave

Bateson; autoridade; processualidade; regras; metacomunicagao

IsTo £ UM JoGo

Entre dezembro de 1952 e abril de 1954, Gregory Bateson realizou um estudo sobre o
comportamento das lontras no Fleishacker Zoo, em San Francisco, Califérnia. A sua inves-
tigacdo foi documentada em duas publicagdes (Bateson, 1956; Bateson, 1972) que descre-
veram a teoria de Bateson da brincadeira e do jogo como metacomunicagao. Ao observar
as lontras, Bateson concluiu que, para poderem brincar umas com as outras com o papel
que colocou na jaula, os animais tinham de ser capazes de metacomunicagao, ou seja,
de trocar e processar a mensagem “isto é brincadeira”. Para as lontras compreenderem a
diferenca entre uma mordidela brincalhona e uma mordidela agressiva, uma metamensa-
gem tem de integrar cada uma das ag¢des. Estas mensagens pertencem a classe daquilo
que Bateson descreve como mensagens metacomunicativas. Segundo Bateson

a comunicagdo verbal humana pode funcionar e funciona sempre em mui-
tos niveis contrastantes de abstrac¢do. Estes niveis oscilam em duas dire-
¢des a partir do aparentemente simples nivel denotativo (“The cat is on
the mat”). Uma gama ou conjunto destes niveis mais abstratos inclui as
mensagens explicitas ou implicitas cujo tema do discurso € a lingua. A es-
tes niveis chamaremos metalinguisticos (por exemplo, “O som verbal “cat”
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representa qualquer membro de tal e tal classe de objetos”, ou “A palavra
“cat” nao tem pelo e ndo pode arranhar”). Ao outro conjunto de niveis de
abstragdo chamaremos metacomunicativo (por exemplo, “O facto de eu di-
zer onde estava o gato foi simpético” ou “Isto é um jogo”). Nestes, o tema
do discurso ¢é a relagdo entre os falantes (Bateson, 1972: 177-178).

As mensagens metacomunicativas estabelecem uma forma de comunicagao bas-
tante sofisticada que cria um enquadramento psicolégico temporério no &mbito do qual
se inscrevem todas as mensagens subsequentes. Nesta perspetiva, a mordidela brinca-
lhona das lontras, quando inscrita no enquadramento “isto é jogo” “denota a mordidela,
mas n3o denota o que seria denotado pela mordidela” quando executado fora desse
enquadramento. A mordidela brincalhona representa a mordidela, alude a ela, mas, no
entanto, ao ser inscrita no quadro estabelecido pela mensagem particular “isto é jogo”,
nao denota agressdo. A ideia de jogo de Bateson, estando cercada por um enquadra-
mento preciso que reorienta temporariamente todas as mensagens trocadas entre joga-
dores, parece estar em sintonia com a nocao amplamente discutida de circulo magico
apresentada por Huizinga (1955) e adotada por estudos de jogos e de jogo como um dos
pontos centrais de debate da area (Salen & Zimmerman, 2003; Juul, 2008; Consalvo,
2009; Zimmerman, 2012). Apesar de aparentemente convergente, a nogao de circulo
magico de Huizinga e o enquadramento de Bateson referem-se a duas compreensdes
radicalmente diferentes do ato de jogar. Ao apresentar a sua teoria relativamente a sepa-
racdo do jogo, Huizinga afirma:

A arena, a mesa de jogos, o circulo mégico, o templo, o palco, o ecr3, o court
de ténis, o tribunal, etc., sdo todas recreios, em forma e em fungido; ou seja,
locais proibidos, isolados, condicionados, santificados, no qual se aplicam
regras especiais. Todos eles sdao mundos temporarios dentro do mundo co-

mum, dedicados a representagao de um ato separado (Huizinga, 1955: 10).

O circulo magico de Huizinga é definido por uma delineacdo de uma édrea con-
sagrada — “materialmente ou idealmente” (Huizinga, 1955: 10) — ao ato de jogar. Na
teoria de Huizinga, o jogo é um ato encapsulado num mundo ad-hoc, talhado a partir
da vida comum. Note-se que o circulo mégico de Huzinga “retrata um quadro social”
(Schrank, 2014: 63), ou, mais radicalmente, compreende o jogo como um dos lados de
uma dualidade socialmente construida entre a recreagao e a vida produtiva, o trabalho e
o lazer. A proposta tedrica de Bateson, por outro lado, perspetiva o jogo como estando
inscrito num quadro predominantemente psicolégico e, por conseguinte, comunicativo.
Para Bateson, jogar n3o significa esculpir um circulo sagrado a partir da vida “comum”,
mas antes comprometer-se com uma forma especifica de metacomunicagao na qual a
mensagem “isto é jogo” influencia e informa uma série de outras mensagens, reconfigu-
rando o seu estado denotativo.

Embora a ideia de jogo de Huizinga, em consisténcia com o ethos moderno sub-
jacente ao Homo Ludens, descreva uma demarcagao bem delineada entre o jogo e o
trabalho, o pensamento de Bateson sobre o jogo é, nas palavras do préprio homem,
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“uma trapalhada” (1972: 19). Bateson qualifica a sua teoria como sendo paradoxal, uma
vez que o pressuposto no qual assenta para definir a metamensagem trocada com os
jogadores — “Estas a¢des, com as quais agora nos comprometemos, nao denotam aqui-
lo que seria denotado pelas a¢des que estas acdes denotam” (1972: 180) — possui uma
faldcia logica: o verbo “denotar” é utilizado duas vezes em dois graus de abstracao, mas
as suas utiliza¢des s3o tratadas como sendo sinénimas. Embora neste artigo nao pos-
sa aprofundar as complexidades |égicas do paradoxo (ver Jayemanne, 2005 e Engler &
Gardiner, 2012 para uma anélise aprofundada da questao), devera ter-se em conta que,
realcando a natureza paradoxal da sua teoria, Bateson qualifica-a conscientemente como
nao taxiondmica. Aquilo que Bateson propde ndo é uma definicao sélida e rigida de
jogo, mas uma tentativa de construir o jogo como um tipo particular de enquadramento
comunicativo, mais do que um fenémeno reconhecivel, e, simultaneamente, uma acei-
tacdo da natureza autorreferencial, paradoxal' desse enquadramento. Nas palavras de
Nachmanovitch, um dos comentadores mais criticos de Bateson:

O jogo é facil de reconhecer, mas impossivel de definir. Podemos tentar de-
fini-lo, mas as nossas definicdes serdo desajeitadas, inadequadas e circula-
res. Isto porque o jogo é sobre definicdo. E meta para as atividades “comuns”
como agredir ou beijar, mas, sobretudo, é meta para a atividade de definir.
Ao jogar, alteramos fluidamente as defini¢des das coisas: o pedaco de borra-
cha é uma espada, a espada é um pénis, e assim sucessivamente (2009: 15).

Nachmanovitch realga uma das mais Uteis e inovadoras caracteristicas da leitura
do jogo de Bateson: ao constituir-se como uma metamensagem trocada entre jogadores
— humanos ou animais —, reformula automaticamente todas as outras mensagens e
sinais. Um pedaco de borracha pode tornar-se uma espada exatamente porque o enqua-
dramento do jogo permite uma alteragao da denotagdo: neste enquadramento, todas as
mensagens (por exemplo, “isto é um pedacgo de borracha”) sao complementadas por
uma metamensagem (“isto é jogo”) que transforma o seu estado denotativo (“isto é um
pedaco de borracha que representa uma espada”).

Neste artigo, irei tentar analisar a mensagem “isto é jogo de video”, discutindo o
enquadramento especifico que cria em torno da prética de interagir processualmente
com outros softwares. Em consonéancia com o trabalho de Bateson sobre o jogo, nao
concluirei com uma definicao de brincadeira de jogo de video; antes, tentarei propor
uma hipétese sobre aquilo em que consiste a brincadeira do jogo de video.

JOoGO ABERTO E FECHADO

As teorias de jogo do século XX s3o particularmente dispersas e idiossincréticas;
é possivel encontrar abordagens criticas ao jogo humano no trabalho de filésofos (Fink,

' O préprio Bateson minimiza de forma divertida a qualidade paradoxal da sua teoria ao escrever que “tudo aquilo que
aprendemos com essa critica é que seria uma md histéria natural que os processos mentais e os habitos comunicativos
dos mamiferos fossem conformes ao ideal do 16gico” (1972: 180).
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1988; Gadamer, 2004), antropélogos (Geertz, 1973), socidlogos (Caillois, 2001) psicélo-
gos (Piaget, 1999; Vygotsky, 1966) e outros proeminentes estudiosos interdisciplinares.
Apesar da diversidade de abordagens e ferramentas tedricas adotadas no estudo do
jogo, para efeitos deste artigo as teorias do jogo e os jogos podem ser divididos generi-
camente em duas grandes familias. Por um lado, as teorias que defendem o “jogo aber-
to” perspetivam a atividade ltidica como sendo libertadora, criativa e esponténea. Bernie
DeKoven (2002), por exemplo, chega a uma destas conclusdes no seu trabalho com o
New Games Movement (Flugelman, 1976), um coletivo artistico que surgiu da cena con-
tracultural da costa ocidental americana que tinha como objetivo contrastar o paradig-
ma dominante do jogo no desporto profissional e os jogos competitivos de forma livre,
jogos paradoxais que destacavam a natureza criativa e irredutivel do jogo. Estas teorias
— cujos exemplos podem ser encontrados no trabalho de psicélogos como Winnicott
(2005), bem como em textos imbuidos de ethos religioso pés-moderno, como o Finite
and Infinite Games, de Carse (1986) — defendem que os jogos constituem uma reifica-
¢3o mais ou menos legitima do jogo, mais do que um habitat natural. Por outro lado, a
retérica do “jogo fechado” perspetiva os jogos — considerados sobretudo como sendo
regulados por atividades autotélicas ou paratélicas (Waern, 2012) — como suporte ma-
terial do jogo. Segundo Suits (1978), por exemplo, o jogo consiste em procurar atingir
um objetivo através de meios ineficientes: uma teleologia definitiva e uma referéncia
precisa aos meios e as regras que confrontam abertamente a retérica do jogo aberto.
Mais radicalmente, Gadamer (2004) descreve o jogo como um ato de submissao a um
conjunto de regras, condensadas na entidade oficial designada jogo. Segundo Gadamer:

Isto sugere uma carateristica geral da natureza do jogo que se reflete ao
jogar: todo o jogo implica ser jogado. A atragdo de um jogo, o fascinio que
exerce, reside precisamente no facto de o jogo dominar os jogadores. [...] O
verdadeiro sujeito do jogo (tal é demonstrado precisamente nas experién-
cias em que existe um unico jogador) n3o é o jogador, mas sim o préprio
jogo. Aquilo que prende o jogador no seu feitico, que o atrai para o jogo, e
que 0 mantém no proéprio jogo (2004: 106).

Ao escrever sobre jogos, e nido sobre jogo, Bateson parece sugerir um terceiro
posicionamento, recorrendo mais uma vez a autorreferencialidade do ato de jogar. Na
gravacao de um simpédsio publicada pouco depois da sua experiéncia com lontras, Ba-
teson (1956) parece insinuar que o jogo livre — conforme observado com as lontras,
com criangas pequenas ou mesmo na sua relagdo com os seus pacientes psiquiatri-
cos — pressupde a utilizacdo de duas linguagens em simultdneo: a da comunicagao
denotativa (integrada nos atos de jogar) e a da metacomunicagdo (uma metadiscussao
continua acerca das fronteiras e das limitagdes do enquadramento do jogo). O jogo re-
gulado — como o dos jogadores de xadrez adultos —, por outro lado, dissocia os dois,
pelo que a metacomunicacdo acerca das regras do jogo (como devem ser supostamente
deslocados os pedes? O que é que significa xeque-mate? Vamos jogar com handicap?)
decorre num momento diferente. Defendo que, devido a natureza exclusiva das regras
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existentes nos ambientes digitais, ao jogar um jogo de video entra em funcionamento
uma forma especifica de metacomunicacgdo. Antes de passar a andlise deste conjunto
de metamensagens é pertinente discutir o tipo de didlogo que é estabelecido entre o
jogador e o computador.

Os JOGOS DE VIDEO PRECISAM DE COMPUTADORES

Uma primeira defini¢do, introdutéria, daquilo que entendemos por jogos de video e
qual o seu posicionamento comparativamente a outros jogos nao computorizados pode-
ria ser: os jogos de video constituem uma categoria particular de jogos que necessitam de um
computador para serem executados e jogados. Apesar de admitidamente simplificada, esta
definicdo pode ajudar-nos a clarificar algumas das especificidades do meio, respondendo
a uma série de questdes acerca daquilo que constituem os jogos de video, e que s3o o
tipo de relacdo que mantém com o jogador. Os jogos de video s3o jogos mantidos por
uma maquina, que cria um ciclo cibernético repetitivo com aquela que com ela interage.
A maquina estad incumbida de estabelecer e de executar as regras do jogo, que se inscre-
vem no cddigo nela alojado e que ela executa. Este ciclo comunicativo repetitivo entre
um sujeito de interacdo humano e uma mdquina é, muitas vezes, definido como interati-
vo. Esta definicao foi questionada diversas vezes por estudos de jogos por ser demasiado
abrangente e pouco especifica (Aarseth 1997; Moulthrop 2004); porém, a nog¢3o de com-
putagdo interativa pode ser Util para realcar o tipo de mensagens trocadas entre o jogador
e a maquina. Paul Dourish (2001) propde uma cronologia de interacao que lhe permite
esclarecer de que modo a histéria da computagdo pessoal moldou a forma como os utili-
zadores interagem com as maquinas, e de que modo diferentes estilos de interagao tém
informado a concegdo dos meios computacionais. Segundo Dourish, esta histéria de 60
anos de interagdo pode ser dividida em quatro fases: elétrica, simbdlica, textual e gréfica.
Discutindo a fase textual da interagdo humano-computador, Dourish afirma:

Esta é, sem duvida, a origem da computagdo “interativa”, uma vez que as
interfaces textuais também ditaram o aparecimento do “loop interativo”,
no qual a interagdo se tornou um vaivém intermindvel de instrucdes e res-
postas entre o utilizador e o sistema. [...] A outra caracteristica significativa
do paradigma da interface textual é que trouxe para a discussdo a ideia de
“interacao”. A interagdo textual assentou na linguagem mais explicitamen-
te do que nunca, acompanhada, simultaneamente, por uma transi¢do para
um novo modelo de computacdo, no qual um utilizador passaria realmente
a sentar-se em frente a um terminal de computador a introduzir comandos
e a ler respostas. Com esta combinacdo de utilizag3o da linguagem e intera-
cao direta, seria natural ver o resultado como uma “conversa” ou “didlogo”
(Dourish, 2001: 10).

2 Aqui estou eu a utilizar o termo “computador” amplamente, referindo-me a uma série de maquinas controladas por um
microprocessador, e, no caso dos primeiros jogos de arcada ou das consolas domésticas, maquinas baseadas em circuitos
discretos.
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Ao caracterizar este modelo de interagdo como conversa ou didlogo, Dourish pare-
ce referir-se ao processo de limitagdo do ciclo de comando/resposta que envolve o utili-
zador e o computador. Enquanto antes da interacao textual todos os comandos tinham
de ser dados previamente & maquina, esta nova configuragao tornou o didlogo comando/
resposta imediato. Por outras palavras, com o advento da interagao textual, os utilizado-
res comegaram a tratar mais radicalmente e mais profundamente o funcionamento ci-
bernético dos computadores, tornando-se uma parte ativa num loop de retorno iterativo.

A possibilidade de os jogos de video produzirem um loop cibernético em tempo
real com os seus sujeitos de interagdo representa, também, um desafio para a semiéti-
ca. Que tipo de consisténcia e de estabilidade textual poderemos encontrar nos jogos
de video? Em que medida é que o jogo esta ligado a interpretacdo e a hermenéutica?
Em 1997, Espen Aarseth introduziu a nocao de cibertexto; os cibertextos de Aarseth s3o
uma categoria de textos — baseados sobretudo em meios digitais — que necessitam
de ser pelo menos parcialmente atualizados pelo utilizador, que interage com o texto e,
por sua vez, recebe retorno sobre o mesmo. O estudioso noruegués utiliza o | Ching, um
texto do orédculo chinés, e o Calligrammes, de Apollinaire, como exemplos dos primeiros
cibertextos analdgicos, discutindo de seguida uma série de jogos de computador, como
Adventure (William Crowther, 1976) e Lemmings (DMA Design, 1991), admitindo implici-
tamente que o ambiente de computador é inerentemente mais adequado a producio e
consumo desse tipo de textos3. Aarseth descreve, depois, o tipo de relagdo estabelecida
entre um cibertexto e o seu utilizador como sendo ergddica; Aarseth define o conceito
do seguinte modo: “na literatura ergddica, é necessédrio um esforgo ndo trivial para per-
mitir ao leitor atravessar o texto” (Aarseth, 1997: 1, meu destaque). Ao definir o esforco
do leitor como ndo trivial, Aarseth consegue separar um tipo de interac3o especifico de
uma compreensao mais genérica do termo. Para Aarseth, embora todos os textos exijam
um esforco para serem atravessados, para que um texto seja considerado ergédico este
esforco deve ser nio trivial. Embora o ensaio de Aarseth seja, predominantemente, de
natureza formalista e utilize categorias e taxonomias bem definidas, a sua nogao de ndo
trivialidade é, certamente, mais moderada e mais vaga. Segundo Aarseth:

[E]lnquanto alguns sistemas de significagdo, com retratos pintados e livros
impressos, existem apenas num nivel material (isto é, o nivel da tinta e da
tela, ou da tinta e do papel), outros existem em dois ou mais niveis, como
¢ o caso de um livro lido em voz alta (tinta-papel e as ondas sonoras da
voz) ou da proje¢do de uma imagem movel (a pelicula e aimagem no gran-
de ecr3). Nestes casos, a relacdo entre os dois niveis pode ser designada
trivial, uma vez que a transformacdo de um nivel para o outro (aquilo que
poderiamos designar producdo de signo secundario) serd sempre, se ndo
determinista, entdo pelo menos dominada pela autoridade material do pri-
meiro nivel (1997: 40).

3 Stéphane Vial (2013) refere de forma elegante esta “afinidade” entre a cibertextualidade e os computadores como ludogé-
néité, ou seja, a adequagdo dos computadores para sustentar regras e procedimentos utilizados nos jogos.
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Aqui Aarseth propde uma separagdo entre o texto enquanto objeto existente em
si mesmo (por exemplo, tinta e papel) e o texto como uma experiéncia atualizada (por
exemplo, um romance lido em voz alta). Enquanto a leitura de um livro em voz alta cons-
titui uma forma de interagao trivial com um texto, a realizagao de um jogo de aventuras
gréfico exige ao utilizador que concorra ativamente contra o texto, posicionando-se a si
mesmo como abertamente relutante. A ideia de Aarseth de interagdo ndo trivial permite-
-nos definir aquilo que transforma os mecanismos computacionais em jogos mediados
por computador. A interac3o lidica com um computador, por outras palavras, constitui
um tipo de pratica na qual o jogador joga contra o seu parceiro computorizado, que
funciona como uma entidade relutante. Ao interagir com um jogo de video, o jogador
necessita de realizar uma série de atos cognitivos simultdneos. Como referido por Arse-
nault e Perron (2009), jogar jogos de video comporta uma leitura hermenéutica do jogo,
executada com o intuito de descodificar os seus estimulos semidticos e uma explica¢do
heuristica que exige ao jogador que se contraponha ativamente ao antagonismo do jogo.

As LEIS DOS JOGOS DE VIDEO

A definicao operacional de jogo de video que propus levou-me a concluir que um
entendimento muito primitivo de jogar jogos de video poderia ser o seguinte: jogar um
Jogo de video significa interagir com um sistema processual computorizado que exerce uma
for¢a antagonista sobre o utilizador. Para abordar a questdo do enquadramento especifi-
co estabelecido pela metamensagem “Isto é um jogo de video” é necessério discutir a
natureza e a dimens3o do antagonismo exercido pelo jogo sobre o jogador. Como referi
anteriormente, as regras dos jogos de video estdo integradas no cédigo executado pela
maquina anfitria; por outras palavras: “la machine s’occupe du respect des régles, des
calculs nécessaires et assure ainsi une forme d’objectivité ou de neutralité du terrain de
jeu. [...] Lunivers du jeu prend corps a travers la logique de la machine” (Triclot, 2011:
33). Estas regras predefinidas regulam, quer os tragos sistémicos, como é o caso da fisi-
ca que se encontra no ambiente artificial proporcionado ao jogador ou 0 modo como a
luz se reflete nas diferentes superficies, quer as estatisticas especificas do jogo, como a
resisténcia de um determinado personagem ou a sucessdo de vez num jogo de estraté-
gia na vida real. Cada um dos aspetos do funcionamento interno do jogo é comandado
pelas regras inscritas no cédigo do jogo, o que leva estudiosos como Liebe (2008) a
defender que os jogos de video n3o possuem regras no sentido tradicional, uma vez
que aquilo que poderia ser considerado uma regra num jogo analégico é meramente um
subconjunto de um conjunto mais vasto de operacdes da maquina na légica computa-
cional dos jogos de video. Segundo Liebe

No jogo de computador, todas as ag¢des possiveis sdo implementadas no
cédigo de programacao (formal). Consequentemente, a natureza restritiva
das regras ni3o se aplica aos jogos de computador, nesse sentido; como as
possibilidades de acdo tém de ser primeiro fornecidas pelo programa do
jogo de computador para poderem ser executadas.
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Enquanto nos jogos tradicionais os jogadores podem improvisar espon-
taneamente utilizando o material do jogo e, potencialmente, fazer muito
mais do que as regras do jogo permitiriam, nos jogos de computador o
jogador ndo pode fazer absolutamente nada se as regras e o espago do jogo
ndo tiverem sido definidas no software (2008: 337).

Nos jogos de video, as regras s3o definitivas e inalteraveis. Ou, como diria Bate-
son, ndo estdo sujeitas a qualquer operacdo metalinguistica; os jogadores nao possuem
forma de discutir as regras fora dos espacos configurativos permitidos pelo cédigo. Num
jogo de video como o FIFA 14 (Electronic Arts, 2013), os jogadores podem configurar
uma vasta série de op¢des — desde as condi¢des meteoroldgicas até ao rigor do drbitro
—, mas podem fazé-lo apenas no contexto da meta-regra representada pelo cédigo do
jogo. Os jogadores nao poderao substituir os postes da baliza por uma pilha de t-shirts
— como se poderia fazer num jogo de futebol entre amigos num parque — porque
essa opgao nao existe no céddigo. Do mesmo modo, nem mesmo o jogador mais trans-
gressivo conseguird colocar a Lara Croft a atravessar o limiar de um palécio veneziano
no Tomb Raider 2 (Core Design, 1997). Com base nestes pressupostos, DeLeon afirma
que as “[r]egras dos jogos de computador s3o mais como uma espécie de leis da fisica,
enquanto as regras dos jogos que nao sao de computador sdo mais como uma espécie
de regras da sociedade” (2013: 1), sugerindo que as regras predefinidas de um jogo de
video n3o podem ser discutidas no &mbito do jogo (embora possam ser alteradas modi-
ficando o cédigo), enquanto as regras nos jogos que ndo sdo de computador possuem
o potencial de alteragdes iterativas.

Caraterizar as regras dos jogos de video como sendo definitivas e vinculativas — a
ponto de se questionar a sua natureza como regras e de recorrer a ideia de leis — cons-
titui uma das principais demonstra¢des daquilo que se poderia designar uma teoria per-
turbadora de jogos de video. Por outras palavras, a situacdo na qual os seres humanos
jogam com (ou contra) maquinas computorizadas produz um tipo especifico de assime-
tria: um dos dois jogadores — a maquina — é responsdvel por manter e executar todas
as regras do jogo, enquanto o outro — o jogador — é sujeitado a estas regras e ndao pode
executar quaisquer opera¢des metalinguisticas relativamente a linguagem do jogo*. O
carater excecional desta situagao comparativamente ao “jogo tradicional” foi suscitado,
entre outros, por estudiosos associados a escola tedrica do processualismo. Segundo os
processualistas, os processos de construgdo de significado estimulados pela interagao
com os jogos de video resultam do confronto entre as regras e os limites predefinidos do
jogo e a compreensdo subjetiva dessas regras pelo jogador. Por outras palavras, os pro-
cessualistas reconhecem a assimetria inerente aos jogos de video e localizam o poten-
cial expressivo proporcionado pelos jogos de video ao designer e a agéncia hermenéuti-
ca concedida aos jogadores no dmbito da prépria desigualdade que é imposta ao jogar
com base em regras inalteraveis. O trabalho de lan Bogost (2006; 2007) afasta-se deste

4 Note-se que esta teoria é aplicavel sobretudo a jogos de um unico jogador, uma vez que nos jogos de multiplos jogadores
sdo frequentemente observados os processos de negociagdo de sistemas emergentes de regras.
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pressuposto, de modo a compreender de que modo os jogos de video podem veicular
sentido através de regras e procedimentos. Bogost define configuragdo como as opera-
¢Oes que o jogador executa no dmbito do ambiente processual de um jogo de video. Por
outras palavras, segundo Bogost defrontar-se com um meio processual significa esco-
lher quais os procedimentos que é necessario atualizar regularmente, ou, recorrendo a
terminologia de N. Katherine Hayles (1999), identificar um padr3o subjetivo na aleatorie-
dade. Ao evocar a subjetividade como traco distintivo de jogar, Bogost refere-se ao facto
de que jogar um jogo de video significa aproximar-se “da miriade de configuracdes que o
jogador pode construir para ver os modos de funcionamento dos processos inscritos no
sistema” (2007: 42). Uma leitura mais radical desta assimetria comunicativa é proposta
pelo estudioso dos media alem3o Claus Pias (2011), que defende que “[um] programa
de jogo constitui, assim, ndo sé um conjunto de instru¢des, um tipo de cédigo juridico
aplicavel ao mundo do jogo especifico, que tenho obrigagcao de observar quando me en-
contrar na companhia de computadores, mas, simultaneamente, um agente policial que
monitoriza precisamente as minhas a¢des” (Pias, 2011: 179). Para Pias, n3o existe algo
como um jogo de computador “aberto”, uma vez que, ao nivel material do cédigo, nao
é possivel executar determinadas a¢cdes no ambiente fornecido pela maquina. O que é
interessante é que o discurso de Pias transfere a localizag3o da proximidade inerente dos
jogos de computador da sua natureza processual para a sua natureza computacional.
Os jogos de computador s3o fechados, nao porque as suas regras sao vinculativas e defi-
nitivas, mas antes, e de forma mais radical, porque a plataforma que as executa mantém
inflexivelmente as operac¢des de um cédigo, o material por exceléncia do qual s3o feitos
os jogos de computador. Por outras palavras, “[o]s jogos de computador s3o um apelo a
favor da intransigéncia material do betdo dos ‘jogos’ (Pias 2011: 181). Embora n3o seja
processualista por qualquer esforco de imaginagdo, Pias valida indiretamente a teoria
segundo a qual o ato de jogar um jogo de video deveria ler-se como um ato de jogar com
e contra um conjunto inflexivel de regras, em vez de apesar delas.

IsTo £ UM JOGO DE VIDEO

O relato de Bateson da dissociagcdo do jogo e da metacomunicag¢do nos jogos re-
gulados parece aludir a um processo de empobrecimento de que a rigidez das regras
age sobre o enquadramento do jogo. Por outras palavras, quanto mais o jogo for cons-
tringido num jogo institucional, menos relevante e eficaz se torna o enquadramento
metacomunicativo. As lontras a jogar com um pedacgo de papel precisam de renegociar
constantemente as fronteiras e os limites do enquadramento psicolégico definidas pela
mensagem “isto é um jogo”, enquanto os jogadores de xadrez agem num enquadramen-
to rigido que exige pouca negociacdo. Esta interpretacao do posicionamento de Bateson
sobre jogos e o jogo pode levar-nos a concluir que os jogos de video ndo possuem qual-
quer jogo, uma vez que as suas regras ndo sdo negocidveis e a potencial construgao de
um enquadramento psicoldgico suportado pelo jogador humano poderiam ser anulados
pela rigidez do seu antagonista digital. No entanto, defendo que uma metamensagem
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como “isto é um jogo de video” é criada, ndo apesar, mas devido a natureza particular
das regras do jogo de video. Mais especificamente, defendo, com Nachmanovitch, que,
uma vez que jogar é sempre “meta de” (Nachmanovitch, 2009: 15) algo, jogar um jogo
de video é meta de, ou sobre, autoridade e burocracia. Por outras palavras, embora a
rigidez das regras do jogo de video pareca anular a possibilidade de um enquadramento
psicolégico semelhante ao do jogo livre, no &mbito do qual a denotagdo flutua constan-
temente, argumento que a mesma rigidez é objeto de um metadiscurso continuo sobre
autoridade na qual os jogos de video est3o enredados. A mensagem “isto é um jogo de
video” pode significar apenas “agora estamos a jogar com autoridade”.

Nos seus livros Persuasive Games, lan Bogost (2007: 5-7) apresenta um caso no
qual a natureza vinculativa dos processos computacionais é evidente. Bogost oferece o
caso de alguém que compra um leitor de DVD e que o devolve a loja depois de terminar
o periodo de garantia. Embora numa loja os funciondrios humanos possam decidir pro-
longar arbitrariamente o periodo de garantia de modo a evitar confusdes ou com a inten-
¢ao de oferecer um servico melhor, um agente computorizado — por exemplo o sistema
de devolucio e reembolso de um vendedor online — aplicard os seus procedimentos
computorizados e recusard o reembolso do produto. Bogost afirma que os sistemas
computorizados funcionam como burocratas impassiveis que aplicam aquilo que Weber
definiu como a “jaula de ferro” (Weber, 1930: 181) da burocracia, uma méquina mecani-
zada racionalista que exerce o seu poder através de procedimentos. Bogost conclui o seu
relato sobre os procedimentos vinculativos argumentando que é possivel aplicar formas
de design centradas no ser humano de modo a alargar o jugo da burocracia digital. A
titulo de exemplo, Bogost especula que

o sistema computorizado também pode aceder as compras anteriores do
cliente, abdicando da politica de corte no caso de clientes frequentes. Po-
deria, inclusivamente, considerar as futuras compras do cliente com base
num modelo previsivel de habitos de compra futuros de clientes seme-
lhantes. Pensamos nos computadores como sendo frustrantes, limitativos
e simplistas, ndo porque executam processos, mas porque s3o frequente-
mente programados para executar processos simplistas. (Bogost, 2007: 7).

A utilizag3o do conceito Weberiano de jaula de ferro por Bogost é central, uma vez
que implica a natureza fechada dos sistemas processuais. O sistema de reembolso e de
devolucdo do vendedor online pode ser alargado, de modo a incluir mais procedimentos
centrados no ser humano, mas a sua natureza fechada de garante e de executor de regras
mantéme-se. A jaula de ferro ficard, apenas, ligeiramente maior. Nas palavras de Weber,
a mudanca estd “na intensidade da administracao” (Weber, 1946: 212), n3o na sua natu-
reza. Embora o argumento de Bogost de que um design mais moderado dos processos
computacionais associados as tarefas mundanas tornaria a nossa relagao com a tecno-
logia menos irritante seja, é claro, vélido, dever-se-ia perguntar se é precisamente a sua
natureza vinculativa que torna os jogos de video objetos jogaveis. Ou, mais uma vez com
Weber, é possivel especular que jogar jogos de video decorre da tomada de consciéncia
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de um confronto assimétrico, no qual “[a] estrutura burocratica se encontra aliada a con-
centracdo dos meios de gestao materiais nas maos do senhor” (Weber, 1946: 221).

Os jogadores de jogos de video desempenham atividades divertidas com e em
sistemas processuais. Conforme referido por Murray (1997) e Bogost (2006), a pro-
cessualidade n3o é exclusiva dos jogos de computador; a maioria dos meios compu-
tacionais pedem aos sujeitos da interagdo para iniciarem ou responderem a diferentes
processos. A navegacdao num caixa multibanco ou num website de comfcio eletrénico
faz-se seguindo uma sucess3o de procedimentos, com base em regras precisas. Aquilo
que os jogos de video fazem é reposicionar estes processos como divertidos ou, para
sermos consistentes com a terminologia de Aarseth, como ndo triviais. Embora, nas
palavras de Pias (2011) e de outros teéricos dos media esta afinidade entre os artefactos
computacionais do dia a dia e os jogos de video sejam retratados como uma ferramenta
destinada a construir um jogador totalmente subserviente, que cumpre a sua obrigagdo,
defendo que interagir criticamente através do jogo com os mesmos processos que co-
mandam grande parte das nossas vidas é uma atividade complexa e heuristicamente
relevante, que pode, de facto, constituir aquilo em que consiste jogar jogos de video. Se
o jogo for sempre sobre algo, ou, antes, for parte de um enquadramento psicolégico
que o torna meta para outras atividades, poderiamos argumentar que utilizar de for-
ma divertida os jogos digitais significa construir um enquadramento em torno da jaula
de ferro da burocracia digital. Se a mordidela brincalhona denota a mordidela, entdo a
subserviéncia divertida aos processos computacionais denota a — e, simultaneamente,
refere-se a — interagdo quotidiana com a autoridade burocrética das maquinas compu-
cationais. Nesta perspetiva, o jogador de um jogo de video, possivelmente mais do que
o tedrico, é ele préprio um critico processual, que percorre e interpreta conjuntos de
regras arbitrdrias mantidas por um sistema computacional que age, muitas vezes, por
oposicdo as suas agdes. Embora a maioria dos jogos de video procure naturalizar esta
interagdo, construindo mundos abertos, aparentemente desligados, em dltima instancia
os jogadores irdo defrontar-se — acidental ou intencionalmente — com as limitacdes
desses mundos, exprienciando a autoridade do cédigo do jogo. Ser um jogador de jogos
de video n3o consiste em explorar um espago de possibilidades, conforme defendido por
alguns daqueles que propuseram uma teoria de jogo aberto, mas antes em explorar as
impossibilidades de um sistema desenhado, com as suas fronteiras e os seus limites, com
as idiossincrasias das suas regras, de modo a jogar com — e sobre — a autoridade. E
exatamente esta autoridade que os jogadores dos jogos de video — possivelmente os
verdadeiros ludologistas — optam conscientemente por defrontar.

Jogos de video mais recentes como o Every Day The Same Dream (Molleindustria,
2009) e Papers, Please (Lucas Pope, 2013), apresentando ambientes altamente burocra-
tizados para os jogadores percorrerem e com eles interagirem, parecem representar
comentdrios acerca do papel do jogador como sujeito de interagdo de uma mdquina
autoritdria. No paragrafo que se segue, proponho uma leitura do jogo de Pope que real-
ca a sua auto-reflexividade e que a carateriza, ndo sé como uma reflexdo critica sobre a
violéncia inerente a burocracia, mas, mais especificamente, como um comentério sobre
o préprio ato de jogar um jogo de video.
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PAPERS, PLEASE: UM META-JOGO

Papers, Please é um jogo de video independente para Windows e Mac OS desenha-
do por Lucas Pope e langcado em agosto de 2013. O jogo coloca o jogador no papel de um
agente alfandegério responsavel por proteger uma das fronteiras da republica ficcional
de Arstotzka. Papers, Please encontra-se dividido em duas partes: a parte central do jogo
consiste em analisar e verificar documentos apresentados por potenciais imigrantes ao
atravessarem a fronteira. Esta atividade é executada pelo jogador durante o dia util, uma
seccdo temporizada do jogo que termina abruptamente no final do turno do jogador.
Apo6s cada dia util, é exigida ao jogador a gestdo das suas finangas. O jogador recebe
cinco créditos por cada imigrante que consiga processar com éxito, podendo, depois,
utilizar a moeda para concretizar uma série de tarefas triviais: comprar comida e me-
dicamentos para a familia, pagar a renda e outras contas e melhorar o seu gabinete. O
jogador também pode recolher créditos através da pratica de subornos e outras fontes
de lucro ilicitas. O jogo foi programado com um estilo artistico cru bastante pixelizado e
possui poucas pistas auditivas: uma marcha, em forma de hino, e uma série de murmu-
rios impercetiveis que representam frases concisas como “tenha os seus documentos a
mao”, “viva Arstotzkal” e o epénimo “documentos, por favor” (“papers, please!”) que o
jogador pede a cada potencial imigrante.

Segundo uma recensado ao jogo, “Papers, Please é sobre liberdade” (Edge, 2013).
Mais especificamente, é sobre liberdade no contexto de uma sociedade altamente bu-
rocratizada, na qual o jogador funciona como uma pequena peca de um mecanismo
implacavelmente burocrético. Se concordarmos com este argumento, a caraterizagao
estética que Pope faz do jogo adquire uma relevancia extrema: a republica de Arstotzka
é retratada inequivocamente como estando sujeita a um regime comunista. Da insignia
marcial ao hino bastante sombrio, do nome com sonoridade russa Arstotzka aos paises
vizinhos, passando pelos uniformes dos agentes alfandegarios, os pormenores estéticos
e contextuais parecem indicar que Pope posiciona Arstotzka por detrds da cortina de
ferro. Embora a constru¢ao do jogo como uma critica politica da violéncia burocratiza-
da dos regimes opressivos nao seja injustificada, poderiamos contrapor que a falta de
fatores contextuais histéricos e a relativa simplicidade dos procedimentos simulados
ddo origem a uma orientagdo politica bastante fraca. Quando entrevistado pela revista
libertdria “Reason”, o préprio Pope parece sugerir uma leitura diferente do seu jogo:

Sou um americano a viver no Japdo e passo pela alfindega de aeropor-
tos internacionais vdrias vezes por ano. Depois de o fazer algumas vezes,
passei a prestar mais atencdo aquilo que o inspetor da alfandega estava a
fazer. A troca de papéis e a correlagdo de documentos/ecra do computador
pareceu-me interessante e pensei que isto poderia dar um jogo interessan-
te. Pensando melhor, fiquei empolgado com a ideia de abordar este tema
numa perspetiva ndo tradicional. Nos media populares, tinhamos sempre o
herdi a espiar os pontos de controlo, mas n3o seria fantastico interpretar o
papel do tipo do lado de |4? Em vez de deixar o super-espido dar um passo
em falso, pode ser aquele que o mete na cadeia (Shackford, 2013).
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Pope refere-se a uma reversdo de papéis: enquanto o heréi comum dos jogos de
video estd sozinho contra um exército de inimigos, o desinteressante funcionario admi-
nistrativo de Papers, Please faz parte desse exércitos. O jogo de Pope introduz aquilo que
Foucault (1974) define como o processo de examen, a autoridade decorrente da moni-
torizagdo, no dmbito da prética de jogar jogos de video. Embora, normalmente, se peca
aos jogadores para exercerem uma justica mais ou menos arbitraria contra uma série de
inimigos, o protagonista de Papers, Please gere um tipo de autoridade diferente: ndo o
do castigo, mas o da monitorizagdo. Enquanto os jogos de video de a¢do dao, normal-
mente, poder ao jogador, com autoridade para punirem os seus inimigos (regra geral,
matando-os), o jogo de Pope burocratiza o jogador, conferindo-lhe o poder de revistar
os imigrantes. Assim, uma segunda abordagem hermenéutica, possivelmente mais inte-
ressante, ao jogo de Pope permite argumentar que Papers, Please é um reflexo do papel
do heréi nos jogos de video e da sua relagdo com o poder e com o exercicio de poder.

A ideia da reversao é central numa terceira hipdtese interpretativa que, defendo,
é a mais relevante para o trabalho de Pope. Papers, Please nao é (ou n3o é apenas) um
critica as sociedades opressivas, altamente burocratizadas, nem uma reflexdo sobre a
agéncia do jogador, mas antes um jogo sobre jogar jogos de video, que inverte o papel
do jogador e da maquina. No jogo de Pope, tem de agir de forma t3o precisa e eficiente
quando possivel. Quando os imigrantes abordam o seu gabinete e lhe entregam os seus
documentos, o jogador tem de organizar os documentos na secretdria de modo a permi-
tir a comparacio visual dos dados — possivelmente, o principal modo de intera¢do em
Papers, Please. Dia ap6s dia, é pedido ao jogador para se conformar com as crescentes
medidas de seguranca que contribuem para uma multiplicacao de documentos — bilhe-
tes de identidade, passaportes, vistos de entrada, autoriza¢des diplométicas, etc. — que
o obrigam a fazer malabarismos com papéis na sua secretdria de modo a efetuar o pro-
cesso de comparacdo. Um processo de desordem constante que se torna rapidamente
uma das fungdes estéticas centrais do jogo. O jogador necessita de se adaptar rapida-
mente aos procedimentos em constante mutacio e desenvolver modos de comparagao
que proporcionam respostas exatas e rapidas. Neste aspeto, o jogo parece conferir ao
jogador dois conjuntos de operagdes distintos, que podem ser definidos, na termino-
logia de Wilden (1972), como analdgicos e digitais. Depois de lhe serem entregues os
documentos, o jogador pode executar uma série de acdes analdgicas, isto é, acdes que
nao sdo inerentemente dualistas e discretas. O jogador pode optar por organizar a sua
secretdria de diversas formas, pode colocar o passaporte sob o carimbo de diversas
formas, e pode devolver os documentos ao imigrante por qualquer ordem. O jogador
também deve executar uma série de operagdes digitais, isto é, operacdes discretas que
comportam as consequéncias de uma natureza dualista. Pode destacar uma discrepan-
cia, obrigar o imigrante a fornecer as suas impressdes digitais, premindo um botao, e,
finalmente, aprovar ou negar ao imigrante a entrada em Arstotzka. Embora as operac¢des
analégicas nao provoquem quaisquer consequéncias relativamente ao estado do jogo

5 Esta mesma abordagem ao design de jogos, que reverte o papel do jogador do heréi conquistador idealizado para um
inimigo desinteressante, encontra-se patente no jogo experimental de Stefano Gualeni, Espido Fora-de-Jogo (2013).
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(por exemplo, o jogador pode optar por carimbar a autorizacao de entrada em qualquer
local do passaporte sem influenciar o resultado), as operag¢des digitais sao importantes
para a progress3o do jogo. O rendimento do jogador depende da avaliagdo correta da
eligibilidade dos imigrantes e da correlagdo exata de dados constante dos seus docu-
mentos, através da funcao “analisar”, que permite ao jogador realcar excertos especifi-
cos de informacdes. Por outras palavras, o jogador parece operar no dominio analégico,
mas é obrigado a tomar decisdes digitais, inerentemente dualistas: aceitar ou rejeitar o
pedido do imigrante, revista-lo ou deté-lo. Por outro lado, os imigrantes controlados por
computador apresentam uma vasta gama de comportamentos: alguns n3o apresentam
quaisquer documentos, outros esquecer-se-3o de fornecer alguns deles, outros ainda
tentardo subornar o jogador, enquanto outros tentardo traficar armas. Os personagens
controlados por computador, normalmente definidos como personagens que nao jo-
gam, ou NPC, sdo paradoxalmente elencados como os jogadores do jogo da burocracia.

A reversdo de papéis referida por Pope parece ser ainda mais radical do que o au-
tor admite. E atribuido ao jogador um papel que, ndo sé é pouco habitual num jogo de
video, como também constitui o exato oposto do papel do jogador dos jogos de video.
Em Papers, Please, o jogador funciona como um computador, executando uma série de
procedimentos simultaneos e integrados com base num conjunto de regras; é obrigado
e agir digitalmente, exercendo uma forma de autoridade burocrética (ou seja, mantendo
e aplicando um conjunto de regras) que anteriormente atribuimos aos procedimentos
computacionais executados pelo computador. Por outro lado, os personagens compu-
torizados simulam as peculiaridades e as idiossincrasias do comportamento humano,
e agem contra ou em torno dessas mesmas regras. Podemos dizer, com Bateson, que,
se um jogo de video é sobre autoridade, Papers, Please é sobre a autoridade sobre a qual
s3o os jogos de video.

CONCLUSOES

Neste artigo, propus uma aplicagdo da teoria de Bateson sobre o jogo a forma de
jogo especifica dos jogos de video. Defendi que os jogos de video exercem uma forma
de autoridade especifica sobre o jogador — a de uma burocracia digital sustentada por
procedimentos computacionais — negando assim qualquer forma de didlogo metalin-
guistico. As regras, nos jogos de video, ndo podem ser discutidas, negociadas ou al-
teradas na hora. Defendi que é precisamente esta rigidez que cria o jogo nos jogos de
video: jogar um jogo de video significa confrontar, agir contra e refletir sobre a prépria
nogdo de autoridade, jogando assim com os sistemas e processos autoritarios existentes
na vida “real”. Finalmente, propus uma leitura do jogo de video de Lucas Pope Papers,
Please, que carateriza o jogo como meta-anélise dos jogos de video. Claramente, o jogo
de Pope atribui ao jogador o papel de agente alfandegédrio que necessita de se adap-
tar a aprovagao de novas leis, regras alfandegdrias em constante mutacao e alteragdes
do cendrio geopolitico. Representando procedimentos (em forma de um sistema buro-
cratico paradoxalmente complexo), em vez de simplesmente os executar, Papers, Please
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externaliza o potencial critico do papel do jogador nos jogos de video. As metodologias
e as ferramentas utilizadas neste artigo baseiam-se na tradicao de processualidade, mas
foram revistas a luz de uma compreensao dos jogos de video como maquinas através
das quais é possivel jogar com, em torno e sobre a autoridade. /
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THIS IS VIDEO GAME PIAY: VIDEO GAMES,
AUTHORITY AND METACOMMUNICATION

Riccardo Fassone

ABSTRACT

Gregory Bateson claims that all play acts should be primarily understood as meta-com-
municative. In other words, playing a game implies being able to transmit and receive the meta-
message ‘this is play’, which establishes a psychological frame among the players. | will propose
a radical reading of Bateson’s theory in the context of video games; specifically, | will attempt at
analysing the characteristics, specificities and implications of the message ‘this is video game
play’. I will contend that the specific language through which video games convey this message
is that of their rules, the inescapable limitations posed by their computational and digital nature.
In other words, playing a video game is always, at least to a degree, playing a game of meta-
communication with, against and around a video game’s hard-coded rules. Finally, | will propose
a close reading of the game Papers, Please and contend that Pope’s work engages in a significant
reading of the inherent reflexivity of video games, deliberately portraying their authoritative na-
ture and communicative potential.

KEYwoRDS

Bateson; authority; procedurality; rules; metacommunication

THIS IS PIAY

Between December 1952 and April 1954 Gregory Bateson conducted a study on the
behaviour of otters at the Fleishacker Zoo in San Francisco, California. The research was
documented in two publications (Bateson, 1956; Bateson, 1972) that detailed Bateson’s
theory of play as meta-communication. In observing the otters, Bateson concluded that
in order to be able to play with each other with the piece of paper that he introduced in
their cage, the animals had to be capable of meta-communication, that is of exchanging
and processing the message ‘this is play’. In order for the otters to understand the dif-
ference between a playful nip and an aggressive bite, a meta-message has to integrate
each action. These messages belong to the class of what Bateson describes as meta-
communicative messages. According to Bateson

human verbal communication can operate and always does operate at
many contrasting levels of abstraction. These range in two directions from
the seemingly simple denotative level (‘The cat is on the mat’). One range
or set of these more abstract levels includes those explicit or implicit mes-
sages where the subject of discourse is the language. We will call these
metalinguistic (for example, “The verbal sound ‘cat’ stands for any mem-
ber of such and such class of objects”, or “The word, " cat,” has no fur and
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cannot scratch”). The other set of levels of abstraction we will call meta-
communicative (e.g., ‘My telling you where to find the cat was friendly,’ or
‘This is play’). In these, the subject of discourse is the relationship between
the speakers (Bateson, 1972: 177-178).

Meta-communicative messages establish a rather sophisticated form of commu-
nication that creates a temporary psychological frame within which all subsequent mes-
sages are inscribed. In this perspective, the playful nip of the otters, when inscribed
within the frame ‘this is play’ «denotes the bite, but it does not denote what would be
denoted by the bite» when performed outside such frame. The playful nip stands for the
bite, it alludes to it but, nevertheless, by being inscribed within the frame established
by the peculiar message ‘this is play’, it does not denote aggression. Bateson’s idea of
play being surrounded by a precise frame that temporarily re-orientates all messages
exchanged among players seems to resonate with the widely discussed notion of magic
circle introduced by Huizinga (1955) and adopted by game and play studies as one of the
pivotal points of debate in the discipline (Salen & Zimmerman, 2003; Juul, 2008; Con-
salvo, 2009; Zimmerman, 2012). While apparently convergent, Huizinga’s notion of the
magic circle and Bateson’s frame refer to two radically different understandings of the
act of play. In introducing his theory on the separateness of play, Huizinga writes:

The arena, the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the screen,
the tennis court, the court of justice, etc., are all in form and function play-
grounds; i.e. forbidden spots, isolated, hedged round, hallowed, within
which special rules obtain. All are temporary worlds within the ordinary
world, dedicated to the performance of an act apart (Huizinga, 1955: 10).

Huizinga's magic circle is defined by a delineation of an area consecrated — «ma-
terially or ideally» (Huizinga, 1955: 10) — to the act of play. In Huizinga’s theory, play is
an act that is encapsulated within an ad-hoc world, carved out of regular life. It should be
noted that Huzinga’s magic circle «depicts a social frame» (Schrank, 2014: 63), or, more
radically, understands play as one of the sides of a socially constructed duality between
recreation and productive life, work and pleasure. Bateson’s theoretical proposal, on
the other hand, understands play as inscribed within an eminently psychological and, in
turn, communicative frame. To Bateson, playing does not mean carving a holy circle out
of ‘regular’ life, but rather engaging in a specific form of meta-communication where the
message ‘this is play’ influences and informs a series of other messages, reconfiguring
their denotative status.

While Huizinga’s idea of play, consistently with the modern ethos pervading Homo
Ludens, describes a clear-cut demarcation between play and work, Bateson’s reasoning
on play is, in the words of the man himself, «a muddle» (1972: 19). Bateson qualifies
his theory as paradoxical, since the preposition upon which it relies to define the meta-
message exchanged by players - «These actions, in which we now engage, do not denote
what would be denoted by those actions which these actions denote» (1972: 180) —
contains a logical fallacy: the verb ‘denote’ is used twice in two degrees of abstraction,
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but the two uses are treated as synonymous. While in this article | cannot delve into the
logical intricacies of the a paradox (see Jayemanne, 2005 and Engler & Gardiner, 2012
for an in-depth examination of the issue), it should be noted that, by highlighting the
paradoxical nature of his theory, Bateson consciously qualifies it as non-taxonomical.
What Bateson proposes is not a sound and rigid definition of play, but an attempt at
constructing play as a peculiar kind of communicative frame rather than as a recogniz-
able phenomenon and, at the same time, an acknowledgement of the self-referential,
paradoxical' nature of such frame. In the words of Nachmanovitch, one of Bateson’s
most acute commentators:

Play is easy to recognize but impossible to define. We may try to define it,
but our definitions will be clumsy, inadequate, and circular. That is because
play is about definition. It is meta to ‘ordinary’ activities like aggressing or
kissing, but especially, it is meta to the activity of defining. In playing, we
are fluidly changing definitions of things: the piece of rubber is a sword, the
sword is a penis, ad infinitum (2009: 15).

Nachmanovitch highlights one of the most useful and innovative features of Bate-
son’s reading of play: by being a meta-message exchanged among players — either hu-
man or animal — it automatically re-shapes all other messages and signals. A piece of
rubber may become a sword exactly because the frame of play allows for a shift in deno-
tation: within this frame every message (e.g. ‘this is a piece of rubber’) is complemented
by a meta-message (‘this is play’) that transforms its denotative status (‘this is a piece of
rubber that stands for a sword’).

In this article | will try to analyse the message ‘this is video game play’ by discussing
the specific framing that it creates around the practice of interacting procedurally with
certain pieces of software. Consistently with Bateson’s work on play, | will not conclude
with a definition of video game play, but rather try to propose a hypothesis on what video
game play is about.

OPEN AND CLOSED PIAY

Play theories of the XX Century are peculiarly sparse and idiosyncratic; critical ap-
proaches to human play may be found in the works of philosophers (Fink, 1988; Gad-
amer, 2004), anthropologists (Geertz, 1973), sociologists (Caillois, 2001) psychologists
(Piaget, 1999; Vygotsky, 1966) and other notable intellectuals working across disciplines.
Despite the variety of approaches and theoretical tools adopted in the study of play, for
the purpose of this article, theories of play and games may be roughly divided into two
extended families. On the one hand theories that advocate ‘open play’ understand the
ludic activity as a liberating, creative, spontaneous one. Bernie DeKoven (2002), for in-
stance, derives such a stance from his work with the New Games Movement (Flugelman,

' Bateson himself playfully downplays the paradoxical quality of his theory when he writes that «all that we learn from such
a criticism is that it would be bad natural history to expect the mental processes and communicative habits of mammals to
conform to the logician’s ideal» (1972: 180).
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1976), an art collective born out of the American west coast counter-cultural scene, that
aimed at contrasting the dominant paradigm of play found in professional sports and
competitive games with free form, paradoxical games that highlighted play’s creative
and irreducible nature. Such theories — instances of which can be found in the work
of psychologists such as Winnicott (2005) but also in texts imbued with post-modern
religious ethos such as Carse’s Finite and Infinite Games (1986) — claim that games are
a more or less legitimate reification of play rather than its natural habitat. On the other
hand, rhetorics of ‘closed play’ see in games — understood primarily as ruled autotelic
or paratelic (Waern, 2012) activities — the material support of play. According to Suits
(1978), for instance, play consists in pursuing a goal through inefficient means: a definite
teleology and a precise reference to means and rules that openly confutes the rhetoric of
open play. More radically, Gadamer (2004) describes playing as an act of submission to
a set of rules, condensed in the authoritative entity called game. According to Gadamer:

This suggests a general characteristic of the nature of play that is reflected
in playing: all playing is a being-played. The attraction of a game, the fas-
cination it exerts, consists precisely in the fact that the game masters the
players. [...] The real subject of the game (this is shown in precisely those
experiences where there is only a single player) is not the player but instead
the game itself. What holds the player in its spell, draws him into play, and
keeps him there is the game itself (2004: 106).

When writing about games rather than play, Bateson seems to suggest a third
stance, resorting once again to the self-referentiality of the play act. In the recording of
a symposium published shortly after his experiment with otters, Bateson (1956) seems
to imply that free play — as observed in the otters or in small children, or even in his
relation with his psychiatric patients — implies the use of two languages at once: that
of denotative communication (embedded in the acts of play) and that of meta-commu-
nication (an ongoing meta-discussion about the borders and limitations of play frame).
Regulated play — such as that of adult chess players — on the other hand decouples the
two, so that meta-communication about the rules of play (how is a pawn supposed to
move? What does checkmate mean? Will we play with a handicap?) happens at a differ-
ent time. | will contend that, due to the unique nature of rules found in digital environ-
ments, a specific form of meta-communication is at work when playing a video game.
Before moving to the analysis of this set of meta-messages, a clarification of what kind of
dialogue is established between the player and the computer is in order.

VIDEO GAMES NEED COMPUTERS

A first, introductory, definition of what we mean by video games and how they stand
in comparison to other non-computerized games could read: video games are a pecu-
liar category of games that require the use of a computer to be executed and played?. While

2 Here | am using the term ‘computer’ widely, referring to a number of microprocessor-driven machines and, in the case of
early arcade games or home consoles, discrete-circuit based machines.
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admittedly simplified, this definition may help us clarify some of the specificities of the
medium, by answering a number of questions about what video games are and the kind
of relationship they entertain with the player. Video games are games upheld by a ma-
chine that creates a cybernetic loop with its interactor. The machine is in charge of es-
tablishing and executing the rules of the game, that are inscribed within the code that it
hosts and runs. This communicative loop between a human interactor and a machine
is often defined as interactive. This definition has been challenged several times in game
studies for being too wide and unspecific (Aarseth 1997; Moulthrop 2004); neverthe-
less, the notion of interactive computing can prove useful in order to highlight the type of
messages exchanged between the player and the machine. Paul Dourish (2001) draws a
timeline of interaction that allows him to clarify how the history of personal computing
has shaped the way users interact with machines and how different styles of interactions
have informed the design of computational media. According to Dourish, this sixty year
long history of interaction can be divided in four phases: electrical, symbolic, textual and
graphical. In discussing the textual phase of human-computer interaction Dourish writes:

Arguably this is the origin of ‘interactive’ computing, because textual inter-
faces also meant appearance of the ‘interactive loop’, in which interaction
became an endless back-and-forth of instruction and response between
user and system. [...] The other significant feature of the textual interface
paradigm is that it brought the idea of ‘interaction’ to the fore. Textual in-
teraction drew upon language much more explicitly than before, and at the
same time it was accompanied by a transition to a new model of comput-
ing, in which a user would actually sit in front of a computer terminal, enter-
ing commands and reading responses. With this combination of language
use and direct interaction, it was natural to look on the result as a ‘conversa-
tion’ or ‘dialogue’ (Dourish, 2001: 10).

By characterizing this model of interaction as a conversation or dialogue, Dourish
seems to refer to the process of tightening of the command/response loop involving
the user and the computer. While before textual interaction all commands had to be
instructed to the machine beforehand, this new configuration made the command/re-
sponse dialogue immediate. In other words, with the advent of textual interaction, users
started dealing more radically and deeply with the cybernetic functioning of computers,
becoming an active part within an iterative feedback loop.

The possibility for video games to generate a real-time cybernetic loop with their
interactors poses a challenge for semiotics as well. What kind of textual consistency and
stability may be found in video games? How is play connected to interpretation and her-
meneutics? In 1997 Espen Aarseth introduced the notion of cybertext; Aarseth’s cybertexts
are a category of texts — based for the most part in digital media — that need to be at
least partly actualized by the user, who interacts with the text and, in turn, receives a piece
of feedback from it. The Norwegian scholar uses the | Ching, a Chinese oracular text, and
Apollinaire’s Calligrammes as examples of early analog cybertexts, and then discusses a
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number of computer games such as Adventure (William Crowther, 1976) and Lemmings
(DMA Design, 1991), implicitly admitting that the computer environment is inherently
more suited for the production and consumption of such texts. Aarseth then describes
the type of relation that is established between a cybertext and its user as ergodic; Aarseth
defines the concept as follows: «in ergodic literautre, nontrivial effort is required to allow
the reader to traverse the text» (Aarseth, 1997: 1, my italics). By defining the effort of the
reader as nontrivial Aarseth manages to set apart a specific kind of interaction from a
more generic understanding of the term; to Aarseth, while all texts require an effort to be
traversed, for a text to be considered ergodic, this effort must be nontrivial. While most of
Aarseth’s essay is formalistic in nature and employs clear cut categories and taxonomies,
his notion of nontriviality is certainly more nuanced and vague. According to Aarseth:

[W]hile some signification systems, such as painted pictures and printed
books, exist on only one material level (i.e. the level of paint and canvas,
or of ink and paper), others exist on two or more levels, as a book being
read aloud (ink-paper and voice-soundwaves) or a moving picture being
projected (the film strip and the image on the silver screen). In these latter
cases, the relationship between the two levels may be termed trivial, as the
transformation from one level to the other (what we might call the second-
ary sign production) will always be, if not deterministic, then at least domi-
nated by the material authority of the first level (1997: 40).

Here Aarseth posits a separation between the text as an existing object in itself
(e.g. ink and paper) and the text as an actualized experienced (e.g. a novel being read
aloud). While reading a book aloud constitutes a trivial form of interaction with a text,
completing a graphic adventure game requires the user to actively engage in a competi-
tion against the text, which poses itself as openly reluctant. Aarseth’s idea of nontrivial
interaction allows us to define what turns computational artifacts into computer medi-
ated games. Interacting playfully with a computer, in other words, constitutes a kind
of practice in which the player plays against her computerized partner, which acts as a
reluctant entity. In interacting with a video game, the player needs to engage in a series
of simultaneous cognitive acts; as noted by Arsenault and Perron (2009), video game
play encompasses a hermeneutic reading of the game, performed in order to decode its
semiotic stimuli, and a heuristic exploration that requires the player to actively contrast
the game’s antagonism.

THE LAWS OF VIDEO GAMES

The working definition of video game that | have proposed led me to conclude that
a very primitive understanding of video game play may read: playing a video game means
interacting with a procedural computerized system that exerts an antagonistic force on the

3 Stéphane Vial (2013) elegantly refers to this ‘affinity’ between cybertextuality and computers as ludogénéité, that is the suit-
ability of computers to uphold rules and procedures used in games.
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user. In order to approach the question of the specific frame established by the meta-
message ‘This is video game play’, it is necessary to discuss the nature and extent of the
antagonism exerted by the game upon the player. As | have stated earlier, video game
rules are embedded within the code executed by the hosting machine; in other words:
«la machine s’occupe du respect des régles, des calculs nécessaires et assure ainsi une
forme d’objectivité ou de neutralité du terrain de jeu. [...] Lunivers du jeu prend corps
a travers la logique de la machine» (Triclot, 2011: 33). These hard-coded rules regulate
both systemic traits such as the physics found in the artificial environment offered to the
player or the way light reflects on different surfaces, and game-specific metrics, such as
the stamina of a given character or the succession of turns in a real-time strategy game.
Every aspect of the inner functioning of the game is demanded to the rules inscribed
within the game code, so much so that scholars such as Liebe (2008) claim that video
games contain no rules in the traditional sense, since what could be considered a rule in
an analog game, is merely a sub-set of a larger set of machine operations in the compu-
tational logic of video games. According to Liebe

In the computer game all possible actions are implemented in the (formal)
software code. Consequently, the restrictive nature of rules does not apply
to computer games in that sense; as action possibilities first have to be
provided by the computer game program before they may be performed.
While in traditional games players can spontaneously improvise on the
gaming material and potentially do a lot more than the rules of the game
would allow, in computer games the player could not do anything at all if
the rules and the game space were not defined in the software (2008: 337).

In video games rules are final and unmodifiable. Or, to say it with Bateson, they are
not subjected to any meta-linguistic operation; players have no means of discussing the
rules outside the configurative spaces allowed by the code. In a video game such as FIFA
14 (Electronic Arts, 2013), players can configure a large number of options — from the
weather conditions to the strictness of the referee — but are able to do so only within the
context of the meta-rule represented by the game code. Players will not be able to replace
the goal posts with a pile of t-shirts — like one would do in a friendly soccer match in
a park — because such option is not present in the code. Similarly not even the most
transgressive player will have Lara Croft cross the threshold of a Venetian palace in Tomb
Raider 2 (Core Design, 1997). On these premises, DelLeon claims that «[rJules in com-
puter games are more like laws of physics, rules in non-computer games are more like
laws of society» (2013: 1), implying that the hard-coded rules of a video game cannot be
discussed within the frame of the game (although they can be altered by modifying the
code), while rules in non-computer games hold the potential for iterative changes.

Characterizing video game rules as final and authoritative — to the point of ques-
tioning their nature of rules and resorting to the idea of laws — is one of the main evi-
dences in support of what could be called a disruptive theory of video games. In other
words, the situation in which humans play with (or against) computerized machines

43



Comunicagdo e Sociedade, vol. 27, 2015

This is video game play: video games, authority and metacommunication - Riccardo Fassone

generates a specific kind of asymmetry: one of the two players — the machine — is
responsible for both upholding and executing the whole of the rules of the game, while
the other — the player — is subjected to this rules and cannot engage in any meta-
linguistic operation regarding the language of the game“. The exceptionality of this situ-
ation when compared to ‘traditional play’ has been noted, among others, by scholars
associated with the theoretical school of proceduralism. According to proceduralists the
processes of meaning-making stimulated by the interaction with video games emerge
from the confrontation between the game’s hard-coded rules and limits and the player’s
subjective understanding of those rules. In other words, proceduralists recognize the
inherent asymmetry of video game play and locate the expressive potential offered by
video games to designer and the hermeneutic agency afforded to the players within the
very iniquity presented by playing with unmodifiable rules. lan Bogost’s research (2006;
2007) moves from this assumption in order to understand how video games can convey
meaning through rules and procedures. Bogost defines configuration the operations that
the player executes within the procedural environment of a video game; in other words,
according to Bogost facing a procedural medium means choosing which procedures
need to be actualized from time to time or, using the terminology proposed by N. Kath-
erine Hayles’ (1999), determining a subjective pattern within randomness. In evoking
subjectivity as a defining trait of gameplay, Bogost refers to the fact that playing a video
game means approaching «the myriad configurations the player might construct to see
the ways the processes inscribed in the system work» (2007: 42). A more radical reading
of this communicative asymmetry is offered by German media scholar Claus Pias (2011),
who claims that «[a] game program is thus not only a set of instructions, a kind of law
code for the world of the particular game, that | have the duty to follow when | am in the
company of computers, but at the same time also a police agent that precisely monitors
my actions» (Pias, 2011: 179). For Pias, there is no such thing as an ‘open’ computer
game, since at the material level of code, certain actions cannot be executed within the
environment provided by the machine. Pias’ discourse interestingly shifts the location
of the inherent closedness of computer games from their procedural nature to their com-
putational nature. Computer games are not closed because their rules are authoritative
and final, but rather, and more radically, because the platform that executes them inflex-
ibly upholds the operations of a code, the very material computer games are made of. In
other words, «[clJomputer games are a plea in favor of the material intransigence of the
concrete found in ‘games’» (Pias 2011, p. 181). While not a proceduralist by any stretch
of the imagination, Pias indirectly validates the theory according to which the act of play-
ing a video game should be read as an act of playing with and against an inflexible set of
rules rather than despite them.

41t should be noted that this theory applies mostly to single-player games, since in multiplayer games processes of negotia-
tion and emergent rule systems can be often observed.
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THIS IS VIDEO GAME PLAY

Bateson’s account of the decoupling of play and meta-communication in ruled
games seems to allude to a process of impoverishment that the rigidness of rules acts
upon the frame of play. In other words, the more play is constricted within an institu-
tional game, the less relevant and effective the meta-communicative frame becomes.
Otters playing with a piece of paper need to constantly re-negotiate the boundaries and
limits of the psychological frame established by the message ‘this is play’, while chess
players are acting within a rigid frame that requires little negotiation. This interpretation
of Bateson’s stance on games and play could lead us to conclude that video games con-
tain no play at all, since their rules are non negotiable and the potential construction of a
psychological frame supported by the human player would eventually be nullified by the
rigidness of her digital antagonist. Nevertheless, | contend that a meta-message such
as ‘this is video game play’ is created not despite, but because of the peculiar nature of
video game rules. More specifically, | will contend, with Nachmanovitch, that since play-
ing is always «meta to» (Nachmanovitch, 2009: 15) something, playing a video game is
meta to, or about, authority and bureaucracy. In other words, while the rigidness of video
game rules seems to nullify the possibility of a psychological frame akin to that of free
play, within which denotation floats constantly, | will argue that that same rigidness is the
object of an ongoing meta-discourse on authority in which video game play is entangled.
The message ‘this is video game play’ may just mean ‘we are now playing with authority’.

In his books Persuasive Games, lan Bogost (2007: 5-7) presents a case in which the
authoritative nature of computational procedures is evident . Bogost proposes the case
of someone who buys a defective DVD player and returns it to the store after the warranty
period has expired. While at a retail store human clerks may decide to arbitrarily extend
the warranty period in order to avoid commotion or with the intent of offering a better
service, a computerized agent — for example the return and refund system of an on-line
retailer — will enforce its computerized procedures and refuse to refund the product.
Bogost claims that the computerized systems act as impassible bureaucrats enforcing
what Weber defined as the «iron cage» (Weber, 1930: 181) of bureaucracy, a rationalist
mechanized machine that exercises its power through procedures. Bogost concludes his
account of authoritative procedures claiming that more human-centric forms of design
may be applied in order to loosen the yoke of digital bureaucracy. As an example, Bogost
speculates that

the computer system might also recall the customer’s previous purchases,
forgoing the cutoff policy for frequent buyers. It might even reason about the
customer’s future purchases based on a predictive model of future buying
habits of similar customers. We think of computers as frustrating, limiting,
and simplistic not because they execute processes, but because they are
frequently programmed to execute simplistic processes. (Bogost, 2007: 7)

Bogost’s use of the Weberian concept of the iron cage is central, since it implicates
the closed nature of procedural systems. The refund and return system of the on-line
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retailer may be expanded in order to encompass more human-centered procedures, but
its closed nature of upholder and executor of rules will remain. The iron cage only gets
slightly larger. In Weber's word, the change is in «the intensity of the administration»
(Weber, 1946: 212), not in its nature. While Bogost’s claim that a more nuanced design
of the computational procedures connected to mundane tasks would make our relation
with technology less infuriating is certainly valid, one should ask whether it is precisely
their authoritative nature that makes video games play-able objects. Or, once again with
Weber, it is possible to speculate that video game play arises from the consciousness of
an asymmetrical confrontation, where «[t]he bureaucratic structure goes hand in hand
with the concentration of the material means of management in the hands of the mas-
ter» (Weber, 1946: 221).

Video game players engage in playful activities with and within procedural systems.
As noted by Murray (1997) and Bogost (2006), procedurality is not exclusive to com-
puter games; most computational media ask their interactors to initiate or respond to
different procedures. An ATM machine or an e-commerce website are navigated through
subsequent procedures, based on precise rules. What video games do is reframe these
procedures as playful or, to stick with Aarseth’s terminology, as nontrivial. While in the
writing of Pias (2011) and other media theorists this affinity between everyday compu-
tational artifacts and video games is portrayed as a tool to build a completely subservi-
ent player, who does her duty, | argue that engaging critically through play with the very
procedures that govern much of our lives is a complex and heuristically relevant activity,
and may in fact be what video game play is about. If play is always about something or,
rather, is contained within a psychological frame that makes it meta to other activities,
one might contend that engaging playfully with a digital games means building a frame
around the iron cage of digital bureaucracy. If the playful nip denotes the bite, then the
playful subservience to computational procedures denotes — and at the same time is
about — the daily interaction with the bureaucratic authority of computational machines.
In this perspective, the player of a video game, possibly more than the theorist, is herself
a procedural critic, who navigates and interprets sets of arbitrary rules upheld by a com-
putational system that often acts in opposition to her actions. While most video games
will attempt at naturalising this interaction, by constructing seemingly unbound, open
worlds, players will eventually encounter — by accident or on purpose — the limitations
of those worlds, experiencing the authority of game code. Being a player of video games
does not consist in exploiting a possibility space, as argued by proponents of a theory of
open play, but rather in exploring the impossibilities of a designed system, its borders and
limits, the idiosyncrasies of its rules in order to play with — and about — authority. It is
this very authority that video game players — possibly the real ludologists — consciously
choose to confront.

Recent video games such as Every Day The Same Dream (Molleindustria, 2009) and
Papers, Please (Lucas Pope, 2013), by presenting highly bureaucratized environments for
players to navigate and interact with, seem to stand as commentary pieces on the play-
er's role as interactor of an authoritarian machine. In the next paragraph | will propose

46



Comunicagdo e Sociedade, vol. 27, 2015

This is video game play: video games, authority and metacommunication - Riccardo Fassone

a reading of Pope’s game that highlights its self-reflexivity and characterizes it not only
as an acute reflection on the inherent violence of bureaucracy but, more specifically, as a
commentary on the very act of playing a video game.

PAPERS, PLEASE: A META-GAME

Papers, Please is an independent video game for Windows and Mac OS designed
by Lucas Pope and released in August 2013. The game casts the player in the role of a
custom agent who is in charge of guarding one of the borders of the fictional republic of
Arstotzka. Papers, Please is divided into two parts: the core of the game consists in re-
viewing and confronting documents that potential immigrants supply while crossing the
border. This activity is performed by the player during her workday, a timed section of the
game that ends abruptly at the end of the player’s shift. After every workday the player is
required to manage her finances. The player receives five credits for every immigrant that
she manages to screen successfully and can then use the currency to attend to a series
of trivial tasks: buying food and medicines for her family, paying the rent and other bills
and upgrading her booth. The player can also amass credits through bribes and other
illicit sources of income. The game is programmed in a rather crude pixel art style and
contains few auditory clues: an anthem-like march and a series of unintelligible mutter-
ings that stand for concise sentences such as «have your documents ready», «glory to
Arstotzkal» and the eponymous «papers, pleasel» that the player commands to every
potential immigrant.

According to a reviewer «Papers, Please is about freedom» (Edge, 2013). More spe-
cifically, it is about freedom within the context of a highly bureaucratized society where
the player functions as a small cog in a relentless bureaucratic mechanism. If one is to
support this claim, Pope’s aesthetic characterization of the game becomes of extreme
relevance; the republic of Arstotzka is portrayed unequivocally as subjected to a socialist
regime. From the martial insignia to the rather bleak anthem, from the Russian-sounding
name of Arstotzka and its neighboring countries to the uniforms of custom officers,
aesthetic and contextual details seem to indicate that Pope locates Arstotzka behind
the iron curtain. While constructing the game as a political critique of the bureaucratized
violence of oppressive regimes is not uncalled for, one could contend that the lack of his-
torical contextual factors and the relative simplicity of the simulated procedures make for
a rather weak political stance. When interviewed by the libertarian magazine «Reason»,
Pope himself seems to suggest a different reading of his game:

I'm an American living in Japan and pass through international airport im-
migration a couple times per year. After a few times of this, | paid extra
attention to what the immigration inspector was doing. The shuffling of
papers and documents/computer screen correlating looked interesting and
| thought there could be a fun game there. Thinking about it more, | was
excited by the idea of approaching this subject from a non-traditional direc-
tion. In popular media you've always got the hero spy sneaking through
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checkpoints but wouldn't it be cool to play the guy on the other side? In-
stead of letting the super-spy slip through, you can be the one to throw him
in prison (Shackford, 2013).

Pope alludes to a reversal of roles: while the typical hero of video games is alone
against an army of enemies, Papers, Please’s unremarkable white collar clerk is part of
that armys. Pope’s game introduces what Foucault (1974) defines the process of examen,
the authority derived from monitoring, within the practice of video game play. While
usually players are asked to exert more or less arbitrary justice over a number of foes,
the protagonist of Papers, Please administers a different kind of authority: not that of the
punishment, but rather that of the screening. Whereas action video games usually em-
power the player with the authority to punish their enemies (customarily by killing them),
Pope’s game bureaucratizes the player by granting her the power to examine the immi-
grants. Thus, a second, possibly more interesting, hermeneutic approach to Pope’s work
may contend that Papers, Please is a reflection upon the role of the hero in video games
and its relation with power and the exercise of power.

The idea of reversal is central to a third interpretative hypothesis that | contend is
the most relevant to Pope’s work. Papers, Please is not (or not only) a critique of highly
bureaucratized, oppressive societies, nor it is a reflection on the agency of the player,
but rather it is a game about playing video games, that inverts the role of the player and
the machine. In Pope’s game the player is required to act as precisely and efficiently as
possible. When immigrants approach her booth and supply their documents, the player
needs to arrange the documents on her desk in such a way that visual confrontation of
data — possibly the main mode of interaction in Papers, Please — is made possible. Day
after day, the player is asked to conform to ever growing safety measures that make for a
multiplication of documents — ID cards, passports, entry visas, diplomatic permits, etc.
—which forces her to juggle with papers on her desk in order to complete the confron-
tation process. A process of constant cluttering that rapidly becomes one of the central
aesthetic features of the game. The player needs to adapt rapidly to ever changing pro-
cedures and develop modes of confrontation that make for exact and fast responses. In
this regards, the game seems to grant the player two distinct sets of operations, that can
be defined, using Wilden’s (1972) terminology, analogue and digital. After receiving the
documents the player can perform a series of analogue actions — that is actions that are
not inherently dualistic and discrete. The player can choose to arrange her desk in various
fashions, can place the passport under the stamp in different ways, and can return the
documents to the immigrant in any order. The player must also perform a series of digi-
tal operations — that is discrete operations that bear consequences of dualistic nature.
She can highlight a discrepancy, force the immigrant to supply fingerprints by pressing
a button and, finally approve or deny the entrance to Arstotzka to the immigrant. While
analogue operations will not bear any consequence on the game state (for example the

5 This same approach to game design, that reverses the role of the player, from the idealized all-conquering hero to an un-
remarkable foe, is present in Stefano Gualeni’s experimental game Necessary Evil (2013).
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player can choose to stamp the entry permit anywhere on the passport without affecting
the outcome), digital operations are relevant to the advancement of the game. The player
income depends on the correct assessment of the eligibility of immigrants and on the
exact correlation of data found in their documents through the ‘examine’ function, that
allows the player to highlight specific pieces of information. In other words, the player
apparently operates in the analogue realm, but is forced to make digital, inherently du-
alistic decisions: accept or deny the immigrant’s request, scan or detain them. On the
other hand, the computer-controlled immigrants display a wide array of behaviors: some
will have no documents at all, others will forget to supply some, some will try to bribe the
player, while others will try to smuggle weapons. Computer-controlled characters, usually
defined non-playing characters, or NPC, are paradoxically cast as the players in the game
of bureaucracy.

The reversal of roles evoked by Pope seems to be even more radical than the author
claims it to be. The player is cast in a role that is not only unusual for a video game, but
that is the exact reverse of the role of a player of video games. In Papers, Please the play-
er acts as a computer, performing a series of simultaneous and integrated procedures
based upon a set of rules; she is forced to act digitally, exercising a form of bureaucratic
authority (that is upholding and enforcing a set of rules) that we previously attributed
to the computational procedures executed by the computer. On the other hand, com-
puterized characters simulate the quirks and idiosyncrasies of human behavior and act
against or around those same rules. To say it with Bateson, if video game play is about
authority, Papers, Please is about the authority that video game play is about.

CONCLUSIONS

In this paper | have proposed an application of Bateson’s theory on play to the
peculiar form of play that is found in video games. | have claimed that video games exer-
cise a specific form of authority upon the player — that of a digital bureaucracy upheld by
computational procedures —thus negating any form of meta-linguistic dialogue. Rules
in video games cannot be discussed, negotiated or changed on the fly. | have contended
that it is precisely this rigidness that creates play in video games: playing a video game
means confronting, acting against and reflecting upon the very notion of authority, thus
playing with authoritarian systems and processes found in ‘real’ life. Finally, | have pro-
posed a reading of Lucas Pope’s video game Papers, Please that characterizes the game
as a meta-analysis of video game play. Notably, Pope’s game casts the player in the role
of a custom agent who needs to adapt to new laws being passed, ever changing custom
rules and modification in the geopolitical scenario. By representing procedures (in the
form of a paradoxically complex bureaucratic system) instead of merely executing them,
Papers, Please externalizes the critical potential of the role of the player in video games.
The methodologies and tools used in this article are based in the tradition of procedural-
ity, but are revised in the light of an understanding of video games as machines through
which it is possible to play with, around, and about authority. /
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UM ADVERGAME PARA BROWSER COMO CATALISADOR DA
COMUNICACAO: TIPOS DE COMUNICACAO EM JOGOS DE VIDEO

Heinrich Sébke & Thomas Bréker

ReEsumo

Os jogos de video s3o media interativos abrangentes. Os jogos online incentivam a co-
municag3o e alargam consideravelmente a gama de tipos de comunicacdo. Neste artigo, ana-
lisamos tipos de comunicagdo dominantes nos jogos de video, utilizando o advergame para
browser Fliplife. Este jogo proporciona uma estrutura clara, bem delimitada, um interface de
utilizador pouco pretensioso e as caracteristicas de jogo online de multiplos jogadores. Assim,
o Fliplife proporciona um excelente enquadramento para demonstrar a vasta gama de comuni-
cagdo iniciada num jogo de video. Entre os tipos de comunica¢do contemplados, encontram-
-se comunicagdes verbais e n3o verbais utilizando graficos e a¢des/ndo agdes. A comunicagdo
encontrada serve, normalmente, para controlo e coordenagao do jogo; porém, existem também
discussdes em privado e piadas sociais para além da demonstragao do estatuto do jogador e da
identificagdo da comunidade. Na presente investiga¢do, partimos da defini¢do bésica de comu-
nicagdo como transmitindo informagdes de um emissor para um destinatério. Categorizamos
os tipos de comunicagdo encontrados segundo um modelo abstrato de comunicagao decorrente
de defini¢cdes comuns. A compilacdo da numeracgdo dos elementos da comunicacgdo e das pos-
siveis manifestacbes representa uma proposta de categorizagdo da comunicagdo em jogos de
video, em geral. Apesar de ser necessdria ainda uma validagdo mais exaustiva, esta enumeragao
mostra que os jogos de video proporcionam enquadramentos que acomodam e iniciam uma
diversidade de formas de comunicagdo. Uma diferenca significativa, quando comparados com
outros media, é que os jogos de video e a sua nogao de interatividade permitem aos jogadores
comunicar através da agdo e trocar os papéis de emissor e recetor.

PALAVRAS-CHAVE
Comunicac¢do em jogos de video; comunicagdo ndo verbal; comunicagio através de

acdes/ndo agdes; catalisador de comunicagio; modelo de comunicagio

INTRODUCAO

No contexto de bem-sucedidos e complexos jogos online de multiplos jogadores,
tém-se desenvolvido comunidades de jogadores ricas. A cultura de jogo dai resultante
baseia-se na comunicagao ativa dos participantes (Gee, 2008; Steinkuehler, 2006). Em-
bora o sucesso comercial destes jogos assente nesta comunidade, sabe-se muito pouco
acerca do enquadramento comunicacional dos jogos que incentiva estas comunidades.

Neste artigo, ilustramos a comunica¢do em jogos de video utilizando o caso do
Fliplife. Analisamos as caracteristicas que promovem a comunicag3o do Fliplife, apre-
sentando exemplos ilustrativos da mecanica de jogo relacionada com a comunicacao.
Estes resultados sdao mapeados num modelo de comunicacao, tendo como resultado,
para terminar, uma taxonomia de tipos de comunicacdo em jogos online de multiplos
jogadores (MOQG).
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JOoGOS DE VIDEO COMO CATALISADORES DE COMUNICACAO

Os jogos de video promovem novas formas de comunicagao, faltando-lhes, por
seu turno, tipos de comunicagao enraizados. A comunicacao face a face entre jogadores
na vida real ndo é possivel durante os jogos. Os gestos ou as expressdes faciais nao
podem ser transferidos facilmente, mesmo que os jogadores partilhem a mesma sala. A
medida que eles tém de observar o verdadeiro jogo, nao podem olhar constantemente
uns para os outros.

Como no caso dos MOG, os jogos de video desenvolvem novos espagos virtuais
como Terceiros Lugares (Steinkuehler & Williams, 2006), que estao estreitamente liga-
dos aos tipos de comunicacdo verséteis. Estabelecendo a ligacao entre diferentes joga-
dores através de interesses e objetivos semelhantes, os jogos mostram como separar
os jogadores da verdadeira experiéncia do jogo. Os jogadores estabelecem a ligagao
ao jogo pela sua “cultura”, como Salen e Zimmerman (2003) descrevem no contexto
de incorporagdo de um jogo, ou sao envolvidos pelo “Jogo”, como define Gee (2008).
Trata-se de um processo que depende da comunicacdo, das experiéncias partilhadas,
dos objetivos e dos ideais dos jogadores. Sem comunicacdo acerca das realiza¢des, das
estratégias, dos interesses, etc., ndo é possivel desenvolver esta cultura.

Compreender a comunicagdo nos jogos proporciona uma oportunidade de a im-
plementar propositadamente durante o processo de desenho do jogo, no sentido de
melhorar a experiéncia de jogo, a fidelidade do cliente, os objetivos de marketing ou as
experiéncias de aprendizagem. Apesar destas oportunidades, falta uma compreensao
estruturada e abrangente da comunicagao nos jogos de video.

Os MOG de sucesso baseiam-se numa mecénica de jogo madura e complexa.
Esta mecénica de jogo e a comunicagao e cultura de jogo dai resultantes desenvolvem e
mantém uma comunidade de jogadores ativa. Os jogos nas redes sociais (SNG, Social
Network Games), enquanto outra forma de MOG, encontram-se, normalmente, integra-
dos nas comunidades existentes, mas falta-lhes a mecénica de jogo colaborativa para in-
centivar a verdadeira comunicagao, para além de considerar os colegas jogadores como
meros recursos (Sobke, 2014; Yee, 2014). Embora seja possivel, a comunicagao entre
jogadores, encontra-se, normalmente, limitada a mensagens de estado, em vez de uma
comunicacao ativa e propositada.

O Fliplife ¢ um SNG desenhado com um enfoque no jogo colaborativo. Esta é uma
abordagem diferente daquela que é seguida por outros SNG, direcionados meramente
para a recolha e decoragdo enquanto aspetos motivacionais. Devido ao seu revestimen-
to purista e a auséncia dessa mecénica de jogo tipica, o Fliplife rejeita esse apelo. Pelo
contrdrio, a sua mecanica de jogo simples incentiva a colaboragdo e a comunicagado
entre jogadores. A comunicagado origina, quer a necessidade de colaboragao orientada
para o éxito, quer o interesse dos jogadores nos seus colegas jogadores ou na prépria
comunicagao.

Na nossa perspetiva, estes aspetos identificam o Fliplife como um objeto de estudo
adequado sobre a comunicacdo nos jogos de video. Briifs et al. (2014) descobriram que o
Fliplife pode ser considerado uma manifestagao virtual de um Terceiro Lugar (Oldenburg,
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1999; Sobke & Londong, 2015). Os jogos de video como Terceiros Lugares virtuais foram
abordados anteriormente (Steinkuehler & Williams, 2006). No entanto, a existéncia des-
te fendémeno, sobretudo nos SNG, que sdo muito mais simples de manobrar do que os
jogos de video “tradicionais”, n3o foi, até ao momento, abordada. Em certa medida,
um SNG como Terceiro Lugar ndo é uma caracteristica surpreendente, uma vez que os
media propensos para a comunicagao também s3o considerados como sendo capazes
de possibilitar Terceiros Lugares (Soukup, 2006). O que conduz a questao sobre de que
modos um jogo simplista como o Fliplife incentiva oportunidades de comunicagao.

Por conseguinte, analisamos, entre maio de 2011 e setembro de 2014, estas carac-
teristicas do Fliplife, que promovem a comunicag¢do, com base nas nossas experiéncias
de jogo do Fliplife, ampliadas, se necessario, pelos resultados dos trés inquéritos online
que coordendmos (Brufd et al., 2014; Muller et al., 2012; Miiller, 2012). Relacionamos
exemplos representativos de comunicagdo no jogo com a mecanica do jogo correspon-
dente. No nosso trabalho, diferenciamos sobretudo os tipos de comunica¢io que de-
correm diretamente no jogo. Diversos media externos ao jogo, que podem ser utilizados
como forma de comunicac¢do sobre o jogo, sdo negligenciados: féruns, blogs e redes
sociais s3o apenas alguns deles.

Mapeamos estes resultados num modelo de comunicacao em jogos online de
multiplos jogadores com base no modelo de comunicagao de Lasswell (Lasswell, 1948),
no modelo de Shannon-Weaver (Shannon, 1948)e nos resultados de “Social Interactions
in Multiplayer Online Communities”, de Siitonen (2007).

O cAso Do FLIPLIFE

O Fliplife ¢ um SNG para browser que foi lancado em 2010 (e encerrado em 2014).
Decorrente do seu programador suportado por capital de risco, foi anunciado como
“uma plataforma de jogos de simulac¢do de vida [...] internacional num cenério de vida
real” (“Crunchbase: Fliplife,” 2011). Esta descri¢do caracteriza muito bem o jogo: o jo-
gador controla um avatar que passa por eventos da vida real. Fazem parte da vida do
avatar, sobretudo, trabalho, atividades de lazer e amizade. No seu trabalho, o avatar
participa em Projetos: o jogador tem de efetuar o registo num projeto e, depois de decor-
rido um determinado periodo de tempo, é oferecida uma recompensa que tem de ser
recolhida num determinado periodo de tempo. Os eventos de lazer s3o constituidos por
eventos desportivos, minijogos e festas. As relagdes com os outros jogadores tém de ser
declaradas e sustentadas, uma vez que se baseiam em atividades comuns como parti-
cipacdao em projetos e eventos de lazer. Um objetivo global consiste em recolher pontos
de experiéncia (XP) que determinam o nivel do jogador. De acordo com o SNG comum,
o Fliplife é (parcialmente) financiado por um modelo de precos Freemium, sendo outras
fontes de rentabilidade as taxas das outras empresas anunciadas no Fliplife.

A estrutura do jogo é simples e espartana, comparativamente a outros jogos de
video em geral, e mesmo com outros SNG, em particular. Encontra-se reduzida a um
conjunto minimo de componentes e de mecénica do jogo. Uma vez que foi construido
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utilizando HTMLs, quase nao existem gréficos nem efeitos sonoros (SFX). No entanto,
existem alguns fendmenos assinaldveis associados a este jogo. Os primeiros jogadores
resolvem regularmente fenémenos complexos e transferem as recompensas para o fu-
turo (Sobke, Broker & Kornadt, 2012). Os dois comportamentos nao sao normalmente
atribuidos a jogadores de SNG (Bogost, 2010). Relacionado com estas observac¢des do
jogo emergente, foi divulgada uma utilizag3o adicional do Fliplife: circulou a informacao
de que uma corporagdo alema (Bayer AG) estava a fazer entrevistas de trabalho com
base no seu jogo (Meyer, 2011). Uma abordagem deste género utiliza o Fliplife como pla-
taforma de recrutamento para ser exequivel, pelo menos teoricamente (Sébke, Hadlich,
et al., 2012).

O FLIPLIFE A LUZ DE UM ADVERGAME

Originalmente, o Fliplife foi desenhado com o objetivo de proporcionar uma pla-
taforma narrativa para empresas (Grabmeier, 2012). As empresas sao um componente
do trabalho de um avatar: cada jogador tem de escolher um empregador utilizando o
seu avatar. Um empregador oferece um percurso profissional, com os passos comuns de
carreira. No Fliplife, cada um destes passos da carreira exige aos jogadores que desenvol-
vam acdes especificas, sendo estas constituidas, sobretudo, pela execu¢ao de projetos.
Os projetos constituem uma forma de transferir mensagens sobre a empresa para o joga-
dor, ou seja, um meio de narrativa. Entre as empresas da vida real que forneceram percur-
sos profissionais encontram-se corporagdes como a Bayer, a Daimler e a Ernst & Young.

Numa definigdo comum, um advergame consiste num jogo “no qual o préprio jogo
é utilizado para transmitir uma mensagem do anunciante” (Rohrl, 2009; Wallace & Ro-
bbins, 2006). Em consonéncia com esta definicao, o Fliplife pode ser considerado um
jogo deste tipo. Pode ser integrado num objetivo mais alargado como relagdes publicas
ou marketing, que constituem formas especificas de comunicagao de nivel macro (Sch-
midt & Zurstiege, 2000: 182). Normalmente, os advergames sao concebidos para veicu-
lar a mensagem de uma determinada marca ou empresa (Terlutter & Capella, 2013). O
Fliplife, no entanto, proporciona um enquadramento que permite a veiculagao de histé-
rias de diversas empresas paralelamente.

(Mdller, 2012) estudou aprofundadamente este enquadramento. A autora descreve
de que modo a histéria — as mensagens a comunicar — estd integrada no Fliplife como
plataforma. Segundo os seus resultados, a histéria de uma empresa especifica ndo se
encontra disponivel, a priori, no Fliplife através do design de jogos. Pelo contrario, tem
de ser integrada no design do jogo predeterminado. Para o efeito, o enquadramento do
Fliplife proporciona diversas op¢des de extensdes. Estes elementos de extens3o (grafi-
cos e textuais) sdo utilizados para representar a empresa. Primeiro, é necessario definir
uma carreira. A carreira é constituida por um nimero fixo de passos profissionais — hie-
rarquias e posicdes — pelas quais o jogador terd de passar. As descri¢des textuais da
empresa, a sua carreira e os percursos profissionais fornecem informagdes acerca da
empresa. O avatar encontra-se decorado com as roupas de trabalho tradicionalmente
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utilizadas em cada tipo de cargo. Do mesmo modo, o conjunto de tipos de projeto re-
vela informacdes: cada tipo de projeto descreve uma tarefa comum na empresa. Outros
componentes extensiveis do jogo que incluem informacdes relacionadas com a empresa
sdo as Ferramentas e os Materiais.

O contetdo especifico da empresa encontra-se integrado no Fliplife utilizando o
conjunto de extensdes descrito. Uma vez que este jogo foi criado como um advergame,
coloca-se a questdo da eficdcia: os jogadores tém consciéncia dessas mensagens ou en-
contram-se apenas focados na mecénica do jogo? Miller (2012) realizou um inquérito
online e encontrou indicios de que a abordagem estd (pelo menos em parte) a funcionar:
apenas 5% dos participantes nunca leem os nomes dos projetos e 24% nunca leem as
descri¢des dos projetos (n=127). Além disso, os nomes dos projetos poderiam ser identifi-
cados corretamente a uma taxa mais elevada, conforme ilustrado no exemplo em Tabela 1.

PROFISsAO NOME DO PROJETO NIV NAoO sABE/NAO Nio NoTa
RESPONDE
Mépico Retirar o apéndice 45 3 o
(N=51) - - -
Fazer limpeza aos dentes 6 6 30 Projeto ndo existe
Praticar caligrafia ilegivel 45 2 1

Tabela 1 Inquérito online: reconhecer os nomes do projeto

Além disso, para algumas empresas é necessario responder a perguntas como
pré-requisito de progressado. Esta constitui a forma mais ébvia de transferéncia de co-
nhecimento. Quando é colocada a questao “Desde quando é que a E-Plus é considerada
empregador de topo?”, entdo a resposta é 2005. Contudo, uma mensagem importante
desta questdo é “A E-Plus é um empregador de topo”.

EXEMPLOS DE COMUNICACAO QUE MELHORAM O DESIGN DO JOGO NO FLIPLIFE

PRO_]ETOS COMO CONFLITOS DESENHADOS

Um Projeto é uma metafora elaborada que designa a colaboragao entre jogadores.
Existe um conjunto de diferentes tipos de projeto para cada percurso profissional. Um
projeto é definido pelo numero de locais de trabalho (entre 1 e 8 jogadores), pela sua
duracdo (10 seg. a 72 horas) e pelo intervalo de tempo destinado a recolher os ganhos do
projeto (3 horas a 24 horas). Participar num projeto exige apenas alguns cliques basicos
por parte do jogador: quando se regista no projeto e quando recolhe a recompensa. Se
todos os jogadores recolherem os seus ganhos atempadamente, todos os jogadores do
projeto recebem um bénus adicional. Além disso, o projeto é contabilizado como es-
tando concluido, o que é importante para ordenar as listas e os percursos profissionais.
Este aspeto representa uma implicagdo importante: o éxito de um jogador depende da
fiabilidade dos seus colegas. Registaram-se diversas estratégias destinadas a aumentar
a taxa de sucesso dos projetos, todas elas incluindo a comunicagao.
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Trabalhar em grupos (quase) fechados é uma dessas abordagens, que conduz a
comunidades nas quais os jogadores se conhecem muito bem. Regra geral, essas co-
munidades comunicam durante longos periodos de tempo. Este fenémeno é sustentado
pela componente do jogo Departamento, que constitui uma oportunidade de os joga-
dores colaborarem com vista a alcancarem um objetivo partilhado e a desenvolverem
um branding préprio. Inclui um determinado ndmero de membros (10 a 25), possui
uma estrutura hierdrquica e pode construir as designadas capacidades. As capacidades
aumentam as possiveis dimensdes e eficiéncia de um departamento. Observdmos que
a introdug@o de departamentos no jogo aumentou a comunicagio entre os jogadores.
Nas fases iniciais do jogo, havia apenas uma conversa transversal ao jogo, que n3o era
comummente aceite pelos jogadores. Era parcialmente transbordante e confusa devido
ao elevado volume de mensagens. Conclui-se, com base nesta experiéncia, que o design
do jogo deveria permitir a formagao de grupos mais pequenos, de modo a incentivar
possibilidades de comunicagao.

Uma observacdo adicional é que os jogadores lembram outros jogadores para re-
colherem o seu prémio: cada projeto possui o seu préprio chat de projeto. As mensa-
gens novas deste chat s3o entregues num centro de mensagens, onde s3o claramente
assinaladas, acompanhadas por um breve aviso sonoro. Se um jogador pretender lem-
brar outros jogadores para recolherem o seu prémio, faz um comentdrio curto no chat
do projeto e todos os colegas recebem uma dica para recolherem o seu prémio. Deste
modo, a dnsia de ter éxito leva a comunicagao.

Co-Workers (8/8)

You (250 chars}:

ups .. und Er hat noch nicht
mal Tierchen drinn g%

one more time!ﬁ

Heinrich
Soebke

Figura 1. Bénus perdido: comentdrios penalizadores

Existe uma escala para relembrar outros jogadores: quando um projeto falhar, al-
guns jogadores penalizam os membros da equipa incumpridores, enunciando a sua
desilusdo no chat do projeto (ver Figura 1). Esta acusagao semipublica coloca alguma
press3o sobre os jogadores incumpridores, que podem procurar ser mais fidveis no fu-
turo. Este é outro exemplo de como o design do jogo suscita conflitos, que sdo obviados
para o grupo através da comunicagao.
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Uma alternativa a ter de lidar com estes conflitos é evita-los; esta abordagem est3,
também, ligada a comunicag¢do: um projeto é concretizado jogador a jogador. Quando a
ultima vaga para jogadores num projeto estiver preenchida, o projeto comega. Os pro-
jetos n3o concretizados podem ser verificados; uma informacao importante é a taxa de
sucesso do jogador, isto é, a percentagem de projetos que o jogador concluiu com éxito,
comparativamente a todos os projetos nos quais participou. Os jogadores com um de-
sempenho fraco podem ser identificados deste modo. Para cada tipo de projeto, existe
apenas um projeto de recursos humanos a decorrer. Se essa vaga num projeto ainda por
iniciar for preenchida por um jogador com uma fraca taxa de sucesso, os outros jogado-
res podem ter relutdncia em participar no projeto, prevendo uma fraca probabilidade de
éxito no projeto. E aqui que decorre a comunicagdo através de uma nio-a¢do: o projeto
nao ¢, de todo, preenchido ou é preenchido muito lentamente. Em casos extremos, ou-
tros jogadores procuram incitar o jogador com fraco desempenho a abandonar o proje-
to, através de comentdrios no chat do projeto.

Uma outra fase da estratégia evasiva descrita consiste na gest3o proativa desses
projetos, o que acontece quando um jogador incentiva outros jogadores aparentemente
(ou garantidamente) fidveis a participar no projeto, uma vez mais através da comunica-
cdo textual. Mas também existem outras facetas relacionadas com o facto de assegurar
ativamente a fiabilidade para com outros jogadores. Um avatar é assinalado quando o
jogador se encontra online. Se um jogador, que tenha acedido a participar num projeto
de curto prazo, nao estiver online, tal pode ser interpretado por outros jogadores interes-
sados em participar como sendo um mau augurio. Estes potenciais jogadores preveem
o fracasso do projeto e n3o participam no mesmo. Contudo, o jogador, que estd online,
pode ter utilizado a op¢ao Recolher automaticamente. Esta opcao tem de ser comprada
utilizando a moeda fisica (Kelly, 2010) do jogo (designada Flips e disponivel para aqui-
sicdo utilizando dinheiro real) e dispensa o jogador da obrigac3o de recolher o prémio
atempadamente. Por conseguinte, o bénus do projeto ndo esta em risco por uma nao-
-acdo potencial do jogador offline. Infelizmente, a capacidade de utilizagdo desta opgao
ndo se encontra visivel para outros jogadores. Por esse motivo, os jogadores que optam
pela Recolha automdtica indicam muitas vezes este facto através de um comentério no
chat do projeto. Na giria em alemao, o termo é “AA” (“Autoabholung”).

Cada uma das estratégias de colaboracao descritas esta relacionada com um deter-
minado tipo de comunicagao. Consequentemente, um jogador tem de comunicar para
aumentar o seu éxito no jogo. O componente do jogo Projeto é um exemplo de um con-
flito desenhado, que cria uma procura latente de comunicagao.

PRO_]ETOS DE BONUS COMO INCUBADORAS DE TROCA

O bénus de um projeto pode ser aumentado através da utilizagdo de impulsiona-
dores. No Fliplife, desigham-me Material e Ferramenta. Estes propulsores aumentam o
bénus de forma linear, ou seja, quantos mais materiais forem utilizados, mais elevado
serd o bonus do projeto, e fazem parte do prémio de um projeto de sucesso. Por isso,
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cada um dos materiais representa um projeto concluido. Para a produgao de um eleva-
do niimero de materiais, existem “sessdes de producdo”: normalmente, no final do dia,
quando os jogadores desfrutam do seu tempo livre, reinem-se nos seus departamentos
no jogo e, em conjunto, concretizam breves projetos com multiplos jogadores (isto é,
de 5 min.) para produzir material. Nestas sessoes, os jogadores tém de participar nos
projetos e de recolher os prémios. Necessitam de se manter no teclado quase conti-
nuamente para participarem nos projetos de modo eficiente. Uma vez que estas agdes
preenchem apenas uma pequena parte do tempo disponivel, resta ainda algum tempo
para comunicagao textual, o que pode ser observado como sendo um comportamento
comum de uma parte significativa dos jogadores.

Os termos Material e Ferramenta estao estreitamente ligados ao termo Projeto bé-
nus. Esta metafora do sucesso do jogo a uma escala épica influencia o jogo de prati-
camente todos os jogadores de longa data. A mecanica do jogo, conforme proposta
explicitamente pelo design do jogo, é simples, como demonstra o exemplo do Projeto na
secgao anterior. Contudo, ao longo do tempo, o héabito do Projeto bénus emerge como
um objetivo definido pelo jogador. Este é um projeto que utiliza um elevado nimero de
materiais. Consequentemente, o ganho de XP e de Moedas torna-se imenso comparati-
vamente a um projeto normal. S6 para exemplificar esta amplitude: participdmos num
projeto com um prémio 6 000 vezes superior ao habitual, o que teve como resultado
mais de 20 ooo Materiais e Ferramentas adequados (ver Figura 2). 20 ooo Materiais
equivale a mais ou menos 20 000 projetos finalizados. Este é um enorme esforgo por
parte dos jogadores e que é posto em causa: se apenas um participante ndo recolher
o seu prémio atempadamente, o bénus sera rejeitado. Um projeto destes necessita de
participantes fidveis. Conforme descrito na secgdo anterior, aumenta drasticamente o
potencial de conflito.

Um efeito adicional é a ocorréncia de troca de material. Conforme descrito ante-
riormente, um Material é um dos prémios de um projeto. Existem diferentes tipos de
Materiais. Um Material é produzido independentemente da carreira do jogador, mas pro-
jetos especificos da carreira necessitam de materiais especificos. Ou seja, uma grande
parte do material premiado n3o é diretamente utilizdvel para o jogador, que segue uma
carreira dedicada. Uma forma de contornar esta situagao é trocar material nao utiliza-
vel. Outros jogadores necessitam deste tipo de material e podem, por sua vez, oferecer
material que ndo podem utilizar. O processo de troca exige comunicagio: consiste em
identificar jogadores adequados, procurar o seu armazenamento e, finalmente, negociar
com eles. No seu conjunto, a metafora do Material constitui um componente adicional
do design do jogo que leva os jogadores a despenderem um esforco enorme para troca-
rem esses itens. Este processo é acompanhado, uma vez mais, por comunicagdo: comu-
nicagdo funcional, no caso de troca, e, sobretudo, comunicacao voluntdria, no caso de
producao de material. Um resultado adicional é o surgimento da caracteristica de jogo
emergente de Projetos bonus.
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Figura 2 Célculo de prémio de bénus

A PROCURA DE ENERGIA: RECOLHA DE RECURSOS COMUNICATIVOS

Participar num projeto requer recursos de Energia renovével. Durante sessdes de
producdo, a energia esgota-se mais rapidamente do que é produzida. Por isso, os joga-
dores tém de produzir energia. Esta producao é realizada através de eventos nos tempos
livres. As Festas constituem um meio popular de gerar energia. Como na vida real, um
jogador tem de iniciar a festa e convidar outros jogadores. Cada jogador tem de aceitar o
convite. O objetivo de uma festa é gerar um determinado lucro. Cada jogador pode con-
vidar os outros participantes para uma bebida. Se forem compradas demasiadas bebi-
das simultaneamente, o ambiente torna-se exuberante e a festa é um fracasso. Por isso,
os jogadores tém de utilizar uma estratégia colaborativa para comprar bebidas continua-
mente a um preco baixo, mas estdvel. E necesséria comunicagdo: nas fases anteriores
do jogo, os convidados para a festa estavam divididos em trés grupos. Posteriormente,
o anfitrido direcionou esses grupos para comprarem bebidas. Cada um dos grupos dis-
punha de um periodo de tempo para comprar bebidas. Mais recentemente, surgiu outro
habito: o anfitrido gastou todas as rodadas. Em suma, a mecénica do jogo de uma festa
constitui um indutor de comunicagdo que utiliza diferentes media e hébitos.

UM MODELO MAIS REALISTA DE AMIZADE

A amizade é uma componente essencial nos SNG, funcionando, sobretudo, numa
base mutua: um jogador tem de pedir amizade e outro jogador tem de confirmar a pro-
posta. Esta é, também, a forma como funciona no Fliplife. Além disso, o Fliplife utiliza
niveis de amizade. O nivel depende do grau de a¢des comuns. As agdes comuns con-
sistem, por exemplo, em participar nos mesmos projetos e nas mesmas festas. O nivel
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baixa sempre que nao existir uma atividade comum nos ultimos 30 dias. Dependendo
do nivel de amizade dos participantes num projeto, é concedido um bénus social. Trata-
-se de uma fonte adicional de XP, sobretudo no caso de producio de material (cf. Sec.
Projetos de bénus como incubadoras de troca). Consequentemente, observamos que o mo-
delo de Amizade implementado permite aos jogadores lutarem para criar a Amizade.
Torna-se um objetivo do jogo e, por conseguinte, acelera a ligagao social, as intera¢oes
sociais e, finalmente, a comunicagao.

Este modelo de Amizade constitui um componente de design que levou a forma-
¢do de comunidades no Fliplife. A criagdo de uma comunidade estabelecida proporciona
formas de comunicagdo adicionais: no inicio de 2012, o programador do jogo alterou
algumas regras da mecénica do jogo no Fliplife. Muitos jogadores ndao concordaram
com as alteragdes. Por isso, iniciaram uma campanha para deixar bem clara a sua dis-
cérdia relativamente a essas novas regras. Cada um dos jogadores podia participar na
campanha pintando o cabelo de purpura (Mannl, 2012). Deste modo, o jogador indivi-
dual comunica com os seus colegas jogadores e a comunidade de jogadores envia uma
mensagem ao designer do jogo.

JUNTANDO TEORIA E PRATICA: UMA PERSPETIVA FORMAL DO FLIPLIFE

ATIVAGAO DA COMUNICAGAO: O MEIO

Qualquer processo de comunicagao utiliza um meio. No Fliplife, prevalecem diver-
sos media. O meio dominante é o texto. A comunicagao textual é despoletada no jogo em
diversos locais: estd disponivel uma ferramenta de chat para o préprio jogo, para cada
projeto, para cada festa e para cada departamento. Um quadro de mensagens permite a
comunicacdo assincrona a nivel do jogador e a nivel do departamento. Adicionalmente,
um jogador pode enviar mensagens pessoais a outro jogador. A comunicagdo textual
é alargada através da utilizacdo de icones emotivos. Estes sdo oferecidos sobretudo
para contributos de conversagdo e constituem uma forma de comunicagio grdfica. Um
subtipo dos graficos do meio é o avatar do jogador. Trata-se de uma fotografia 2D. A
sua personalizagcdo no Fliplife é sofisticada; o editor do avatar é estruturado de modo
semelhante ao software de imagem identikit. Além disso, permite a selecdo de fatos para
diversas fases da vida. Outro componente da personalizagdo é uma mensagem de texto:
um slogan na pagina de perfil do jogador. Também o nome do jogador se tornou uma
forma de meio: nas fases iniciais do jogo, era comum utilizar-se o nome da vida real, o
que era promovido pela autorizacao do Facebook. Posteriormente, os nomes passaram
a ser selecionados de forma criativa. Por conseguinte, constituem um tipo de meio (ver
Figura 3).
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Figura 3. Convidados da festa com fatos adequados

O estatuto do jogador é um tipo de meio. O estatuto é expresso através de texto
ou graficos. Os jogadores, que est3o a pagar um estatuto “Premium”, surgem ornamen-
tados com uma cor de fundo a amarelo. O nivel de um jogador é apresentado com um
avatar (ver Figura 3).

As A¢des podem ser consideradas um meio (ndo-verbal). A Amizade no Fliplife é
um exemplo: a dimens3o do bénus num projeto revela informagdes acerca do volume
de atividades comuns no passado (cf. Sec. Um modelo mais realista de Amizade). De
igual modo, as nao-a¢des podem transferir informagdes do emissor para o recetor. Um
exemplo consiste em evitar um projeto, juntamente com um jogador com uma fraca
taxa de sucesso (cf. Sec. Projetos como conflitos desenhados). Um dos problemas das n3o-
-acdes é que nao podem ser claramente reconhecidas pelo recetor.

Um outro exemplo de agdo como meio é a lista de pontuagdo dependente do tipo
de projeto. Cada tipo de projeto apresenta uma lista dos trés jogadores que utilizaram a
maioria do material nestes projetos. Nos projetos mais curtos, a utilizacao de material é
quase irrelevante em termos de geracdo de prémios. Contudo, se um jogador pretender
ver o seu nome da lista de pontuagao, coloca um niimero de materiais para bater a pon-
tuagao nesse projeto. Alguns jogadores escolhem, inclusivamente, um nimero especial
(por exemplo, 777 ou 1 000) de materiais. Daf resultando que a lista de pontuagao mos-
tra, n3o s6 o nome, mas também este nimero especial de materiais. Também existe uma
lista de pontuacdo relativa aos donativos para o departamento. S3o necessarias doagoes
para desenvolver as capacidades de um departamento. E um conflito latente desenhado
para jogadores. Tém de tomar decisdes relativamente a atribuicao de recursos entre a
comunidade do departamento e o seu préprio interesse imediato. A lista de pontuagao
comunica os resultados da sua decis3o (e as a¢des provavelmente adotadas) aos seus co-
legas jogadores. Outra (sequéncia de) acao particular estd a completar todas as carreiras
oferecidas. Cada uma das profissdes concluidas é indicada por uma taca especial na pégi-
na de estado do jogador. O padr3o de transformacdo das agdes em mensagens no registo
de atividade de um departamento torna-se 6bvio. Aqui a maior parte das a¢des (Quem
é que convidou quem no departamento? Quem ¢é que entrou no departamento? Quem ¢é
que fez que donativo? etc.) é automaticamente convertida numa mensagem textual.

O préprio jogo € um meio, proporcionando uma opg¢ao de mecénica de jogo e
de estética, que pode ser considerada uma mensagem do programador do jogo para
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o jogador. E vice-versa, a aceitagdo do préprio jogo e de certa mecanica do jogo envia
mensagens do jogador para o designer do jogo.

Alguns tipos de media nao sio fornecidos no Fliplife devido ao género do jogo. O
mundo virtual do Fliplife é um website 2D. Por isso, n3o é possivel utilizar informacaes
espaciais no Fliplife e a animacao dos graficos também é limitada. Além disso, a comu-
nicagdo oral ndo é suportada pelo jogo. Existem apenas alguns componentes de design
de dudio: é implementado um pequeno conjunto de simples efeitos sonoros, por exem-
plo uma mensagem recebida é anunciada através de um sinal sonoro.

Os processos de comunicagdo podem ser categorizados pela direcao do fluxo de
informagdes. Um atributo do meio é a possibilidade de estar restringido a comunicagao
unidirecional (informacdes transferidas apenas do emissor para o recetor) ou permitir
a comunicagao bidirecional (o emissor e o recetor mudam de papel durante a comu-
nicagao). Uma grande parte da comunicagdo no Fliplife é unidirecional: a maioria das
informacdes de estado apresentadas pertence a esta categoria. O slogan num perfil do
jogador pertence a categoria de comunicagdo unidirecional. Um caso especial é apresen-
tado na Figura 4. Aqui as informagdes sado geradas por dois emissores: o jogador adotou
a acdo que levou a um estado e subsequentemente o designer do jogo categorizou os
numeros. Assim, o veredito “Socializador” possui duas fontes.

@m Friends 4 Socializer =

- Gl |

ﬁ 6716 | 4 Trader @

Figura 4. Estado categorizado

A Amizade no Fliplife (cf. Sec. Um modelo mais realista de Amizade) demonstra a
comunicacdo bidirecional entre dois jogadores. Existe uma variante deste tipo de co-
municagdo designada “Blew-A-Kiss”. Esta ac3o coloca uma marca de beijo no avatar do
recetor. E publicamente visivel e o recetor pode remové-lo, se ndo o pretender. Portanto,
ja é bidirecional nesta fase: nenhuma agdo possui sentido. Num cendrio posterior, os
papéis podem mudar: o jogador “beijado” pode beijar o jogador que beija por seu lado.
Uma interagdo deste tipo possui impacto sobre o nivel de amizade dos dois jogadores.

QUEM COMUNICA? ACERCA DE EMISSORES E RECETORES

O Emissor e o Recetor s3o componentes importantes do modelo de comunica-
¢3o. Com base nos exemplos fornecidos, torna-se ébvio que diferentes partes estao en-
volvidas na comunicacdo no jogo: os Jogadores constituem um primeiro papel. Estao
envolvidos na maioria dos tipos de comunicagao de um jogo. Os jogadores nos MOG
constituem grupos de jogadores mais pequenos, com o objetivo de seguirem um objeti-
vo partilhado. Na Sec. Projetos como conflitos desenhados é referido que existem grupos
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altamente coesivos no Fliplife. Muitas vezes utilizam os departamentos como uma uni-
dade organizacional. Isto leva a uma intensa comunicac¢do dentro do grupo. Além dis-
so, um grupo comunica as informacdes de estado a outros grupos através de listas de
classificagdo. Para além destes exemplos, a coletividade de todos os jogadores pode ser
considerada um grupo grande e especifico de jogadores.

O designer do jogo criou o jogo e a sua mecanica do jogo, comunicando através do
jogo como emissor. Por exemplo, seleciona as informacdes que s3o apresentadas na
pagina de perfil ou na lista de classifica¢gdes. Essas informagdes podem orientar os joga-
dores, por exemplo em caso de concorréncia. Deste modo, a escolha das informacdes
apresentadas influencia o jogo. Outro exemplo no Fliplife é o Bénus de sessao didria: O
jogador recebe um bénus mais elevado por cada dia consecutivo que aceder ao jogo. O
jogador, enquanto recetor desta mensagem, pode considerd-la um convite para iniciar a
sessdo todos os dias. Simultaneamente, o designer do jogo assume o papel de recetor
sempre que existir a possibilidade de monitorizar o jogo. Os resultados da monitoriza-
¢3o do jogo informam o designer do jogo relativamente a aceitagdo da mecénica do jogo
oferecida. Ao selecionar uma agdo, um jogador envia uma mensagem para o designer.
Estas informagdes, provavelmente, podem ser utilizadas para ajustar a mecénica do
jogo — como aconteceu no Fliplife quase continuamente.

De qualquer modo, o jogo ocupa o suporte do jogo. Assim, esta funcdo comunica
com os jogadores, uma vez que é responsavel pela gestao da comunidade e por operar o
jogo. Um exemplo relevante é a agdo comum do jogador a protestar contra as regras do
jogo (cf. Sec. Um modelo mais realista de Amizade). Por sua vez, o suporte do jogo pode
reencaminhar esta mensagem enviada por um dos principais grupos de jogadores para
o designer do jogo. A agdo de eliminar a conta de alguém como exemplo adicional pode
ser considerada uma mensagem de um Unico jogador para o suporte do jogo. Pode,
provavelmente, ser um indicador da atratividade do jogo se for executada por grande
parte dos jogadores.

A fungdo de um fornecedor de contetidos necessita de um design de jogo e de soft-
ware que permita adicionar novos contetidos ao jogo. No caso do Fliplife, trata-se de um
percurso profissional. As empresas podem assumir esta fungdo e comunicar através dos
seus percursos profissionais com os jogadores. A atratividade desse contetido pode ser
medida pelo nimero de jogadores que o selecionam: uma mensagem enviada do joga-
dor para o fornecedor de contetidos. Em geral, muitos outros jogos tém conhecimento
do fornecedor de contetidos da fungdo, uma vez que eles podem ser alargados (ou mo-
dificados), também, por exemplo através de niveis ou dos designados mods.

O OBJETIVO — POR QUE E QUE AS MENSAGENS SAO ENVIADAS

Brif et al. (2014) inquiriu os jogadores relativamente ao objetivo da comunicagao
de conversacgdo no Fliplife. A Tabela 2 mostra que existem duas categorias gerais de ob-
jetivo de comunicacgao.
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OBJETIVO PERCENTAGEM
Organizagdo dos projetos 47%
Troca de Material 60%
Suporte (passivo/ativo) 45%
Outras preocupagdes do Fliplife 28%
Questdes Pessoais 24%
Questdes Profissionais 14%
Atividades nos Tempos Livres 26%
Outro 8%

Tabela 2. Objetivo da comunicagdo de conversagdo no Fliplife (n=313, respostas mdltiplas permitidas)

Por um lado, existe uma comunicagdo relacionada com o jogo para melhorar os
resultados do jogo. Um exemplo de orientacdo para os resultados é a necessidade de
coordenacio de projetos bdnus (cf. Sec. Projetos de bénus como incubadoras de troca): o
procedimento tem de ser comunicado a todos os participantes, a hora de inicio tem de
ser determinada em conjunto, os participantes tém de ser recrutados, etc. Outra neces-
sidade propensa para a comunicac¢do decorre de projetos bénus: é necessério recolher
material, nomeadamente para melhorar o ganho de um projeto bénus desse género.
Conforme descrito no exemplo de troca de material (Sec. Projetos de bénus como incu-
badoras de troca), trata-se de uma fonte de comunicacdo que utiliza os media Estado (ao
procurar no armazenamento do outro jogador), Texto (para um pedido textual para ini-
ciar negociagoes) e A¢do (quando o material é trocado).

Por outro lado, quase um quarto dos jogadores comunicam sobre questdes pri-
vadas. 37% dos participantes declaram que desenvolveram amizades pessoais e quase
10% conheceram outros jogadores do Fliplife na vida real.

O CODEC: COMO f ENVIADA EXATAMENTE UMA MENSAGEM

Para condensar uma mensagem, é utilizado um Codificador e um Descodificador.
Outra expressdo para este fenémeno é Giria (Siitonen, 2007). O emissor utiliza uma
abreviatura para encurtar a mensagem e reduzir o esforco para criar a mensagem. Se
o recetor souber qual o significado especial da abreviatura, serd capaz de descodificar
a mensagem. Este processo funciona independentemente dos media, mas sao neces-
sérios conhecimentos especificos de descodificagdo. O Descodificador e o Codificador
estdo sempre juntos (codec) e sdo especificos dos media. Na Sec. Projetos como conflitos
desenhados, é referido um exemplo do meio texto: a opg¢ao Recolher automaticamente que
se encontra ativada é acompanhada por um comentério “AA” na conversagao do projeto.
Além disso, existem projetos especiais que sao iniciados para guardar Energia e Material.
Para impedir outros jogadores de participarem nestes projetos e, por conseguinte, ini-
cid-los acidentalmente, existe um comentdrio “Lager” (“Armazenamento”, em alem3o).
Um outro exemplo do meio grdficos sao os icones emotivos. O Fliplife suporta estes
icones através de uma caixa de sele¢do (ver Figura 5). Esta selecdo ja inclui uma fungao
de codificagao/descodificacdo: a descricao de cada icone apresenta a descricao textual.
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Figura 5. Caixa de selecdo das fotografias da conversagio

Uma manifestacdo adicional de transmissdo de uma mensagem condensada é
uma decoracdo de avatar especifica da profissdo. A Figura 6 mostra uma decoragao fa-
cilmente reconhecivel.

Figura 6. Avatar: percurso profissional “E-Plus”

Um Projeto de bénus é, parcialmente, uma expressao da giria para um conjunto de
acoes. Se este termo for referido, o recetor pode traduzi-lo nas a¢des necessérias. Noto-
riamente, existem alguns dialetos deste termo da giria: ao longo do tempo, desenvolve-
ram-se diferentes receitas para executar um Projeto bénus. A partir do contexto “local” do
Departamento, o conjunto de a¢des corretas fica claro.

TRABALHO RELACIONADO: CONSTRUIR FUNDAMENTAQﬁES

Em suma, depois de uma primeira vista de olhos, chegdmos a conclusao de que
o Fliplife incentiva — apesar da sua simplicidade — uma quase completa gama de par-
ticularidades de comunicag3o, que podem ser observadas nos jogos de video em geral.
De modo a provar esta observacdo, inicialmente cridmos uma fundamentagio teérica
que proporciona um enquadramento das possiveis formas de comunicag¢do no contexto
deste trabalho.

A transferéncia de informagdes de um emissor para um recetor constitui uma des-
cricdo muito abstrata, comum e simples da comunica¢do do termo. Com base nesta
descricdo, desenvolveu-se uma série de modelos de comunica¢do. Um destes modelos
bem conhecido é o modelo de comunicagao de Lasswell (Férmula de Lasswell, Lasswell,
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1948). Este modelo é resumido pela questao “Quem diz o qué através de que canal a
quem e com que efeito?”. Os componentes deste modelo s3o o Emissor (ou comunica-
dor, “Quem”), a Mensagem (“diz o qué”), o Meio (“através de que canal”), o Recetor (“a
quem”) e o Efeito (“com que efeito”). Shannon (1948)apresentou o modo Shannon-Wea-
ver, utilizando termos recorrentes: Emissor, Mensagem, Recetor e Meio. A aplicabilidade
deste modelo é vista como sendo limitada para processos de comunicagdo n3o técnicos,
uma vez que cobre a drea da comunicac3o fisica (Schmidt & Zurstiege, 2000). Contudo,
os termos comuns podem ser valorizados como indicag¢3o adicional para os utilizar num
contexto de comunicagdo possivelmente mais alargado.

O modelo de Lasswell foi sujeito a discussdes. Assim, Braddock (1958) adicionou
o componente Objetivo ao modelo. Este componente parece ser util para o nosso traba-
lho, a andlise da comunicagdo no Fliplife. Para resumir, utilizamos num modelo geral os
componentes Emissor, Recetor, Mensagem, Meio e Objetivo (ver Figura 1).

Sender |_ ) i Receiver
Medium ‘ ﬂ
E Encoder | Decoder
-
Message
Purpose

Figura 7. Modelo de comunicagao

Para além de procurar um modelo de comunicagdo geral, a sua relagdo especifica
com os jogos de video tem de ser esclarecida. Neste contexto, existe uma série de con-
tribuicdes significativas. Portanto, a comunicacdo é parte essencial no postulado de Lave
& Wenger, (1991) de aprendizagem situada. Embora, muitas vezes, uma parte considera-
velmente elevada da comunicagao decorra fora do jogo, a maior parte das vezes também
existe um volume de comunicacgao significativo no jogo, entre jogadores. Outro exemplo
decorre da taxonomia de jogadores de Bartle (1996): um dos tipos que ele identificou foi
o Socializador. Este tipo de jogador obtém uma grande parte da sua motivagao para jogar
junto da socializagdo com outros. Mas também os outros tipos de taxonomia indicam
que os jogos estdo relacionados com a comunicacio em geral. As investigacdes do tipo
Explorador podem ser vistas como uma espécie de comunicagdo com o programador
do jogo. Um jogador do tipo Matador pode utilizar a comunicagao verbal e a comuni-
cacdo nao verbal para dominar os seus colegas jogadores. Um Conquistador envia uma
mensagem para outros jogadores com as suas estatisticas de jogo, com todas as suas
conquistas — se o programador do jogo permitir uma apresentacao publica do estado.
Além disso, como discutido anteriormente, jogos de video especificos podem funcionar
como Terceiros Lugares virtuais. Estes, contudo, estao estreitamente ligados aos tipos
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de comunicagao versateis. Uma observacao adicional desses tipos de comunicagao se-
ria util para fornecer uma taxonomia de comunicagdo em jogos de video. Neste contex-
to, Siitonen (2007) oferece-nos, no seu trabalho sobre intera¢cdes sociais em torno do
jogo de jogos online de multiplos jogadores, uma panoramica dos tipos de comunicagao
predominantes. A comunicacdo através do texto é suportada por quase todos os jogos.
A comunicagdo por voz é, frequentemente, possibilitada por software e hardware adicio-
nal. A sua utilizagdo depende da cultura especifica do jogo. A comunicagdo n3o verbal
e os avatars s@ao um termo coletivo referente a utilizacao de outros media para além de
texto e de voz no jogo para enviar mensagens em geral. Um exemplo bem conhecido é o
design do avatar de alguém. Sugerimos a¢des completas como outro tipo de comunica-
¢3o: muitas vezes, as consequéncias das a¢des encontram-se publicamente visiveis, por
exemplo na pagina de perfil do jogador (estatisticas do jogador). Siitonen também refere
a Giria na sua enumeragao de comunicacgao. Geralmente, a giria pode ser definida como
“expressoes especificas do jogo” que “podem incluir abreviaturas” (Siitonen, 2007, p.
69). Estas expressdes contribuem para uma comunicagao mais densa. No modelo de
Shannon-Weaver, refere-se a funcao de Transmissor e de Recetor que codificam e descodi-
ficam a mensagem (na Figura 7, acrescentamos os componentes Codificador e Descodi-
ficador). Em geral, pode constatar-se a utilizagdo de giria, independentemente do meio.

Outro tipo de comunicagdo ocorre entre o jogador e o designer do jogo através
do jogo (Jordan, 2011). O design de um jogo oferece op¢des. A forma como um jogador
utiliza ou ndo essas opg¢des pode ser vista como sendo uma mensagem do jogador para
o designer do jogo. O facto de os jogadores nunca executarem uma determinada tarefa
fornece ao designer uma dica para estudar as razdes inerentes a esse comportamento.
Esta observacgdo leva a uma definicdo mais alargada da comunica¢do como resultado
percetivel das a¢des e das n3o a¢des. Esta definicao inclui Emissor, Recetor, Meio, Men-
sagem e Objetivo, mas n3o tira ilagdes relativamente a estes componentes, permitindo
descrever formas de comunicagio adicionais.

Existem outros aspetos da comunicag@o induzida pelos jogos de video. Em pri-
meiro lugar, conforme defendido, acrescentam novas formas de comunicag¢do. Mas, ao
mesmo tempo, também perdem alguns tipos de comunicag3o. Em parte, a falta de co-
municagdo nao verbal pode ser atenuada pelo design expressivo dos personagens, um
resultado da evolucdo técnica e da investigacao (Tanenbaum, El-Nasr, & Nixon, 2014).

Outra caracteristica da comunicagao nos jogos de video é o numero crescente de
partes envolvidas. Enquanto uma comunicacao verbal inclui, normalmente, duas pes-
soas, nos jogos de video comunica um espetro mais alargado de funcdes. Basicamente,
podera encontrar-se a comunicagao jogador a jogador. Contudo, existem outros atores,
como o Designer do Jogo, o Suporte do Jogo e os Fornecedores de Contetidos. Todas
estas partes comunicam entre si, o que conduz a uma comunicacao multifacetada. Claro
que alguns destes percursos de comunicagao podem ser considerados mais relevantes:
a comunicacao entre jogadores e o design do jogo como comunicador é inspiradora
para a investigacdo na area dos jogos e para o design de jogos.
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REsumo

O Fliplife ¢ um SNG. Contudo, foi desenhado com um enfoque no jogo colabora-
tivo. Esta € uma abordagem diferente daquela que é seguida por outros SNG, direciona-
das meramente para a recolha e ornamentagdo enquanto aspetos motivacionais. Devido
a auséncia dessa mecanica do jogo e ao seu revestimento purista, o Fliplife negligencia
este apelo. Pelo contrario, a sua mecanica de jogo simples incentiva a colaboragdo e a
comunicacdo entre jogadores. A comunicacdo origina, quer a necessidade de colabora-
¢ao orientada para o éxito, quer o interesse dos jogadores nos seus colegas jogadores ou
na prépria comunicagdo. Na nossa perspetiva, estes aspetos identificam o Fliplife como
um objeto de estudo adequado sobre a comunicagao nos jogos de video.

Observdmos um grande conjunto de exemplos de comunicacdo. Estes resultados
incluem o facto de o Fliplife poder ser visto como um exemplo de sucesso da comunica-
cdo jogador a jogador, o que é realcado pela sua func¢ao, também, como Terceiro Lugar
virtual. A comunicac3o no Fliplife é estimulada fora do seu &mbito como advergame.
Contudo, conduz a grupos coesivos e, por conseguinte, retém os jogadores no jogo, o
que permite as empresas como fornecedores de contetidos (e, por conseguinte, desem-
penhando o papel de emissores) alcancar o seu publico. Em geral, a mecanica do jogo
cria conflitos e, assim, a necessidade de comunicac¢do para solucionar estes conflitos.
Neste contexto, o Fliplife pode ser descrito como uma aplicagao de sucesso do design
do jogo que tem como objetivo fornecer um enquadramento para ser cumprido pelos
jogadores. Salen & Zimmerman (2003: 168) explicam que

“O objetivo de um design de jogo de sucesso é um jogo com sentido, mas
o jogo é algo que emerge do funcionamento das regras. Como designer
de jogo, nunca é possivel desenhar a atividade de jogo diretamente. Sé é
possivel desenhar as regras que estdo na sua base. Os designers de jogos

criam experiéncia, mas apenas indiretamente.”

Para além da comunicacgao jogador a jogador, podemos identificar tipos de comu-
nicagdo adicionais que envolvem o designer do jogo, o suporte ao jogo e os grupos de
jogadores. Os jogos de video rejeitam certos tipos de comunicagdo, mas também per-
mitem novos tipos de comunicagdo. Valorizamos as a¢des (ou as ndo agdes) como um
tipo de meio para comunicagao nao verbal (ou n3o textual).

A principal contribuicao deste artigo reside em documentar e categorizar o elevado
volume de comunicacido que decorre inclusivamente num simples MOG. A comuni-
cagdo nos jogos n3o constitui uma questdo de esforco tecnoldgico para criar mundos
virtuais (quase realistas), mas uma questao de design de jogos. Por conseguinte, consi-
deramos o nosso trabalho, num segundo passo, como um contributo para proporcionar
aos jogos, quer a necessidade de comunicagado, quer oportunidades para comunicar.

Utilizdmos, no nosso contexto, um modelo de comunicagdo adequado. Contu-
do, n3o se constitui, ainda, como modelo abrangente de comunica¢do nos jogos de
video. As nossas conclusdes estardo, certamente, circunscritas pela selecao do jogo.
Além disso, foi influenciado pelo nosso ponto de vista especifico, que se encontra mais
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estreitamente ligado ao campo dos jogos de video, do que ao grande campo da comu-
nicagdo. Por conseguinte, futuramente poderemos desenvolver este trabalho, incluindo
uma perspetiva mais detalhada relativamente a teoria da comunicacio em geral. /
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A BROWSER-BASED ADVERGAME AS COMMUNICATION
CATALYST: TYPES OF COMMUNICATION IN VIDEO GAMES

Heinrich Sébke & Thomas Bréker

ABSTRACT

Video games are a comprehensive, interactive media. Online games foster communica-
tion and extend the range of communication types considerably. We examine prevailing types
of communication in video games using the browser-based advergame Fliplife. This game pro-
vides all a clear, delimited structure, an unpretentious user interface and the characteristics of
a multiplayer online game. Thus Fliplife is an excellent frame to demonstrate the wide range of
communication initiated in a video game. Among contained types of communication are verbal
and non-verbal communications using graphics and actions/non-actions. Found communica-
tion typically serves controlling and coordination of the game play, however private discussions
and social banter exist also besides demonstration of player status and community identifica-
tion. In our work we draw on the basic definition of communication as conveying information
from a sender to a recipient. We categorize the found types of communication according to an
abstract model of communication derived from common definitions. The compiled enumeration
of communication elements and possible manifestations represents a draft of categorization
for communication in video games in general. Although it still needs extended validation, this
enumeration demonstrates that video games provide frameworks which host and initiate a wide
variety of communication. As a significant difference compared to other media, video games and
their notion of interactivity allow players to communicate through action and to change roles of
sender and receiver.

Keyworbs
Communication in video games; non-verbal communication; communication by

actions/non-actions; communication catalyst; communication model

INTRODUCTION

Rich communities of players have developed in the context of successful and com-
plex multiplayer online games. The resulting game culture is based on the active com-
munication of the participating parties (Gee, 2008; Steinkuehler, 2006). Although the
commercial success of these games relies on this community, little is known about the
games’ communicational framework that foster these communities.

In this article we illustrate communication in video games using the case of Fliplife.
We analyze the characteristics fostering communication in Fliplife, presenting promi-
nent examples of communication-related game mechanics. These findings are mapped
to a communication model, finally resulting in a taxonomy of communication types in
multiplayer online games (MOGs).
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VIDEO GAMES AS COMMUNICATION CATALYSTS

Video games facilitate new forms of communication, missing established types on
the other hand. Real life’s face-to-face communication between players is not possible
during game play. Facial expressions or gestures cannot be easily transferred, even if
players share the same room. As they have to observe the actual game-play they cannot
look constantly at each other.

As MOGs, video games develop new virtual spaces as Third Places (Steinkuehler &
Williams, 2006). And Third Places are tightly connected to versatile types of communi-
cation. Connecting the different players by similar interests and goals, games show how
to immerse players apart from the actual experience of play. Players get bound to the
game by its “culture” as Salen and Zimmerman (2003) describe the embedding context
of a game. Or they get involved by the “Game” as Gee (2008) defines it. It is a process
that depends on the communication, the shared experiences, goals and ideals of play-
ers. Without communication about achievements, strategies, interests, etc. this culture
cannot develop.

Understanding the communication in games offers the opportunity to implement
it purposefully during the game’s design process; for improving play, customer loyalty,
marketing goals or learning experiences. Despite these opportunities a structured and
comprehensive understanding of communication in video games is missing.

Successful MOGs are based on mature and complex game mechanics. These game
mechanics and the resulting communication and game culture develop and maintain an
active community of players. Social Network Games (SNGs), as another form of MOGs,
are usually embedded in existing communities but lack collaborative game mechanic to
foster real communication besides considering fellow game players as mere resources
(Sobke, 2014; Yee, 2014). Though communication of players is possible, it is usually lim-
ited to status messages instead of active and purposeful communication.

Fliplife is a SNG, designed with focus on collaborative play. This is a different ap-
proach than other SNGs pursue, that merely address collection and decoration as moti-
vational aspects. Due to the puristic skin and the absence of such typical game mechan-
ics Fliplife neglects that appeal. Instead its simple game mechanics foster collaboration
and communication between players. Communication originates both from the need for
success-oriented collaboration and the players’ interest in fellow players or communica-
tion itself.

From our point of view these aspects elect Fliplife as a suitable research object on
communication in video games. Brifs et al. (2014) found evidence that Fliplife can be
considered as a virtual manifestation of a Third Place (Oldenburg, 1999; S6bke & Lon-
dong, 2015). Video games as virtual Third Places have been mentioned before (Steinkue-
hler & Williams, 2006). However the existence of this phenomenon especially in SNGs,
which are much simpler to operate than “traditional” video games, has not been report-
ed so far. To a certain degree an SNG as a Third Place is not a surprising characteristic, as
communication prone media are considered to enable Third Places, too (Soukup, 2006).
This leads to the question, in what ways a simplistic game such as Fliplife encourages
opportunities for communication.
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Therefore we analyze those characteristics in Fliplife, which foster communication,
based on our gaming experiences in Fliplife from May 2011 to September 2014, augment-
ed if needed by results of three online surveys we supervised (BriuR et al., 2014; Mller
et al., 2012; Miiller, 2012). We relate prominent examples of communication within the
game to corresponding game mechanics. In our work we differentiate primary those
types of communication which occur in the game directly. Various media outside of the
game, which can be used for communication about the game are neglected: forums,
blogs and social networks are only a few of them.

We map these findings to a model for communication in multiplayer online games,
based on Lasswell's model of communication (Lasswell, 1948), the Shannon-Weaver
model (Shannon, 1948) and findings from Siitonen’s “Social Interactions in Multiplayer
Online Communities” (2007).

THE CASE OF FLIPLIFE

Fliplife is a browser-based SNG, first released in 2010 (and closed in 2014). By its
venture capital backed developer it has been advertised as “an international [...] life simu-
lation game platform in a real-life scenario” (“Crunchbase: Fliplife,” 2011). This descrip-
tion characterizes the game strikingly: the player controls an avatar experiencing real-life
events. Mainly work, spare-time activities and friendship are part of the avatar’s life. In
the working life the avatar takes part in Projects: The player has to register in a project and
after a determined period of time a reward is offered which has to be picked up within a
certain amount of time. Spare-time events consist of sport events, mini-games and par-
ties. Relationships to other players have to be declared and maintained as they rely on
common activities as participation in projects and spare-time events. An overall goal is
to collect experience points (XPs) which determine the level of a player. In accordance
with the typical SNG, Fliplife is (partly) financed by a Freemium pricing model. Other
sources of income are fees of those companies which are presented in Fliplife.

The structure of the game is simple and spartan compared to other video games in
general and even other SNGs in particular. It is reduced to a minimal set of components
and game mechanics. As it is constructed using HTMLs, there are almost no graphics and
sound effects (SFX). Nevertheless there are some remarkable phenomena connected to
this game. First players regularly solve complex problems and defer rewards to the future
(Sobke, Broker & Kornadt, 2012). Both behaviors are not commonly attributed to players
of SNGs (Bogost, 2010). Related to these observations of emerging game play a further
use of Fliplife has been circulated: A German trust (Bayer AG) has been said to offer job in-
terviews based on their game play (Meyer, 2011). Such an approach to use Fliplife as a re-
cruitment platform appears to be feasible, at least in theory (Sébke, Hadlich, et al., 2012).

FLIPLIFE IN THE LIGHT OF AN ADVERGAME

Originally Fliplife has been designed with the goal to provide a storytelling platform
for companies (Grabmeier, 2012). Companies are an element in the working life of an
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avatar: Each player has to join an employer with her avatar. An employer offers a Career
path with typical career steps. In Fliplife each of these career steps requires particular ac-
tions of the players; mainly projects have to be completed. The projects are a means to
transfer messages about the company to the player, i.e. a medium for storytelling. Among
the real life companies which contributed career paths are trusts like Bayer, Daimler and
Ernst & Young.

In a commonly used definition an advergame is defined as a game “where the game
itselfis used to deliver an advertiser's message” (Rohrl, 2009; Wallace & Robbins, 2006).
According to this definition, Fliplife can be considered as such a game. It can be embed-
ded in a wider purpose as public relations or marketing, specific forms of macro-level
communication (Schmidt & Zurstiege, 2000: 182). Normally advergames are designed to
transfer the message of one certain brand or company (Terlutter & Capella, 2013). Fliplife
however provides a framework which allows conveying the stories of multiple companies
in parallel.

(Maller, 2012) has investigated that framework in detail. She describes how the
story — the messages to communicate — is integrated into Fliplife as a platform. Fol-
lowing her results, the story of a specific company is not available in Fliplife a priori by
means of game design. Instead it has to be embedded into the predetermined game
design. To accomplish that, the Fliplife framework offers various possibilities to provide
extensions. These extension elements (graphical and textual) are used to represent the
company. First a Career has to be defined. The career comprises of a fixed number of ca-
reer steps — ranks and position — the player has to pass through. Textual descriptions
of the company, its career and the career steps provide information about the company.
The avatar is decorated with typical working clothes for each rank. Also the set of project
types reveals information: each project type describes a common task within the com-
pany. Other extensible game elements to include company related information are Tools
and Materials.

Company-specific content is integrated into Fliplife using the described set of ex-
tensions. As this game has been established as an advergame, the question of efficacy
arises: do players realize those messages or are they just focused on game mechanics?
Muller (2012) performed an online-survey and found evidence that the approach is (at
least partly) working: Only 5% of participants never read the project names, 24% never
read project descriptions (n=127). Furthermore project names could be identified cor-
rectly at a high rate as seen in the example in Table 1.

CAREER NAME OF PROJECT YEes No DEcCISION No REMARK
PHYsICIAN Remove your appendix 45 3 o
(n=31) Clean your teeth 6 6 30  Project does not exist
Exercise unreadable handwriting 45 2 1

Table 1 Online survey: recognizing names of project
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Additionally for some companies there is the need to answer questions as prereq-
uisite for leveling up. This is the most obvious form of transferring knowledge. When
there is the question “Since when is the E-Plus trust awarded as a top employer?” then
the answer is 2005. However one important message of this question is “E-Plus is a top
employer”.

EXAMPLES OF COMMUNICATION ENHANCING GAME DESIGN IN FLIPLIFE

PROJECTS AS DESIGNED CONFLICTS

A Project is an elaborate metaphor for collaboration between players. There is a
set of different project types for each career path. A project is defined by the number
of working places (for 1 to 8 players), by its duration (10s to 72h) and by a time period
to collect the project gain (3h to 24h). Taking part in a project requires just basic click
actions of the player: when she registers for the project and when the reward is collec-
ted. If all players pick up their gain in time, all the project workers are further rewarded
with another bonus. Furthermore the project counts as completed, which is relevant for
ranking lists and career paths. This has an important implication: the success of a player
depends on the reliability of his fellow workers. Several strategies to increase the success
rate of projects have been observed. All of them include communication.

Working in (almost) closed groups is one of these approaches. It leads to com-
munities where players know each other very well. In general those communities com-
municate extensively. This phenomenon is supported by the game element Department.
A department is an opportunity for players to collaborate for a shared goal and develop
an own branding. It holds a certain number of members (10 to 25), has a hierarchical
structure and can build up so-called skills. Skills increase the possible size and efficiency
of a department. We have observed that the introduction of departments into the game
has increased communication between players. In early stages of the game there was
only one game-wide chat, which was not commonly accepted by the players. It was partly
overflowing and confusing because of the bulk of messages. Concluding from this ex-
perience, game design should enable the formation of smaller groups in order to create
communication possibilities.

Another observation is that players remind other players to collect their reward:
each project has its own project chat. New messages in this chat are delivered to a mes-
sage center. There they are clearly indicated, accompanied by a short sound. If a player
wants to remind other players to collect their reward, she issues a short entry in the pro-
ject chat and all fellow workers get a hint to collect their reward. In this way the urge to
succeed leads to communication.
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Co-Workers (8/8) You (250 chars);

ups .. und Er hat noch nicht
mal Tierchen drinn g2y

one more time!ﬁ

Heinrich
Soebke

Figure 1. Lost Bonus: sanctioning comments

There is an escalation of reminding other players: when a project has failed, some
players sanction failing team members. They utter their disappointment in the project
chat (see Figure 1). This semi-public accusation puts pressure on failing players, who
may try to be more reliable in future. This is another example, how game design creates
conflicts. Those conflicts are made obvious to the group by communication.

An alternative to taking these conflicts is to avoid them; this approach is connected
to communication also: a project is filled up player by player. After the last empty player
slot in a project has been occupied, the project starts. Non-filled projects can be inspect-
ed; an important piece of information is the success rate of a player, i.e. the percentage
of projects the player has completed successfully compared to all projects she took part
in. In this way low-performing players can be identified. For each project type there is only
one current publicly staffing project. If such a waiting, not yet started project is populated
by a player with a low success rate, other players are reluctant to join this project. They
expect a bad probability of success for this project. Here happens communication by a
non-action: The project does not fill up at all or fills up very slowly. In extreme cases other
players try to urge the low-performer to leave the project by comments in the project chat.

An even further stage of the described avoiding strategy is the proactive manage-
ment of such projects. This happens when a player encourages other apparently (or
known) reliable players to join a project — again through textual communication. But
there are also other facets of actively assuring reliability to other players. An avatar is
decorated with a mark, when the player is online. If a player, who has joined a short-
term project, is not online, this may be interpreted by other willing-to-join players as a
bad omen. They estimate that the project will fail and do not join the project. However
the player, who is offline, might have used the option Autocollect. This option has to be
bought using the hard (Kelly, 2010) in-game-currency (called Flips and buyable with real
money) and frees the player from the obligation to collect the reward in time. Therefore

8o



Comunicagdo e Sociedade, vol. 27, 2015

A browser-based advergame as communication catalyst: types of communication in video games - Heinrich Sébke & Thomas Bréker

the bonus of the project is not at risk by a potential non-action of the offline player. Un-
fortunately the usage of this option is not visible for other players. For this reason play-
ers, who have chosen Autocollect, often indicate this by a project chat comment entry. In
German the jargon term is “AA” (“Autoabholung”).

Each of the described strategies of collaboration is connected to a certain kind of
communication. As a consequence a player needs to communicate in order to increase
her success in the game. The game element Project is an example for a designed conflict,
which creates a latent demand for communication.

Bonus PROJECTS AS INCUBATORS FOR BARTERING

The bonus of a project can be increased by the usage of boosters. In Fliplife they
are called Material and Tool. They increase the bonus in a linear way, i.e. the more ma-
terials are used, the higher the bonus of the project is. They are part of the reward of a
successful project. So each piece of material represents one completed project. For the
production of a huge number of materials there are “farming sessions”: usually in the
evening, when players enjoy their spare-time, they meet in the game in their departments
and complete together short (i.e. 5 min) multiplayer projects to produce material. Within
these sessions players have to join projects and collect the rewards. They need to stay at
the keyboard almost continuously to join projects efficiently. As these actions fill only a
small part of the available time, there is time left for textual communication. This can be
observed as a common behavior of a significant part of the players.

The terms Material and Tool are closely connected to the term Bonus Project. This
metaphor for game success on an epic scale influences the game play of almost every
long-time player. Basic game mechanics, as they are offered explicitly by the game de-
sign, are simple, as the example Project in the previous section demonstrates. However,
over time the habit of the Bonus Project has emerged as a player defined goal. This is a
project which uses a huge number of materials. As a result the gain of XPs and Coins be-
comes tremendous in comparison to a normal project. Just to exemplify the magnitude:
we participated in a project with a 6000 times bigger reward than usually, resulting from
over 20000 Materials and appropriate Tools (see Figure 2). 20000 Materials is equivalent
to more or less 20000 finished projects. This is a huge effort the players have provided
and which is at stake: if only one participant does not collect her reward in time, the
bonus will be denied. Such a project requires reliable participants. As described in the
previous section, it increases the conflict potential enormously.

An additional effect is the occurrence of material barter. As already described, a Ma-
terial is one of the rewards of a project. There are different types of Materials. A Material
is issued regardless of the career of the player but career specific projects need specific
materials. That is, a great part of the rewarded material is not directly usable for the
player, who pursues one dedicated career. A workaround is to barter not usable material.
Other players are in need of this type of material and could in turn offer material they
cannot use. The process of bartering requires communication: it consists of identifying
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appropriate players, browsing their storage and finally negotiating a deal with them. Al-
together, the Material metaphor is a further element of game design which leads players
to spend a huge effort on bartering those items. This is accompanied again by commu-
nication: functional communication in the case of bartering and predominantly voluntary
communication in the case of material farming. As a further result the emergent game
play trait of Bonus Projects arises.

; Bonus reward i
¢ You'llreceive a XP and Cash Bonus of 150% if P
1 everybody collects their reward in time.

. & Project +150%

£ Naterialbonus 4
A e
Training +10%
L0\ Equipment 0%

..‘:;.. Department +10%

Your Lucky Charme =0 pcs. +0%
W Co-Workers +628,812% |
+) Total +628,962% :
Bonus Cash +5,434 231 !
1 Bonus XP +17,038,580 4

Figure 2 Calculation of bonus reward

THE DEMAND FOR ENERGY: COMMUNICATIVE RESOURCE-GATHERING

Joining a project requires the renewable resource Energy. During farming sessions
energy depletes faster than it is regenerated. For this reason players have to farm energy.
This is done in spare-time events. Parties are a popular means of generating energy. As
in real life one player has to initiate the party and invite other players. Each player has to
accept the invitation. The aim of a party is to generate a certain turnover. Each player can
invite the other participants for a drink. If too many drinks are bought simultaneously
the spirit becomes exuberant and the party fails. So players have to use a collaborative
strategy to buy drinks continuously at a low, but steady rate. It requires communication:
in earlier times of the game the party guests were divided into three groups. After that
the party host directed these groups to buy drinks. Each group had a period of time for
buying drinks. Recently another habit emerged: the host spends all the rounds. Summa-
rizing, the game mechanic of a party is an originator of communication using different
media and habits.
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A MORE REALISTIC MODEL OF FRIENDSHIP

Friendship is an essential element in SNGs, mostly it works on a mutual base: a
player has to request friendship and the other player has to confirm the proposal. This is
the way it works in Fliplife, too. Furthermore Fliplife uses levels of friendship. The level
depends on the grade of common actions. Common actions are e.g. participation in the
same projects and in the same parties. The level decreases when there has not been a
common activity for the last 30 days. Dependent on the level of friendship of the partici-
pants in a project a social bonus is issued. It is an additional source of XPs especially in
the case of material farming (cf. Sec. Bonus projects as incubators for bartering). In conse-
quence we have observed that the implemented model of Friendship lets players strive to
establish Friendship. It becomes a goal of the game and therefore fosters social bonding,
social interactions and finally communication.

This model of Friendship is one design element, which lead to formation of com-
munities in Fliplife. The foundation of an established community enables further forms
of communication: in early 2012 the game developer changed some rules of game me-
chanics in Fliplife. A lot of players did not agree. For this reason they initiated a campaign
to make clear their disapproval of those new rules. Each player could participate in the
campaign by dying her hair purple (Mannl, 2012). In this way the single player communi-
cates with her fellow players and the community of players sends a message to the game
designer.

MELTING THEORY AND PRACTICE: A FORMAL VIEW OF FLIPLIFE

How COMMUNICATION IS ENABLED: THE MEDIUM

Any communication process uses a medium. In Fliplife various media are preva-
lent. Most dominant medium is text. Textual communication is enabled in the game at
various locations: a chat tool is available for the game itself, each project, each party and
each department. A message board allows asynchronous communication on player-level
and department level. Additionally personal messages can be sent from player to player.
Textual communication is extended by emoticons. They are offered especially for chat
contributions and are a form of graphical communication. A subtype of the medium
graphics is the player’s avatar. It is a 2D picture. Its customization in Fliplife is sophisti-
cated; the avatar editor is structured similar to identikit picture software. Additionally it
allows selection of outfits for various occasions of life. Another element of customization
is a textual message — a slogan on a player’s profile page. Also the name of the player
has become a form of medium: In the early times of the game it was common to use the
real life name. This was fostered by Facebook authorization. Later on names have been
chosen creatively. Thus they are a kind of medium (see Figure 3).
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Figure 3. Party guests showing adequate outfits

The player’s status is a kind of medium. Status is expressed through text or graph-
ics. Players, who are paying for a “Premium” status, are decorated with a yellow back-
ground color. The level of a player is displayed with the avatar (see Figure 3).

Actions can be considered as a (non-verbal) medium. Friendship in Fliplife is an
example: the size of the bonus in a project reveals information about the quantity of com-
mon activities in the past (cf. Sec. A more realistic model of Friendship). Also non-actions
may transfer information from sender to receiver. An example is avoiding a project to-
gether with a low-success-rate-player (cf. Sec. Projects as designed conflicts). An issue of
non-actions is that they may not be clearly recognizable for the receiver.

A further example of action as medium is the project type dependent highscore
list. Each project type displays a list of the 3 players that have used the most pieces of
material in these projects. In short projects the usage of material is almost irrelevant in
terms of reward generation. However, if a player wants to see her name in the highscore
list, she puts a highscore-beating number of materials in such a project. Some players
even choose a special number (e.g. 777 or 1000) of materials. With the result that the
highscore list not only shows their name, but also this special number of materials.
There is also a highscore list for donations to the department. Donations are necessary
for developing the capabilities (Skills) of a department. It is a designed latent conflict for
players. They have to decide about the allocation of resources between the community of
the department and their own immediate interest. The highscore list communicates the
results of their decision (and the probably taken actions) to their fellow players. Another
popular (sequence of) action is completing all offered careers. Each completed career
is indicated by a special cup on the player’s status page. Obvious becomes the pattern
of transforming actions into messages in a department’s activity log. Here most actions
(Who has invited whom into the department? Who has joined the department? Who has
made which donation? etc.) are automatically converted into a textual message.

The game itself is a medium. It offers a choice of game mechanics and aesthetics,
which can be considered as a message of the game developer to the player. Vice versa
the acceptance of the game itself and certain game mechanics send messages from the
player to the game designer.

Some types of media are not provided in Fliplife due to the game genre. The virtual
world of Fliplife is a 2D website. So there is no opportunity to use spatial information in
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Fliplife and the animation of graphics is limited, too. Furthermore vocal communication is
not supported by the game. There are only a few elements of audio design: a small set of
simple sound effects is implemented, e.g. an incoming message is announced by a beep.
Communication processes can be categorized by the direction of information flow.
An attribute of the medium is, if it restricted to unidirectional communication (informa-
tion transferred only from sender to receiver) or allows bidirectional communication
(sender and receiver change roles during communication). A great part of communica-
tion in Fliplife is unidirectional: Most of the displayed status information belongs to this
category. The slogan on a player’s profile belongs to the category of unidirectional com-
munication. A special case is shown in Figure 4: Here information is generated by two
senders: the player has taken the action which has led to a status and thereafter the game
designer categorizes the numbers. So the verdict “Socializer” has two sources.

Friends 4 Socializer =

m ETE .l rL 4 Trader -
Figure 4. Categorized status

Friendship in Fliplife (cf. Sec. A more realistic model of Friendship) demonstrates
bidirectional communication between two players. There is a variant of this type of com-
munication called “Blew-A-Kiss”. This action puts a kiss mark on the avatar of the re-
ceiver. It is publicly visible and the receiver is able to remove it, if this was not desired.
Soitis bidirectional already at this stage — no action has a meaning. In a further scenario
roles can change: The “kissed” player can kiss the kissing player for his part. Such an
interaction has impact on the friendship level of both players.

WHO COMMUNICATES? ABOUT SENDERS AND RECEIVERS

Sender and Receiver are important elements of the communication model. From
the given examples it becomes obvious that different parties are involved in communica-
tion in the game: Players constitute a first role. They are involved in most of the types of
communication in a game. Players in MOGs often constitute smaller groups of players for
the sake of following a shared goal. In Sec. Projects as designed conflicts it is pointed out
that high-cohesive groups exist in Fliplife. They often use departments as an organiza-
tional unit. This leads to an intense communication within the group. Additionally a group
communicates status information to other groups through ranking lists. Besides these ex-
amples the collectivity of all players can be considered as a specific, large group of players.

The game designer has created the game and its game mechanics. She communi-
cates through the game as a sender. For example she chooses the information which is
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displayed on the profile page or in ranking list. Such information can lead players, e.g. in
the case of competition. In this way the choice of displayed information influences game
play. Another example in Fliplife is the Daily Login Bonus: The player gets each consecu-
tive day he visits the game a higher bonus. The player as the receiver of this message
can consider this as an invitation to log in each day. At the same time the game designer
takes the role of a receiver, when there is the possibility to monitor the game play. Results
from game play monitoring inform the game designer about the acceptance of offered
game mechanics. By choosing an action a player sends a message to the designer. This
information probably can be used to adjust the game mechanics — as it has happened
in Fliplife almost continuously.

In any case the game play occupies the game support. So this role communicates
with players as it is responsible for community management and operating the game. A
prominent example is the common action of player protesting against a change of game
rules (cf. Sec. A more realistic model of Friendship). In turn the game support may forward
this message sent by a major group of players to the game designer. The action of delet-
ing one’s account as a further example can be considered as a message from a single
player to the game support. It may probably be an indicator for the attractiveness of the
game, if it is done by a great part of players.

The role of a content provider needs a game and software design that allows adding
new content to the game. In the case of Fliplife this is a career path. Companies may take
this role and communicate through their career paths with players. The attractiveness of
such a content could be measured by the number of players who choose it - a message sent
from player to content provider. In general many other games are aware of the role content
provider as they can be extended (or modified), too, e.g. by levels or so-called mods.

THE PURPOSE — WHY MESSAGES ARE SENT

Brufs et al. (2014) asked players about the purpose of chat communication in Fli-
plife. Table 2 shows that there are two general categories of communication purpose.

PURPOSE PERCENTAGE
Organization of projects 47%
Material Barter 60%
Support (passive/active) 45%
Other concerns of Fliplife 28%
Personal Issues 24%
Professional Issues 14%
Sparetime Activities 26%
Other 8%

Table 2. Purpose of chat communication in Fliplife (n=313, multiple responses allowed)

On the one hand there is game related communication to improve the results in
the game. One example of such result-oriented orientation is the need of coordination
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for bonus projects (cf. Sec. Bonus projects as incubators for bartering): the procedure has
to be communicated to all participants, the starting time has to be determined together,
participants have to be recruited etc. Another communication-prone need derives from
bonus projects: material, necessary for improving the gain of such a bonus project has to
be collected. As described in the material barter example (Sec. Bonus projects as incuba-
tors for bartering), this is a source for communication using the media Status (when the
other player’s storage is browsed), Text (for a textual request to initiate negotiations) and
Action (when the material is exchanged).

On the other hand, almost one fourth of the players communicate about private
issues. 37% of participants declare that personal friendships have developed and almost
10% have met other Fliplife players in real life.

THE CODEC: HOW EXACTLY A MESSAGE IS SENT

Encoder and Decoder are used to condense a message. Another expression for this
phenomenon is Jargon (Siitonen, 2007). The sender uses an abbreviation to shorten the
message and to reduce the effort to create the message. If the receiver knows about the
special meaning of the abbreviation, she is able to decode the message. This process
works regardless of the media, but it needs specific decoding knowledge. Decoder and
Encoder belong together (codec) and are specific to the media. In Sec. Projects as designed
conflicts an example for the medium text is mentioned: the enabled option Autocollect is
indicated by a comment “AA” in the project chat. Furthermore there exist special projects
which are initiated for storing Energy and Material. To prevent other players from joining
these projects and therefore accidentally starting them, there is a comment “Lager” (Ger-
man for “Storage”). A further example for the medium graphics are emoticons. Fliplife
supports them by means of a selection box (see Figure 5). This selection already includes
an encoding/decoding facility: the tooltip for each icon shows a textual description.
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Figure 5. Chat pictures selection box

An additional manifestation of conveying a condensed message is a career specific
avatar decoration. Figure 6 shows an easily recognizable decoration.
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Figure 6. Avatar: career path “E-Plus”

A Bonus Project is partly a jargon expression for a set of actions. If this term is men-
tioned, the receiver can translate it into the necessary actions. Remarkable is that there
are some dialects of this jargon term: Over time different recipes to carry out a Bonus
Project have been developed. From the “local” context of the Department the correct set
of actions becomes clear.

RELIATED WORK: BUILDING FOUNDATIONS

At a first glance we came to the assumption that Fliplife fosters — despite of its
simplicity — an almost complete range of communication peculiarities, which can be
observed in video games in general. In order to prove this observation we initially have
created a theoretical foundation that provides a frame for conceivable forms of commu-
nication in the context of this work.

Transferring information from a sender to a receiver is a very abstract, common
and simple description for the term communication. Based on this description a variety
of communication models has been developed. Well-known is Lasswell’'s model of com-
munication (Lasswell Formula, Lasswell, 1948). It is summarized by the question “Who
Says What In Which Channel To Whom With What Effect?”. Elements of this model are
Sender (or communicator, “Who”), Message (“Says What”), Medium (“In What Chan-
nel”), Receiver (“To Whom”) and Effect (“With What Effect”). Shannon (1948) introduced
the Shannon-Weaver model with reoccurring terms: Sender, Message, Receiver and Me-
dium. The applicability of this model is seen as limited for non-technical communication
processes as it covers the area of physical communication (Schmidt & Zurstiege, 2000).
However the common terms can be valued as a further indication to use them in a pos-
sibly broader context of communication.

Lasswell’'s model has been subject to discussions. So Braddock (1958) added the
element Purpose to the model. This element seems useful for our work, the analysis
of communication in Fliplife. Summarizing up we use in a rough model the elements
Sender, Receiver, Message, Medium and Purpose (see Figure 1).
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Sender ] . Receiver
o Medium | ﬁ
— 5
‘ Message
Purpose

Figure 7. Communication model

Besides finding a general model of communication, its specific relation to video
games has to be clarified. In this context a number of considerations contribute mean-
ingful. So is communication an essential part in Lave & Wenger, (1991) postulation of
situated learning. Although often a considerably great part of communication takes place
outside of the game, mostly there is also a significant amount of communication in the
game between players. Another example stems from Bartle’s taxonomy of players (1996):
One of the types he identified, is the Socializer. This kind of player draws a great bunch
of his motivation to play from socializing with others. But also the other types of the tax-
onomy indicate, that games are related to communication in general. The investigations
of the Explorer type can be seen as a sort of communication with the game developer. A
player of the type Killer may use verbal and non-verbal communication to dominate fel-
low players. An Achiever sends a message to other players by his game stats with all the
achievements — if the game developer allows a public display of the status. Furthermore
as already discussed, specific video games can function as virtual Third Places. Third
Places however are tightly connected to versatile types of communication. A further look
at such types of communication would be helpful in terms of providing a taxonomy
of communication in video games. In this context Siitonen (2007) gives in his work
about social interactions around the play of multiplayer online games an overview about
the predominant types of communication. Communication through text is supported
by almost every game. Vocal communication is often enabled by additional software
and hardware. Its use depends on the game specific culture. Nonverbal communication
and avatars is a collective term for using other media than text and voice in the game to
send messages in general. A well-known example is the design of one’s avatar. We sug-
gest completed actions as a another kind of communication: Often the consequences of
actions are publicly visible, e.g. in the profile page of the player (player stats). Siitonen
also mentions Jargon in his enumeration of communication. Commonly jargon can be
defined as “game specific expressions” which “might include abbreviations” (Siitonen,
2007: 69). They contribute to a denser communication. In the Shannon-Weaver model it
refers to the function of Transmitter and Receiver, which code and decode the message (In
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Figure 7 we added the elements Encoder and Decoder). In general, jargon can be observed
regardless of the medium.

Another kind of communication takes place between player and game designer
through game play (Jordan, 2011). A game’s design offers choices. The way a player uses
or does not use those choices can be seen as a message from player to game designer. If
players never complete a certain task, it's a hint for the designer to scrutinize the reasons
for this behavior. This observation leads to a broader definition of communication as the
perceivable result of actions or non-actions. This definition includes Sender, Receiver, Me-
dium, Message and Purpose, but makes no assumptions about those elements. It allows
describing additional forms of communications.

There are further aspects of video game induced communication. First, as argued
before, they add new forms of communication. But at the same time they also miss
some types of communication. Partially the lack of non-verbal communication can be
mitigated by the expressive design of characters, a result from technical progress and
research (Tanenbaum, El-Nasr, & Nixon, 2014).

Another trait of communication in video games is the increased number of in-
volved parties. Whereas a verbal communication typically includes two persons, in video
games a widened spectrum of roles communicates. Basically there can be found player-
to-player communication. However there are other actors as Game Designer, Game Sup-
port and Content Providers. All these parties communicate with each other, which leads
to multilayered communication. Of course some of these communication paths can be
considered as more relevant: communication between players and game design as com-
municator are insightful for game research and game design.

SUMMARY

Fliplife is a SNG. However it is designed with a focus on collaborative play. This is
a different approach than other SNGs pursue, that merely address collection and deco-
ration as motivational aspects. Due to the absence of such game mechanics and its
puristic skin Fliplife neglects this appeal. Instead its simple game mechanics foster col-
laboration and communication between players. Communication originates both from
the need for success-oriented collaboration and the players’ interest in fellow players or
communication itself. From our point of view these aspects elect Fliplife as a suitable
research object on communication in video games.

We have found a great pool of examples for communication. These findings include
that Fliplife can be seen as a successful example of player-to-player communication. This
is underlined by its function as a virtual Third Place, too. Communication in Fliplife is
spurred outside of its scope as advergame. However it leads to cohesive groups and
therefore retains players in the game. This allows companies as content providers (and
therefore having the role of senders) to reach their audience. In general game mechanics
create conflicts and thus the need of communication to resolve these conflicts. In this
context Fliplife can be described as a successful application of game design that targets at
providing a frame to be filled by players. Salen & Zimmerman (2003: 168) describe this as
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“The goal of successful game design is meaningful play, but play is some-
thing that emerges from the functioning of the rules. As a game designer,
you can never directly design play. You can only design the rules that give
rise to it. Game designers create experience, but only indirectly.”

Beside player-to-player communication we could identify additional types of com-
munication involving game designer, game support and groups of players. Video games
deny certain kinds of communication, but they also allow new kinds of communication.
We value actions (or non-actions) as a kind of medium for non-verbal (or non-textual)
communication.

As a main contribution this work first documents and categorizes the vast amount
of communication which happens even in a simple MOG. Communication in games is
not a matter of technological effort to create (almost realistic) virtual worlds, but a mat-
ter of game design. Therefore we consider in a second step our work as a help to provide
games with both the need for communication and opportunities to communicate.

We have used an - in our context - appropriate model of communication. However
it has not yet the entitlement to be an all-embracing model of communication in video
games. Our findings are surely limited by the selection of the game. Furthermore it has
been impacted by our specific point of view affiliated more to the area of video games
than to the great field of communication. Therefore future work may include a more de-
tailed perspective regarding communication theory in general. /
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MAIS CINCO PASSOS E IRA TRANSFORMAR-SE NUMA
NOVA PESSOA: O ENCERRAMENTO PROCESSUAL DO CAMPO
EXPERIENCIAL EM EVERY DAY THE SAME DREAM

Christophe Duret

ReEsumo

Este artigo apresenta uma anélise do jogo editorial Every Day the Same Dream (EDSD). O
EDSD assume as caracteristicas especificas de um romance de tese (um “jogo de tese”, neste
caso especifico), que Suleiman (1983: 1) definiu como sendo um tipo de romance que avanga
explicitamente “um corpo doutrindrio ou sistema de ideias reconhecidos”, e que apresenta um
“inequivoco sistema de valores dualista, [...] regras de a¢do orientadas para o leitor [e um] inter-
texto doutrinal” (Suleiman, 1983: 54). Segundo o principio da retérica processual (Bogost, 2008),
a tese do EDSD ¢ defendida especialmente através de uma estrutura formal do jogo, sobretudo
nos processos de resolu¢io de problemas efetuados pelo jogador. Por conseguinte, analisamos
0 EDSD como um jogo de tese, propondo o conceito de “micro-instrumento de encerramento
processual do campo experiencial” resultante do encontro entre as ciéncias hermenéuticas e
cognitivas. O objetivo é descrever as estratégias utilizadas entre os jogadores para transmitir
uma mensagem persuasiva e a analisar a sua recec¢do.

PALAVRAS-CHAVE

Jogo editorial; encerramento processual; micro-instrumento; retérica processual; jogo de tese

INTRODUCAO

Segundo Brougeére (2002: 14), a particularidade deste jogo é o seu “segundo nivel,
ou, por outras palavras, a tomada do significado a partir do contexto da vida quotidiana
ou do primeiro nivel que lhes atribui um novo significado no contexto ficcional, no sen-
tido mais lato”. O segundo nivel acrescenta uma distancia, uma capacidade de analisar
a realidade a qual se refere o jogo. Trémel (2002) partilha a mesma opinido. Focando
seu interesse nos jogos de interpretacao de mesa, aponta de que modo o género “ciber-
punk”, ao encenar distopias futuristas, incentiva a critica social dos jogadores através
dos paralelos que eles estabelecem entre este mundo e a realidade moderna. Estes jogos
“oferecem aos jogadores uma oportunidade para desenvolverem uma cultura critica que
permite analisar as suas vidas quotidianas — e, mais genericamente, o funcionamento
das sociedades modernas” (Trémel, 2002: 52).

O desenvolvimento de uma leitura critica da sociedade e da vida quotidiana, con-
forme realgado por Trémel, mostra o poder de revelagcao dos jogos de video enquanto
textos, de autorreflexdo do jogador e do mundo contemporaneo, e que esta reflexao
foi suscitada, voluntdria ou involuntariamente, pelos seus designers, e realizada, cons-
ciente ou inconscientemente, pelo jogador, sendo este motivado maioritariamente pela
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natureza ltdica do jogo. A reflexividade surge, assim, muitas vezes como um valor acres-
centado gerado involuntariamente pela visita ao jogo. A aprendizagem daqui resultante
nao é procurada pelos jogadores como um fim em si mesmo, e os designers do jogo (a
excecao dos designers de jogos sérios) ndo procuraram estimula-la intencionalmente.
Contudo, existem jogos persuasivos cuja intencdo é convencer o jogador relativamente
a validade da tese e dos valores veiculados. Assim, os criadores destes jogos promovem
o seu potencial reflexivo — ou, para sermos mais precisos, o seu potencial persuasivo
— em detrimento do seu aspeto ludico. Ao fazé-lo, organizam e direcionam o poder da
revelacdo dos jogos, que passam a fazer parte de uma ldégica de autoria consistente com
o principio de retérica processual.

Estes jogos de manipulagdo, assentes num projeto persuasivo, incluem jogos edi-
toriais, e, destes jogos editoriais, neste artigo focamos a nossa atengdo no Every Day the
Same Dream (doravante designado “EDSD”).

Na primeira seccao deste artigo, descrevemos o EDSD como um jogo e como
uma tese. De seguida, introduz-se o conceito de micro-instrumento de encerramento
processual do campo experiencial (segunda sec¢ao), de modo a permitir uma melhor
compreensdo do modo de funcionamento do jogo como veiculo de uma mensagem
persuasiva (terceira sec¢ao). As secgdes seguintes estdo relacionadas com a recegao do
jogo. Veremos, assim, de que modo os jogadores constroem uma narrativa através das
sequéncias do EDSD efetuadas (quarta sec¢@o), qual o seu posicionamento interpretati-
vo relativamente a esta tese (quinta secgdo) e de que modo o fenémeno da reflexividade
se apresenta (sexta sec¢ao).

Para analisar as estratégias de persuasdo do EDSD, considerou-se este como um
jogo de tese, ou seja, um jogo que encerra uma tese, uma doutrina, de um modo que se
pretende univoco. De acordo com Suleiman (1983), considera-se que a exposicao da tese
do jogo implica a formagao de um sistema de redundéancias. Assim, a mensagem per-
suasiva exprime-se no jogo, ndo so através dos elementos do contetido (representacdes
visuais, didlogos dos personagens, etc.), mas também através dos elementos formais
(ritmo da banda sonora, escolha de cores, regras do jogo, pardmetros de simulacao,
etc.). E através da redundancia da mensagem, da sua transmisso através de diversos
canais, que se expde uma tese. No sentido de revelar a tese do EDSD, reconstruimos
o seu sistema de redundancia. Este método possui a vantagem de permitir ao analista
evitar (na medida do possivel, claro) a armadilha de uma interpretacao que é demasiado
eivada de subjetividade.

De modo a estudar a rececdo do EDSD, analisimos um corpus composto por 1
048 comentdrios relacionados com o jogo e publicados pelos jogadores nos féruns de
discussao Newgrounds (2014) (doravante designado “NG”) e Prise2tete (2013) (doravan-
te designado “P2T"). Especificamente, seleciondmos o conjunto de comentérios que
reflete a narrativa EDSD, proporcionando uma interpretacio da tese, ou mostrando o
seu dmbito reflexivo.
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DEescri¢Ao po joco EDSD

No ambito deste artigo, iremos analisar o jogo editorial Every Day the Same Dream.
Segundo Bogost, Ferrari & Schweizer (2010: 6), os jogos editoriais sao definidos como
sendo jogos que transmitem “uma opinido, com o objetivo de persuadir os jogadores a
concordarem com o enviesamento incorporado — ou, pelo menos, a considerar deter-
minada quest3o a luz de uma perspetiva diferente”. Sao “jogos de eventos atuais com
um argumento, ou aqueles que, de algum modo, procuram persuadir os seus jogadores”
(Bogost et al.:16). O EDSD, com o subtitulo “um pequeno jogo de arte sobre alienagao e
rejeicdo do trabalho”, é um jogo para browser, ou seja, um jogo ao qual o jogador acede
online através de um browser de Internet, sem necessidade de instalagao ou de down-
load. Retrata o aborrecido quotidiano rotineiro de um funciondrio de escritério que tem
de concluir uma série de cinco a¢des para colocar um ponto final na natureza repetitiva
e alienante da sua vida e na légica de produtividade na qual opera.

O EDSD, de Paolo Pedercini, foi desenhado em seis dias, como parte do concurso
Experimental Gameplay Project, em 2009. Pedercini é programador de jogos de video,
artista e professor na Carnegie Mellon University, na drea do design experimental de
jogos de video. Desenha jogos editoriais sob o nome Molleindustria, defendendo teses
sociais, politicas ou econémicas. Segundo Pedercini, “o objetivo de um jogo editorial
nao é manter um discurso rigido [...] [mas] sim criar uma constelacdo de ligacdes, de
modo a levar o jogador a questionar-se a si mesmo” (citado em Maurin, 2010: s/n)
(tradug@o livre). Molleindustria advoga a radicalizac3o e a reapropriagao dos jogos de
video, oferecendo os seus produtos como “remédios homeopaticos para a idiotice do
entretenimento dominante” (Molleindustria, 2012). De um modo satirico, os seus jogos
proporcionam uma critica da globalizagao e do mercado de trabalho (Oiligarchy, Phone
Story, McDonald’s Video Game, Tuboflex), da religido (Operation: Pedopriest, Run, Jesus
Run!, Faith Fighter), do complexo militar-industrial (Unmanned) e da liberdade de expres-
s3o e de comunicagdo (The Free Culture Game, Leaky World).

O paratexto' do jogo fornece pistas sobre a sua mensagem. O titulo, “Every Day
the Same Dream”, sugere uma repeticao do contetido (os dias repetem-se e sao seme-
lhantes) e da forma (aliteragao de Same/Dream e Day/ Dream, e a assonincia de Every/
Dream). O subtitulo, Um jogo sobre alienagdo e rejei¢ao do trabalho, associa, entretanto,
a repeticao a alienagdo e advoga a rejeicao do trabalho. O jogo descreve a rotina quoti-
diana de um funciondrio (a repeti¢ao). As cinco condi¢des de vitdria no jogo (ver figura
abaixo) est3o todas relacionadas com a necessidade de quebrar a rotina, de ser contra-
producente, rejeitando o trabalho, e de demonstrar o seu inconformismo: apresentar-
-se nu no trabalho e ser despedido (1), tirar algum tempo para afagar uma vaca num
pasto (2) e apanhar uma folha a cair de uma arvore (3), falar com um sem-abrigo (4)
e suicidar-se (5), de modo a transformar-se numa nova pessoa. No momento em que
o jogador entra no seu cubiculo para trabalhar, é acionada uma regra que o faz regres-
sar ao ponto de partida (comeca um novo dia, igual a todos os outros). Se o jogador

' Paratexto: discursos, comentdrios e apresentacdes em torno de um trabalho.
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trabalhar, estard condenado a repetir continuamente as mesmas sequéncias do jogo.
Além disso, a sequéncia 6tima do jogo necessaria para satisfazer estas cinco condicoes
exclui a possibilidade de o jogador ir para o escritério e trabalhar. Assim que estiverem
reunidas as cinco condic¢des, o jogador devera viver um ultimo dia. As cenas do jogo
encontram-se esvaziadas de presenca humana, e, ao chegar a cena final, o jogador vé-se
a si mesmo a saltar metaforicamente do telhado da torre do escritério onde trabalhava
para se transformar numa nova pessoa, livre da rotina, ou entdo vé o seu ultimo colega a
suicidar-se ap6s a descoberta do caos financeiro da empresa, decorrente da sua rejeicao
em participar na sua produtividade. As interpretagdes sdo compativeis e suportam as
duas partes da mensagem.

The five conditions for victory

_ VN
"What? Where is your tie?"

"YOU ARE FIRED!"

Figura 1: As cinco condigdes para a vitéria.

Os jogos editoriais assumem as caracteristicas especificas do romans d theése, isto
é, do romance de tese, que Suleiman (1983: 1) definiu como sendo um tipo de romance
que avanca explicitamente “um corpo doutrindrio ou sistema de ideias reconhecidos”, e
que apresenta um “inequivoco sistema de valores dualista, [...] regras de ag3o orientadas
para o leitor [e um] intertexto doutrinal” (Suleiman, 1983: 54). Por conseguinte, os jogos
editoriais podem ser classificados como jogos “a thése” ou “jogos de tese.” O sistema
de valores do EDSD é claramente expresso na mensagem do jogo: “[o] trabalho e a rotina
quotidiana s3o alienantes. Para se libertar desta alienagdo, é necessario parar de traba-
lhar e quebrar a rotina.” O jogo contrasta a alienagdo com a liberdade num sistema bina-
rio (seguir a rotina alienante ou fazer gazeta), produtividade com a rejei¢ao de trabalhar,
levando ao colapso da economia (ao alcancar a condicdo de vitéria, o gréfico de lucros
da empresa do personagem principal cai abruptamente para o negativo), conformidade
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com a inconformidade (o personagem chega ao escritério em roupa interior, recusando-
-se a vestir-se adequadamente de fato e gravata, conforme exigido pelo patrao), etc. A re-
gra de acgdo diz respeito a dimens3o pragmaética do jogo. Esta é revelada pelo jogador na
leitura que faz (discurso interpretativo) do discurso narrativo e assume a forma de uma
imperativa que é orientada para o destinatédrio do jogo (Suleiman, 1983). No EDSD, esta
imperativa assume a forma de um incentivo que tem como objetivo quebrar a rotina,
adotando um comportamento inesperado, de inconformismo, e rejeitando o papel de
ator na economia. Finalmente, o intertexto doutrinal aponta para slogans como “Nunca
trabalhes”, de Guy Debord, ou para ensaios como O Direito d Preguiga, de Paul Lafargue,
ou outros ensaios sobre o decrescimento, a vida simples, a rejeicdo do trabalho, etc.

Para além destas caracteristicas, é necessario analisar as estratégias utilizadas
pelo designer do EDSD para assegurar uma exposicao eficaz da sua tese. Para o efeito,
desenvolvemos o conceito de micro-instrumento de encerramento processual do cam-
po experiencial (“micro-dispositif de cléture procédurale du champ expérientiel”).

MICRO-INSTRUMENTO DE ENCERRAMENTO PROCESSUAL DO CAMPO EXPERIENCIAL

O conceito de micro-instrumento de encerramento processual da conta das estra-
tégias discursivas, semidticas e processuais implementadas pelo designer de um jogo
para veicular uma tese. Baseia-se num conjunto de conceitos: sistema de redundan-
cia (Suleiman, 1983), quasi-mundo dos textos (Ricceur, 2007), instrumento (Foucault,
1980), retdrica processual (Bogost, 2008), significado preferencial (Hall, 1980; 1989) e
encerramento discursivo (Deetz, 1991).

Quando nos referimos ao conceito de micro-instrumento, consideramos a defini-
¢3o fornecida por Foucault (1980) como

um conjunto profundamente heterogéneo constituido por discursos, insti-
tuicdes, formas arquiteténicas, decisdes regulamentares, leis, medidas ad-
ministrativas, declara¢des cientificas, propostas filoséficas, morais e filan-
trépicas — em suma, o dito, tanto como o nao dito. S3o estes os elementos
do instrumento. O préprio instrumento consiste no sistema de relagdes
que pode ser estabelecido entre estes elementos (Foucault, 1980: 194).

Segundo esta definicdo, os instrumentos sdo apresentados como conjuntos, e n3o
como elementos inter-relacionados; sao redes que ligam estes elementos entre si: “[e]
ntre estes elementos, sejam discursivos ou n3o discursivos, existe uma espécie de in-
teracdo de mudanca de posicio e de modificacdo de fun¢des que também podem va-
riar amplamente” (Foucault, 1980: 195). O instrumento foucauldiano é inseparavel da
questdo de poder e de estratégia, estando esta presente também no sentido militar da
palavra. Utilizamos este conceito porque nos permite pensar, por um lado, na sinergia
que resulta de um conjunto de elementos heterogéneos (discursivos, semidticos e pro-
cessuais) na interac3o entre si e, em segundo lugar, na estratégia de intencao que lhes

estd subjacente. Acrescentdmos o prefixo “micro” ao instrumento, uma vez que este
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se revela a uma escala local, a do trabalho, e nao a uma escala macro, a de um projeto
social. Tal implica um controlo mais apertado do projeto persuasivo, uma vez que é a
acao de um ator ou de um pequeno grupo de atores: o autor ou os autores do trabalho
e dos seus recetores.

O conceito de significado preferido refere-se ao facto de o significado de um tra-
balho — neste caso, um jogo de video — ser “polissémico na sua natureza intrinseca
[e] ser captado na, e constituido pela, luta pela “preferéncia” de um de vérios significa-
dos como dominante” (Hall, 1989: 47). Embora um produtor de conteidos multimédia
codifique um programa de modo a atribuir-lhe uma interpretac3o Unica, a polissemia
inerente dos signos nao garante que a sua leitura seja consistente com o significado
preferido, como veremos na anélise da rece¢cao do EDSD. No dmbito dos jogos de tese,
o significado preferido é aquele que é veiculado pelo argumento avangado pelo designer
do jogo, sendo apresentado como dominante porque é apoiado pelas estratégias per-
suasivas deste ultimo.

O conceito de encerramento discursivo (Deetz, 1991) reporta os processos utili-
zados por uma pessoa de modo a silenciar ou a eliminar os conflitos e as contradicdes
num determinado campo discursivo. No nosso caso, o principio de encerramento de-
monstra as estratégias persuasivas existentes num jogo, de modo a identificar o signi-
ficado preferido proposto, que tem como objetivo constituir uma tese inequivoca, ou
monossémica. “Confinar” e n3o “impor”: de facto, o encerramento n3o constitui um
ato de persuasdo frontal, mas um ato mais subtil de esbater determinadas interpreta-
¢oes, de modo a orientar o recetor de uma mensagem com aspeto de territério virgem
e abundante, e que ¢, na realidade, um percurso insidiosamente marcado. Embora de-
terminadas estratégias de encerramento sejam discursivas (pensando especificamente
nos paratextos do titulo e do subtitulo do EDSD, sem esquecer as entrevistas dadas por
Perdercini acerca deste jogo, etc.), ou, mais amplamente, semidticas (imagens, musica),
outras estdo relacionadas com a retérica processual.

Consideram-se “processuais” os comportamentos gerados por um processador
utilizando regras (Murray, 2004). Segundo Bogost (2008), a “processualidade” é um

conjunto de condicionantes que criam espagos de possibilidade, que po-
dem ser explorados através do jogo [...] Para escrever processualmente,
uma pessoa escreve cédigo que aplica regras de geragdo de algum tipo de
representagdo, em vez de escrever a prépria representacdo. Os sistemas
processuais geram comportamentos baseados em modelos de regras; sao
méquinas capazes de produzir muitos resultados, cada um deles observan-
do as mesmas orientagdes gerais (Bogost, 2008: 122).

O termo “retérica processual” refere-se a expressdo de mensagens persuasivas e
de ideias abstratas articuladas de forma processual, sendo a demonstragao realizada
com recurso a simulagdo. A ideia de encerramento processual que propomos diz respei-
to as estratégias que tém como objetivo incluir uma mensagem de natureza persuasiva
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— uma tese — na estrutura formal do jogo®. No seu interior residem os insidiosos sinais
do significado de uma mensagem que é verdadeiramente videoltdica.

O conceito de quasi-mundo dos textos (Ricoeur, 2007) baseia-se na relagao di-
namica, na apreensdo de um texto, da explicacdo e da compreensdo. O sentido que o
filésofo atribui a compreensao baseia-se na filosofia reflexiva. A reflexao é a procura de
transparéncia do préprio sujeito. A tradic3o reflexiva implica a introspe¢do, enquanto,
para Ricoeur, “todo o autoconhecimento é mediado por signos e constru¢des” (Ricoeur,
2007: 61). Por conseguinte, a experiéncia humana parece ser essencialmente linguistica.
No que diz respeito a explicagdo, o fil6sofo atribui a hermenéutica a tarefa de estudar a
construcdo do texto, ou a dindmica interna responsavel pela estrutura¢ao do trabalho
(para explicar), e a capacidade da construgdo para produzir um quasi-mundo dos textos
nos quais os leitores se podem projetar, que podem habitar, e que se abrem a um auto-
conhecimento (compreensdo). Esta tarefa é a interpretacio.

A rececdo de um texto, sustentando-nos no trabalho de Hall (1980), demonstra as
interpretacdes concorrentes preferidas pelo autor. Um jogo de video proporciona ao jo-
gador um campo experiencial, um mundo simulado no qual experiencia uma série de si-
tuacgdes e de emocdes, e apreende um conjunto de signos, simbolos e discursos que nao
fazem parte da sua vida quotidiana. Entretanto, o jogador, ao apreender o quasi-mundo
dos textos, envolve-se num ato reflexivo de autoconhecimento (a que acrescentariamos
“e de compreensao do mundo do jogador, da sociedade na qual estd a integrar-se”). Este
ato é motivado pelas experiéncias adquiridas ao interagir com o jogo. As experiéncias
em causa sao retiradas de um conjunto de possibilidades do dominio do campo expe-
riencial referido acima. No &mbito do conceito de micro-instrumento de encerramento
processual do campo experiencial, observamos que algumas possiveis experiéncias sao
realcadas em detrimento de outras, através de encerramento processual. Estas possibi-
lidades n3o s3o destacadas por acaso; sao ali colocadas para dar cumprimento a tese do
designer do jogo. O quasi-mundo dos textos é, em grande parte, resultado da estrutura
formal do jogo, dos seus procedimentos. Quando este processo marca o campo expe-
riencial, o ato reflexivo do jogador surge, consequentemente, limitado.

Para terminar a nossa defini¢do de micro-instrumento de encerramento processual
do campo experiencial, deveremos clarificar a referéncia ao sistema de redundancia, de
Suleiman (1983). Segundo a autora, de facto, uma novela de tese (ou, no caso em anali-
se, um jogo de tese) comporta uma doutrina inequivoca. Para atingir os seus objetivos,
exprime-os recorrendo ao principio de redundancia. Assim, para evitar entropia no seu
significado, a mensagem é repetida através de diferentes canais, de diversas formas.
Num jogo de tese, por exemplo, uma doutrina pode ser expressa processualmente, mas
também através de didlogos de personagens, elementos arquiteténicos, simbolos, ico-
nes, etc.

2 A estrutura formal produz, consome e organiza sinais e formas de expressdo verbais, de modo semelhante aquele como
produz sequéncias de eventos quando o jogador interage com ela. Trata-se de um conjunto de regras e parametros que
regem as agdes dos jogadores e simulam o mundo do jogo, fornecendo-lhe consisténcia e capacidade de jogo.
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As ESTRATEGIAS PERSUASIVAS MOBILIZADAS No EDSD

Em termos de conteudo, a alienagdo do funciondrio e a rotina sdo expressos atra-
vés das imagens e da musica do jogo. Relativamente a aliena¢do, podemos observar o
anonimato de um funciondrio de escritério, sem quaisquer caracteristicas especificas
que o distingam das demais pessoas, a fila de cubiculos idénticos em que se encontram
encerrados os colegas, que entram numa pantomima mecanica, e o olhar moroso dos
graficos do jogo em sombras de cinzento desvanecidas. Em termos de rotina, note-se
a sincronizac¢do das ac¢bes executadas pelos funciondrios do escritério e a musica em
repeticao, reproduzida a uma cadéncia regular.

No que diz respeito a estrutura formal, a tese do EDSD é expressa através dos obje-
tivos que é necessario alcancar para vencer. A rotina é apresentada através da sequéncia
invaridvel de cenas do jogo, que repete o ciclo didrio do personagem principal: levantar-
-se, ir para o emprego, trabalhar, repetir. A progressdao do jogo é nula, regressando o
jogador sistematicamente a estaca zero. O jogador s6 avanca realmente ao alcancar
os objetivos: ou seja, quando as regras s3o cumpridas. O ciclo é interrompido e o jogo
avanca; sao apresentados novos segmentos (afagar uma vaca, seguir um sem-abrigo até
um cemitério, etc.). Em suma, rotina = derrota, quebrar a rotina = vitéria. O impulso an-
ticapitalista do jogo é expresso do mesmo modo, uma vez que, ao trabalhar, o persona-
gem atrasa a possivel vitéria, que ocorre apenas quando a empresa entra em bancarrota.

A demonstragao é eloquente, na medida em que obriga o jogador a experimentar
a rotina e a alienacdo, e apenas a rejeicao desta experiéncia e a adocdo do estilo de vida
sugerido pelo jogo é que permitem ao jogador fugir a um ciclo digno de Sisifo. Por con-
seguinte, o campo experiencial, apesar de nao oferecer um percurso obrigatério, sugere
vivamente a ado¢do de uma sequéncia de a¢des predeterminada, que é acompanhada
por um tipo de experiéncia em detrimento de outro.

Descobrir as condi¢des de vitéria do jogo significa que o jogador se encontra em
modo de “resolucdo de problemas”, o que pressupde adotar agdes que asseguram a
progressdo do jogo e aprender quais as a¢des que n3o exercem qualquer efeito. Isto
implica processos cognitivos cuja mobilizagdo forma, provavelmente, o nivel mais pro-
fundo da afirmacgdo da tese relativamente ao sistema de redundancia. Para vencer o
jogo, o jogador tem de evitar trés grandes armadilhas que constituem as varias formas
de rotinizagdo do pensamento: a importancia dos guides comportamentais, a firmeza
funcional e as rotinas mentais.

GUIOES COMPORTAMENTAIS

O jogo mobiliza guides comportamentais especificos (Abbott et al., 198s5) (Bower
et al., 1979) (Schank & Abelson, 1977) através dos quais o jogador ¢ incentivado a entrar
na rotina do jogo sem conseguir distinguir os elementos necessdrios para alcangar as
condi¢des de vitéria. Um guido é um esquema de conhecimento representado na me-
méria, e é constituido por informacdes relacionadas com um episédio ou situagdo (por
exemplo, ir a um restaurante) que nos permite compreendé-lo e memoriza-lo. No que
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diz respeito a um determinado evento, possui os elementos que o compdem e a ordem
pela qual estes elementos decorrem, de um ponto de vista genérico. A rotina referida
pelo EDSD invoca estes guides: “acordar de manha” e “ir para o escritério trabalhar”.
Se perguntar a uma centena de sujeitos qual o procedimento habitual relacionado com
estes dois eventos, é provédvel que algumas das suas respostas se sobreponham. Assim,
espera-se que os elementos “sair da cama” e “vestir-se” constem dos procedimentos
relacionados com o guido “acordar de manha”. Porém, é provavel que as respostas a
“passar pelo escritério sem parar”, “sair pela saida de emergéncia” e “saltar do edificio”
nao constem do guido “ir para o escritério trabalhar”. Assim, um jogador que n3o co-
nheca os objetivos do jogo terad tendéncia para se basear nos guides que conhece, com
os quais esta familiarizado e que compreende, recorrendo a ajuda do contexto no qual
se encontra o seu personagem e das respostas dadas pelos outros personagens, e dizer
que tem de se preparar para ir trabalhar. Estes guides funcionam como guias de ac3o.
Contudo, basear-se nos guides sugeridos impossibilita alcancar a vitéria, uma vez que
se espera que o jogador quebre a rotina, adotando comportamentos pouco habituais.

FIRMEZA FUNCIONAL E ROTINAS MENTAIS

Com o objetivo de travar o jogador, o jogo também conta com a sobreatividade
de um processamento “top-down” ou teoricamente orientado. O processamento “top-
-down” diz respeito ao facto de os processos cognitivos serem orientados por conceitos,
percecdes, expectativas e atividade mnemonica, em contraste com o processamento
“bottom-up” ou orientado para os dados, no qual estes processos sdo orientados por
informacdes decorrentes de estimulos. No que diz respeito a resolugio de problemas, a
firmeza funcional e as rotinas mentais constituem dois fenémenos de sobreativacio do
processamento “top-down”.

A firmeza funcional (Duncker, 1945) (German & Barrett, 2005) (McCaffrey, 2012)
diz respeito a falta de inovacdo das pessoas em estratégias de resolugdo de problemas
e, mais especificamente, na utilizacdo de ferramentas que sao percebidas apenas a luz
da sua utilizagdo comum. No EDSD, a firmeza funcional impede o jogador de imagi-
nar de que modo alguns objetos poderao conduzir a conclusao de duas condi¢des de
vitéria. O primeiro objeto é o carro. Como parte do guido “ir para o trabalho”, o carro é
imediatamente visto como uma forma de chegar de casa ao trabalho. A sua utilizagao
encontra-se relacionada sobretudo com o trabalho. Contudo, quando o jogador o consi-
derar uma ferramenta recreativa e parar a meio do caminho habitual, pode entrar num
pasto e afagar uma vaca, criando uma ligagdo emocional que lhes é negada pelos outros
personagens (condig3o de vitéria n.° 2).

As rotinas mentais (Smith, 1996), por sua vez, dizem respeito ao habito de so-
lucionar um novo problema, aplicando estratégias que se demonstrou terem éxito no
passado, mas que s3o inadequadas ou desnecessariamente complicadas na situacao
atual. No EDSD, o jogador tem tendéncia para deslocar o personagem da esquerda para
a direita, o que revela dois padrdes: o primeiro estd relacionado com o fluxo do texto da
esquerda para a direita, para os leitores ocidentais; o segundo é o habito de deslocar um
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personagem da esquerda para a direita numa plataforma de jogo, de modo a alcancar
um destino e a avancar no jogo. Para satisfazer a quarta condicao de vitéria, o jogador
deve deslocar-se para a esquerda na cena do parque de estacionamento em vez de se
deslocar para a direita, o que conduz a uma nova cena na qual podem falar com um sem-
-abrigo. A estratégia através da qual o jogador avanca deslocando-se sistematicamente
para a direita ndo se encontra operacional, neste caso, na medida em que este afasta-
mento da norma é um objetivo importante.

A firmeza funcional, a utilizag3o de guides e as rotinas mentais desviam o jogador
da vitéria. A sua presenca é uma ilustragdo, em termos da estrutura formal e dos pro-
cessos cognitivos que invoca, da rotina nefasta de que o jogador deverd fugir a qualquer
custo. Estes obstaculos cognitivos ndo sé tornam o jogo mais dificil, como também
constituem um comentdrio relativamente a rotina meta-ltdica que repete a mensagem
veiculada exposta pelos elementos de conteido do EDSD.

A NARrRrATIVA DO EDSD

Embora a validade da tese de Pedercini seja demonstrada através dos mecanismos
ludicos que implicam estratégias de resolucdo de problemas, nada se disse acerca da
narrativa. No entanto, para que as interacdes entre o jogador e a estrutura formal do
jogo sejam significativas, devem ser organizadas em forma de uma narrativa.

Quando analisdmos os 1 048 comentarios do nosso corpus, descobrimos que as
acoes adotadas pelos jogadores — as trajetdrias seguidas no campo experiencial do
jogo — foram compreendidas, ndo sé em termos da sua relevancia para alcangar a
vitéria (ou, por outras palavras, em termos processuais), mas também em termos da
narrativa que poderia ser formulada a partir da sua sequéncia. Por outro lado, embora
a ordem de satisfacdo das cinco condic¢Ges de vitéria seja, agora, irrelevante do ponto
de vista da estrutura formal, as diferentes narrativas geradas de acordo com a ordem
da sequéncia, e tendo em consideragao os segmentos do jogo e as a¢des adotadas pelo
jogador, sdo relevantes.

Segundo Ricoeur (1983), a narrativa constitui uma forma de ordenar e de com-
preender a experiéncia que, sem a sua ajuda, é fundamentalmente divergente para aque-
les que a vivem. O valor hermenéutico dos jogos de video reside na capacidade de criar
experiéncias que formarao, entdo, uma narrativa relevante para a vida do jogador. O cor-
pus dos comentdrios que analisdmos revela estas narrativas. Verificdmos que as narra-
tivas mudavam de acordo com a ordem de realizagdo da sequéncia do jogo, bem como
com a interpretacdo do significado destas sequéncias. Este comentdrio de Nana Pancake
reflete isso mesmo: “[a] rotina do funciondrio é muito deprimente. A minha opinido é
deixar o suicidio para o fim, faz mais sentido. E como se ele voltasse e se visse a si mes-
mo a saltar”. (P2T, 12/07/2010).

A narrativa seguinte, de FluidMotion, ilustra o equilibrio entre o alcance das condi-
¢Oes de vitéria e o seu significado de acordo com o énfase da tese de micro-instrumento
do seu autor:
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H4 5 dias preparei-me para ir trabalhar meti-me no elevador uma senhora
estranha disse-me que eu precisava de 5 passos para me transformar numa
nova pessoa... bem isso assustou-me mesmo por isso fui trabalhar nesse
dia [...] No dia seguinte a mesma senhora no elevador disse-me que eu
tinha de dar 5 passos para ter uma nova vida. Isso fez-me pensar em como
a minha vida é aborrecida por isso decidi faltar ao trabalho nesse dia [...]
Muito tempo depois fui para o trabalho e vi uma vaca. decidi sair do carro
e tocar-lhe, achei que era algo que precisava de fazer para ter uma vida me-
lhor (NG, 19/08/2010).

Cada um dos passos, de facto, estd enraizado na tese que trespassa esta narrativa.
Assim, o facto de o contador da senhora do elevador estar bloqueado no niimero cinco
estd relacionado com o tédio de uma vida mondtona. Afagar uma vaca num campo sus-
cita a necessidade de mudanca na vida do narrador, etc.

Apesar disso, nada impede os jogadores de ridicularizarem, ocultarem (voluntéria
ou involuntariamente) ou de questionarem a tese do jogo, o que é ilustrado pela seguin-
te narrativa de pikachudance, que reinterpreta o dltimo dia do personagem com um
humor ligeiramente cdustico: “onde foram todos? parece que a empresa onde trabalho
faliu, a minha mulher deixou-me depois de eu ter ido trabalhar sem cuecas e um tipo
roubou-me o meu sitio de suicidio. Aquele idiota.pelo menos podia primeiro ter dito ola”
(NG, 11/07/2011).

Os dois comentdrios que se seguem mostram que o mesmo segmento pode ser
objeto de diferentes narrativas (e interpretagdes). Lightmare escreveu: “depois de sair
do edificio, podes ir para a esquerda onde um vagabundo te leva para um cemitério e te
mata” (P2T, 22/12/2009). A que Will respondeu:

Ele ndo te mata, leva-te para um sitio calmo (um cemitério) para te retirar
da tua rotina quotidiana. Perdes um dia do teu precioso tempo por cada
passo o que diminui a curva de produtividade da empresa, retirando-te do
teu papel de roda dentada bem oleada para te transformares numa pessoa
que ndo tem necessariamente um objetivo ou uma “miss3o”, mas que
desfruta apenas um pouco daquilo que lhe resta...

E muito deprimente mas real ... Uma ideia para todos vocés que se
esfalfam no escritério. Eu fico de fora, passo frio no Inverno mas du-

rante os nove meses restantes é fantastico!! (P2T, 29/01/2010).

Enquanto a segunda narrativa é consistente com o significado preferido do jogo; a
primeira ndo é pertinente, na medida em que nao leva o seu autor a exprimir uma inter-
pretagcdo contraditéria, uma vez que acrescenta: “[d]e facto, acho que este jogo denuncia
a monotonia dos dias que s3o todos iguais, uma vez que é cinzento e a evolucdo é tao
definida que consegue adivinhar o resultado” (P2T, 22-12-2009).
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POSICOES INTERPRETATIVAS DA TESE DO EDSD

Apds a andlise, é possivel dividir as interpreta¢des da tese pelos jogadores em
cinco classes, dependendo de se a comunicagdo da tese é um éxito ou um fracasso, e
dependendo de se o jogador cumpre a tese, a rejeita ou tece julgamentos a seu respeito.
Os casos relativamente aos quais a comunicagao é realizada com éxito também podem
ser divididos em dois, dependendo de se o jogador descobriu as duas dimensdes prin-
cipais da tese. De facto, esta encontra-se dividida em: rejei¢do da rotina, por um lado,
e, por outro lado, rejeicao da produtividade e do trabalho. Contudo, alguns jogadores
executaram apenas uma das dimensdes da tese.

Exito/cumprimento: os jogadores compreendem a tese expressa no jogo e cum-
prem-na. E o caso de Sirodil, que escreveu: “[bJem, é bastante moralista afirmar “Nio
sejas o instrumento de ninguém”” (P2T, 31-12-2009). O ultimo, contudo, revela apenas
uma dimens3o da tese, ou seja, a rejeicdo do trabalho, omitindo a dimensao relativa
a rejeicdo da rotina. E, também, o caso de carlylynnmorgan, para quem a moral é “[v]
erdadeiramente profunda e mostra quao miserdvel é a vida para os funciondrios das em-
presas que fazem o mesmo todos os dias. E inspirador” (NG, 01/07/2010).

Para além da questao do cumprimento do jogador, o comentédrio seguinte reflete a
polissemia do EDSD, mas também a estratégia delicada empregada pelo autor através
do micro-instrumento de encerramento, uma estratégia que contrasta com uma exposi-
cdo frontal da tese. Asgard3i4 interpreta o jogo de duas formas que enriquecem o texto
do jogo de video e que parecem ser compativeis:

Seria tudo um purgatério e ele viu finalmente a sua morte no ultimo dia?
Teria sido tudo um sonho de como a sua vida foi apanhada na rotina? Nao
sei, embora n3o queira realmente saber. O préprio mistério é aquilo que
nos traz a este mundo, juntamente com os paralelos com a natureza repe-
titiva da vida (NG, 05/12/2010).

Exito/rejeicdo: os jogadores compreendem a tese expressa no jogo e rejeitam-na
totalmente. E o caso de Earthquake21, que compreende a conotacio negativa associada
a uma vida de tédio no jogo, mas, por seu lado, considera a rotina que lhe é apresentada
como sendo invejavel: “simplesmente nao vi nenhuma mensagem nem nenhum signi-
ficado, talvez alguém me possa explicar. Acho que é sobre levar uma vida entediante,
mas sinto realmente inveja e gostaria de ter tido uma vida como a do personagem. Uma
mulher, um emprego, um objetivo, que mais podemos querer?” (NG, 03/07/2010). E,
também, o caso de Sigma34561, que considera a rotina caucasiana dos funcionarios ad-
ministrativos como sendo um estado invejavel, em comparacao com aqueles que estao
desempregados, que passam fome ou que vivem em regimes ditatoriais:

A mensagem do jogo? E uma seca ser um gajo administrativo branco. Te-
nho a certeza de que os desempregados, as pessoas a passar fome nos
paises de terceiro mundo e aqueles que vivem sob a algada de governos
tiranos em todo o mundo est3o felizes por ndo serem pessoas brancas
entediantes (NG, 01/07/2010).
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Exito/sem opinido: os jogadores compreendem a tese expressa no jogo e ndo emi-
tem uma opinido sobre o tema. Aqui, lllusionOfChaos avanca a tese da rotina sem emitir
uma opiniao e sem tecer considera¢des sobre a dimensao da produtividade/trabalho.
Este é um éxito parcial, uma vez que é exposta uma dimensao da tese:

Relativamente a prépria mensagem: a minha interpretacdo da mesma foi
que tinha duas partes. A primeira parte é que, por vezes, fazer as pequenas
coisas de modo diferente pode tornar a vida mais divertida. A segunda par-
te é que, ser diferente obriga-te a percorrer um caminho solitdrio (indicado
pela cena final, em que toda a gente desapareceu). Nao percebi muito bem
o final em si [...] Talvez seja assistir ao fim da sua anterior vida entediante?
(NG, 02/07/2010)

O mesmo acontece com SandwichDeluxe, que escreve: “[e]u acho que aquilo que
o autor estd a tentar dizer é que tens o direito e a possibilidade de lutar pela tua felicida-
de, quebrando esse circulo vicioso” (NG, 02/07/2010).

Fracasso/sem opinido: os jogadores associam ao jogo uma tese diferente daquela
que é promovida. A transmissao dos resultados da tese tem como resultado o fracasso e
o jogador n3o pode, por conseguinte, aderir ou rejeitar a mesma (embora possa ou ndao
adotar uma tese concorrente). Identificamos os dois casos seguintes:

a. Os jogadores reconhecem a tese do jogo como uma de vdrias interpretagdes
possiveis, mas minimizam-na e propdem uma interpretacao alternativa que consideram
como sendo mais consistente com o projeto persuasivo do jogo ou ainda mais profun-
do. A interpretacao de YazoProductions é disso um exemplo:

Poderia mostrar de que modo o suicidio é uma espécie de coisa egoista.
Partindo do principio de que guardas o teu préprio suicidio para ultimo
“sonho”, entdo ao acordar percebes que as pequenas coisas da tua “vida
entediante” desapareceram, como a tua mulher, a mulher do elevador,
o teu patrdo, os funciondrios... Nunca te importaste muito com eles an-
tes, mas depois de desaparecerem, a tua vida passou a estar incompleta.
Poderia ser apenas uma forma de nos cutucar por as nossas vidas serem
aborrecidas e repetitivas, mas acho que tem um significado mais amplo do
que esse. Poderia demonstrar como a nossa ansia insaciavel de algo mais
ou diferente pode levar a melhor, e, para comecar, fazer-nos perder tudo
aquilo que tinhamos (NG, 13/05/2013).

b. Os jogadores nao reconhecem a tese do jogo e avangam uma interpretagdo
diferente. Tomamos como exemplo TomoyaAyame, que comentou o jogo do seguinte
modo: “entristece-me que nao haja uma saida” (NG, 19/08/2010). Assim, o jogador
experimentou a rotina oferecida pelo EDSD, mas parece nao ter encontrado as sequén-
cias para a quebrar (as cinco condi¢des de vitéria). Esta falha de comunicagdo ilustra o
problema de qualquer retérica processual: o recetor deve empenhar-se profundamente
no jogo para descobrir a tese que ele propde. A interpretagao de Lightmare mostra a
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problematica relacionada com este nivel de empenho: “[d]e facto, acho que este jogo
denuncia a monotonia dos dias todos iguais [...] Nao sei realmente se algo muda a longo
prazo, abandonei o jogo depois de me levantar 8 vezes...” (P2T, 22/12/2009). O jogador
nao conseguiu reunir as condi¢des de vitéria e compreender a demonstracao integral
da tese. A sua narrativa do jogo reflete, ndo sé o carater incompleto da transmissao da
tese, mas também a incapacidade do jogador para fazer a distin¢do entre segmentos
relevantes e irrelevantes do jogo:

Levantas-te, desligas o despertador [uma agdo que nao tem qualquer
efeito no jogo], a TV [idem], e sais para o trabalho. Se prestares atencdo, a
senhora do elevador diz-te que dentro de 5 passos te transformards num
homem novo, depois dentro de 4,3... Mas eu n3o sei o que fazer para que
ela diga algo diferente.

No entanto, assim que estiveres fora do edificio, podes ir para a esquer-
da, onde um homem te leva para um cemitério e te mata [interpretacdo
errada do significado da a¢do do sem-abrigo]. [...] (Pormenor sem im-
portincia: ao descer a rua, quando vires uma arvore com uma folha, se
vieres até ela, depois a folha desaparece [condic¢do de vitéria interpre-
tada pelo jogador como nio influenciando de forma alguma o jogo] [...]
(Pormenor sem importancia 2: a medida que os dias vao passando, a
curva vermelha na mesa no corredor avancga [idem] (P2T, 22/12/2009).

Por um lado, a descoberta da tese implica algumas capacidades minimas de jogar
jogos de video (utilizagdo de controlos do jogo, a capacidade de fazer puzzles, etc.), e
nao simplesmente a capacidade de ler ou interpretar um texto. Por outro lado, levanta
questdes acerca do jogador alvo do jogo. De facto, para desvendar a tese, o jogador deve
ser capaz de reunir diversas condi¢des de vitéria. Contudo, isso implica estratégias cog-
nitivas e um sentido de exploragao que nos parecem ser inconsistentes com a adogao de
um comportamento rotineiro. Por conseguinte, o jogo prega aos convertidos e o efeito
perlocuciondrio da mensagem transmitida é inoperacional.

O VALOR REFLEXIVO DO EDSD

Para além das diferentes interpretacdes e narrativas, mantemos o valor do EDSD
como um quasi-mundo dos textos. Vimos como este mundo foi configurado, fechado
pelo micro-instrumento de Pedercini (explicagao). Agora vamos analisar de que modo
o poder da revelagdo se traduz de uma forma concreta no préprio (na vida, nos valores,
nos processos cognitivos mobilizados) e na sociedade (reflexdes no meio do jogo de
video, no mundo contemporaneo, na sua cultura, histéria, etc.) (compreensao) com a
ajuda dos comentérios reflexivos dos jogadores.

A reflexividade do jogo assume diversas formas. Desvenddmos cinco dessas for-
mas na analise do nosso corpus: metacognitiva, social, meta-ludica, autorreflexividade e
reflexividade meta-textual.
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Reflexividade metacognitiva: O EDSD, como vimos, repete a sua tese colocando obs-
tdculos cognitivos no caminho dos jogadores. Estes obstdculos sao percebidos como tal
por algumas pessoas, que aplicam um retorno metacognitivo a sua experiéncia de jogo,
como Bakedpie: “Inicialmente, eu estava a seguir a sua [personagem do EDSD] rotina
normal, mas depois comecei lentamente a perceber que tinha de pensar FORA do co-
mum” (NG, 30/06/2010).

O caso de slyc demonstra, contudo, um questionamento 