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OS MODOS DE EXISTENCIA DO GAMEPLAY: um
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THE MODES OF EXISTENCE OF GAMEPLAY: an

applied exercise with Cities: Skylines
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Resumo: Este texto apresenta uma aplica¢do de ideias propostas na
Investigacdo sobre os Modos de Existéncia (Latour, 2013) como chave de leitura do
gameplay, tendo como base uma situagdo de jogo com Cities: Skylines. Apos uma
revisdo dos fundamentos teoricos, a andlise destaca os modos de existéncia mais
proeminentes no gameplay ([FIC], [TEC] e [HAB]) e seus cruzamentos ([FIC-
TEC], [FIC-HAB] e [TEC-HAB]).
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Abstract: This text presents an application of the theories proposed in An
Inquiry Into Modes of Existence (Latour, 2013) as a key to understanding
gameplay, based on game situations from Cities: Skylines. The analysis is presented
after a review of the theoretical framework, and highlights the more prominent
modes of existence in gameplay, ([FIC], [TEC] e [HAB]) and their crossings ([FIC-
TEC], [FIC-HAB] and [TEC-HAB]).
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1. Introducao

A Teoria Ator-Rede (TAR) alcancou grande popularidade no Brasil, sobretudo na
area da Comunicacdo, onde tornou-se praticamente uma referéncia metonimica a obra de
Bruno Latour. Ele mesmo, entretanto, sempre reconheceu as limitagdes da TAR e, assim
como outros envolvidos em sua criagdo e desenvolvimento, ja a revisou diversas vezes. Nos

ultimos anos, seus esforcos tém se concentrado em uma abordagem aplicada, que ¢
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convergente com a ideia de que a TAR, ao contrario do que sugere a denominagdo, ¢ um
método e ndo uma teoria (LATOUR, 2005; LAW, 2007, 2012; CALLON, 2012).
Compreender a TAR como método revela novas dificuldades, a comegar pelas dificuldades
de aplica-la. A Investigacdo sobre os Modos de Existéncia (IME) endereca a mais séria
dessas dificuldades, que ¢ a perda de especificidade. O principal trunfo da TAR ¢ permitir o
transito entre dominios e elementos heterogéneos, mas essa liberdade de movimento tem seu
preco: todas as redes sdo compostas por elementos inesperados, surpreendentes, mas todos
eles surpreendem sempre da mesma maneira (Latour, 2013, p. 35).

O ponto de partida da IME ¢ a percepcao de que a compreensdao do mundo requer uma
chave de leitura mais complexa que o regime universal de verdade vigente na Modernidade.
um projeto tdo ambicioso e recente, as inconsisténcias encontradas no livro impresso e no site
do projeto’ ndo sdo mais que indicativos da necessidade de testar seus limites, a fim de
identificar e superar as contradi¢cdes. Entre os autores que tém se dedicado a essa tarefa,
predominam as abordagens teodricas. No entanto, os modos de existéncia sdo vocacionados
para a aplicagdo, como ¢ perceptivel nos movimentos da “antrop6loga dos modernos”, figura
narrativa a qual Latour recorre para encadear os raciocinios na IME.

O exercicio que apresento neste texto vai nessa dire¢do, pois a proposta ¢ discutir os a
vigéncia dos modos de existéncia mais proeminentes em um tipo especifico de curso de acao,
o gameplay. Para isso, adoto como referéncia uma situagdo de jogo com Cities: Skylines®
(CS). A escolha desse jogo ndo ¢ aleatéria: as interagcdes com artefatos digitais estdo entre os
casos em que a circularidade da TAR ¢ mais evidente: independente de quais associagdes se
escolhe seguir, a heterogeneidade da rede de gameplay digial ¢ tdo evidente que dificilmente
justificaria um investimento tedrico com a envergadura pretendida pela TAR.

A aplicacdo de conceitos complexos ¢ sempre desafiadora e arriscada, pois eles
acomodam multiplas leituras. No caso da IME, os riscos sdo agravados pela escassez de
precedentes e pelas incongruéncias nos textos de referéncia. Além disso, as dimensdes de um

artigo ndo permitem discutir as ideias e também aplica-las. Por esses motivos, optei por

 AIME ¢ um projeto colaborativo, cujos resultados estio disponiveis em duas versdes: um livro impresso e um
site (http://modesofexistence.org), no qual o texto do livro ¢ acompanhado de um glossario, documentagéo e
contribuigdes de colaboradores. Neste texto, o livro esta creditado a Latour (2013) e contetdos que estdo
disponiveis somente no site a Latour et. al. (2013).

* Cities: Skylines é um jogo de simulagdo single-player criado pela Colossal Order ¢ publicado pela Paradox
Interactive em 2015.
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explicitar a quais interpretagdes dos conceitos utilizados me atenho, situando o leitor com
referéncias diretas as passagens do livro ou do site da IME sempre que necessario.

O texto estd organizado da seguinte maneira: na proxima secao, abordo os
fundamentos da IME e apresento conceitos mobilizados na aplicacido dos modos de
existéncia ao gameplay. A seguir, introduzo os 15 modos de existéncia propostos por Latour
(2013) e teco consideragdes sobre um possivel modo de existéncia do ludico, proposto por
André Lemos (2015). A segunda parte do artigo corresponde a andlise da situacao de jogo,

que destaca os modos de existéncia mais proeminentes no gameplay de Cities: Skylines.

1. A Investigacdo sobre os Modos de Existéncia (IME)

A IME apresenta uma alternativa para a superagdo dos impasses da Modernidade, sob
a forma da narrativa de um exercicio antropoldgico que mobiliza ideias de obras anteriores de
Latour, como Vida de Laboratorio (Latour e Woolgar, 1986), Jamais Fomos Modernos
(Latour, 1994) e Reagregando o Social (Latour, 2005). O ponto de partida ¢ percepcao de
que as incongruéncias do pensamento Moderno resultariam da insisténcia em separar os
dominios do humano e do ndo-humano e aplicar a ambos um unico regime de veracidade.
Isso teria dissociado a compreensao da experiéncia, forcando os Modernos a escolher, a cada
passo, entre a “materialidade crua e objetificada” e as representacdes mentais das coisas. Essa
clivagem reverbera sobre o conhecimento produzido na Modernidade: por um lado, os
resultados concretos da ciéncia Moderna sdo inegéaveis (na Engenharia e na Medicina, por
exemplo). Por outro, tudo o que ¢ sabido esta contaminhado pela intermediacdo humana e ¢,
portanto, passivel de contestacdo. Equilibrando-se entre essas duas possibilidades, a
Racionalidade Moderna impde uma separacao crescente entre a pratica e a teoria.

A IME propde-se a reencontrar a concatenacdo da experiéncia através do
reconhecimento de suas multiplas declinacdes, que correspondem aos modos de existéncia.
Para isso, apoia-se sobre diversas construgdes teoricas, a primeira das quais sendo a TAR,
que rompe com a separagdo Moderna entre os dominios da natureza e da técnica, do humano
¢ do ndo-humano. Porém, como ja mencionei, paga-se por isso com a perda de
especificidade: ao acomodar a heterogeneidade, a TAR faz com que todas as redes paregcam

iguais (Latour, 2013, p. 35).
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Para avancar na superagdo das incongruéncias da Racionalidade Moderna,
recuperando a especificidade perdida pela TAR, Latour recorre ao Empiricismo Radical, de
William James, que ele prefere chamar de Segundo Empiricismo (Latour, 2013, p. 178). O
Primeiro Empiricismo, que tem entre seus expoentes Locke e Hume, ¢ aquele que assume
que s6 temos acesso as qualidades que podemos perceber com nossos sentidos. E o
pressuposto de que o conhecimento da realidade sofre interferéncia da razdo e da imaginagao
que obriga os Modernos a decidir, a cada momento, se o que sabem se alinha “do lado da
coisa a ser conhecida, ou do lado da consciéncia que conhece™ (Latour, 2011, p. 305). Para
James, essa ¢ uma falsa dicotomia, pois as diferengas entre corpos € mentes, pessoas €
objetos, ndo sdo ontoldgicas, mas relacionais: no Empiricismo Radical, a mente e a matéria
sdo aspectos ou estruturas formadas por algo mais fundamental, que ¢ a "experiéncia pura"
(James, 2010). A experiéncia pura nao ¢ “feita de algo”, ela ¢ “um aquilo que ainda ndo ¢ um
o qué definido, embora esteja pronto para ser muitos tipos de o qués; plenos tanto de

singularidade quanto de multiplicidade®”

. Ela também nao ¢ estatica, mas “flui como que
atravessada por adjetivos e nomes e preposi¢des e conjungdes’” (James, 2010). Essas
ligacdes sdo consideradas elementos primordiais dos fatos, tanto quanto os nomes € o0s
adjetivos. Isso porque, para o Empiricismo Radical, € preciso superar “a crenga racionalista
segundo a qual a experiéncia imediata ¢ toda disjun¢do sem conjungdo, sendo necessaria a
presenga de uma agéncia superior unificadora para compor um mundo a partir dessa
desagregac;éog” (James, 2013). Por consequéncia, a experiéncia das relagdes entre as coisas €
tao direta quanto a experiéncia das proprias coisas. Essa ¢ uma ideia central para a IME,
como atesta a valorizagdo das “preposi¢des” que, junto com a rede, formam o instrumental
teorico essencial para a identificagdo dos modos de existéncia.

O Empiricismo Radical chega a Latour através de dois autores: Whitehead e Souriau,

L .o o . CL c A 29
este ultimo sua principal referéncia para a ideia de modos de existéncia . Latour destaca que

S e
6 «

on the side of the thing to be known, or on the side of the knowing consciousness”

a that which is not yet any definite what, tho’ ready to be all sorts of whats; full both of oneness and of
manyness”

" [the flux of experience] “no sooner comes than it tends to fill itself with emphases” (...) “so that experience
now flows as if shot through with adjectives and nouns and prepositions and conjunctions”

¥ “the rooted rationalist belief that experience as immediately given is all disjunction and no conjunction, and
that to make one world out of this separateness, a higher unifying agency must be there”

9 Latour nio deixa de fazer referéncia a Do Modo de Existéncia dos Objetos Técnicos, de Simondon, mais
conhecido que o livro de Souriau. Em Simondon, ele elogia a superacdo da entre Sujeito ¢ Objeto, caracteristica
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o tema central do livro de Souriau ndo sdo os modos de existéncia, mas o conceito de
ce: - . o . - .

instauracdo”. Para explicar essa ideia, ele recorre a descri¢do do ato criativo de um escultor,
que vai empurrando a argila até que “a estatua lentamente revela a si mesma, toma forma e

10 ’ . . N
”. E o escultor quem decide o que fazer com a argila, mas o ato de criagao

vem a existir
sempre inclui um elemento de surpresa, uma descoberta. Latour cita Souriau, que diz, em
nome do escultor imaginario: “Entdo isso era o que eu estava procurando! Era isso que eu

. 11
estava destinado a fazer! ”

. A instauragdo difere do construtivismo, em que o artista faz a
estatua; na instauragdo ele a viabiliza e acolhe, como a mae que recebe em seus bragos uma
crianca que nutriu em seu ventre, mas que sempre foi uma vida a parte da sua.

Em relacdo aos modos de existéncia, Souriau ganha destaque por ndo estar interessado
nas maneiras como se pode falar de algo, ou em como algo pode variar sem deixar de
permanecer o mesmo, mas nos modos como algo se torna efetivamente outro. E para
desenvolver essa ideia que Souriau busca apoio na factualidade das relacdes no Empiricismo
Radical, que lhe serve de base para propor uma "gramatica da existéncia”, libertando a nogao
de “modo” do carater discursivo com que normalmente € utilizada.

Essa passagem da linguistica para a ontologia ndo ¢ estranha a Latour, que, na TAR,
ja afirmava a necessidade de uma semiotica que “elevasse as coisas a dignidade dos textos ou
elevasse os textos a condicdo ontologica das coisas'" (Latour, 1996, p. 10). Foi esse o
movimento que ele realizou com o conceito de actante, vindo da semiotica Greimasiana, por
exemplo. Também sdo objeto de uma virada desse tipo os conceitos da Teoria dos Atos de
Fala, a qual Latour recorre em busca de formas de expressar as no¢des de verdadeiro e falso
no interior de cada modo de existéncia.

A Teoria dos Atos de Fala lida com a insuficiéncia dos sentidos Modernos de
verdadeiro e falso no dominio discursivo, diferenciando os enunciados aos quais essas
qualificacdes podem ser aplicadas daqueles para os quais elas nao fazem sentido. O primeiro
grupo seria o dos “constatativos”, categoria que reune frases descritivas, como “este texto ¢
chato” ou reportam fatos, como “a Compo6s de 2017 foi em Sao Paulo”. Porém nem todos os

enunciados sdo desse tipo: “prometo que nunca mais leio Latour”, por exemplo, ndo ¢ nem

da Modernidade. No entanto, para Latour, o vinculo de Simondon com a ideia de unidade o teria conduzido, ao
final do percurso, de volta a um unico modo (Latour, 2011, p. 307-308).

0 "the statue slowly reveals itself, takes shape and comes into existence".

"'<So that'’s what I was looking for! That’s what I was meant to make!”

12 “clevate things to the dignity of texts or to elevate texts to the ontological status of things"
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verdadeiro, nem falso; ainda que eu ndo cumpra a promessa, o enunciado implica apenas que
ela foi feita. Esse tipo de enunciado ¢ chamado de “performativo”, porque corresponde aos
casos em que € mais claro que “dizer ¢ fazer” (Austin, 1990, pp. 21-27) . Porém, nem sempre
os enunciados performativos sdo bem sucedidos. Por exemplo, qualquer um pode dizer que
aprova uma dissertagdo, mas o trabalho s6 estd realmente aprovado se isso tiver sido dito por
uma pessoa com a necessaria autoridade (o presidente da banca), nas circunstancias corretas
(ao final das arguicdes e apos a deliberagdao) e na forma correta (com seriedade). Quando as
condi¢des necessarias para a acdo do enunciado performativo ndo sao satisfeitas ele nao se
realiza, ou seja, ele ¢ mal sucedido. Para designar as condi¢cdes em que os atos de fala sdao
bem ou mal sucedidos, Austin (1990) escolheu as palavras “felicidade" e “infelicidade”.
Latour recorre a elas para falar das condi¢cdes de veracidade que estdo em vigor em cada
modo de existéncia, para os quais também nao cabem os parametros Modernos de verdadeiro

e falso.

2. Os Modos de Existéncia

Em conformidade com seu carater aplicado, a IME aponta estratégias para a
identificacdo dos modos de existéncia, tarefa que mobiliza conceitos que dependem da
compreensdo de dois pontos fundamentais para sua cosmologia. O primeiro € a inversao na
concep¢do Moderna de um universo continuo, ao qual a experiéncia humana atribui
descontinuidades. Para a IME, o que ocorre ¢ justamente o contrario: ¢ a experiéncia humana
que, atravessando as descontinuidades do mundo, estabelece as continuidades.

O segundo diz respeito a questdo do Ser, que a IME ndo endereca do modo
essencialista, predominante nas filosofias ocidentais desde, pelo menos, a Metafisica de
Aristoteles. A perspectiva da IME ¢ relacional: ao invés de voltar-se para a substancia do Ser
(ser-enquanto-ser), ela se volta para a subsisténcia do Ser (ser-enquanto-outro).

Com esses principios em mente, ¢ possivel seguir os passos da “antropologa dos
modernos” em busca dos modos de existéncia. Para encontrar um modo, ¢ preciso identificar
seu hiato, sua trajetoria e suas condi¢oes de veracidade (felicidade e infelicidade), bem como
os seres que o modo institui e a alteragdo a que esses seres estdo sujeitos (Latour, 2013;
Latour et al., 2013). Dada sua importancia, ¢ importante esclarecer, ainda que brevemente,

como esses conceitos sao compreendidos.
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Hiato: a palavra hiato designa uma descontinuidade e, também, a acdo de supera-la.
Os hiatos variam de um modo de existéncia para outro, caracterizando-os. Em
algumas passagens, Latour aproxima o hiato de conceitos da TAR, como traducao e
mediacao;

Trajetéria: trajetoria ¢ tanto o percurso quanto a travessia das descontinuidades
(hiatos) de um modo de existéncia. Latour destaca o sentido espacial da palavra, com
a qual designa os movimentos que os existentes precisam realizar para garantir a

propria continuidade;

Condigoes de Felicidade e Infelicidade: cada modo de existéncia tem suas proprias
condi¢des de veracidade. E preciso identifica-las para ter condi¢des de “falar bem” no
ambito de cada modo, ou seja, falar sobre o que realmente importa na vigéncia

daquele especifico modo de existéncia;

Seres: os seres de cada modo de existéncia sdo o conteudo das trajetorias e, também,
os existentes que ficam em seus rastros. Eles ndo tentam se estabilizar para conquistar
solidez (substancia), pois sdo seres-enquanto-outros: permanecem mudando,

articulando-se para garantir a propria continuidade (subsisténcia);

Alteragao: diz respeito as alteridades que garantem a subsisténcia dos seres de cada
modo de existéncia. Latour destaca que a palavra foi escolhida por sua abrangéncia:
ela encompassa varios termos utilizados pela ontologia para monitorar graus em que a
alteracdo dos seres era registrada, como ‘“virtual, possivel, ndo-ser, contradicao,
negacdo, alienacdo, possibilidade, transcendéncia e "différance"”” (Latour et al,

2013)

A narrativa da IME descreve como a “antropdloga dos modernos” encontra os

diferentes modos de existéncia ao perceber erros de categoria que revelam a existéncia de

hiatos e, por conseguinte, de trajetorias, que a conduzem aos seres e¢ as condigdes de

felicidade e infelicidade de cada modo de existéncia.

13

the virtual, the possible, non-being, contradiction, negation, alienation, possibility, transcendence and
"différance

"
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2.1.0s 15 (ou 12, ou 13, ou 16) Modos de Existéncia

A IME apresenta 15 modos de existéncia, organizados em 5 grupos de 3, organizados
de forma crescente. Latour afirma que esse conjunto e a maneira como ele estd organizado
emergiram empiricamente ¢ alega que o arranjo estd fadado a ser rompido a medida que
novos modos de existéncia sejam descobertos. No entanto, praticamente os mesmos modos
de existéncia ja figuravam em um texto de 1988 e nenhum modo proposto pelos "co-
pesquisadores" da equipe da IME foi acolhido (Miranda, 2015). Outra regularidade intrigante
da IME aparece nas respostas sempre proporcionais as 5 perguntas para a identificagdao dos
modos de existéncia e nas outras 5 para os cruzamentos. E possivel argumentar que isso
apenas reflete o fato de que os modos de existéncia sdo caracterizados por 5 elementos (hiato,
trajetoria, seres, condicdes de veracidade e alteragdo), mas hd passagens em que Latour
recorre a viradas de argumentacdo que o fazem parecer decidido demais a encontrar respostas
para cada pergunta, sempre. Um exemplo ¢ a caracterizagdao dos dois “modos” que funcionam
como chaves para todos os outros, a rede [NET] e a preposi¢ao [PRE], e do Duplo Clique
[DC], que desafia todos os modos. A atuagdo do [DC] consiste em afirmar a inexisténcia dos
hiatos dos varios modos de existéncia, procurando ocultar, impedir ou inviabilizar suas
alteragdes. Com isso, pode-se dizer que o [DC] “ndo ¢ um modo, mas um carater conceitual”
(Latour et al., 2013). A diferenga fica clara na dindmica que eles estabelecem com todos os
outros modos de existéncia: “Quando um modo tenta “dominar” o outro, temos erros de
categoria por ado¢ao de uma preposicao (PRE) inadequada. Quando um modo tenta saltar
sem pagar as mediagdes, tem-se o apagamento das redes (RES)' pela acio do duplo clique
(DC”) (Lemos, 2015, p. 8).

Os outros 12 modos de existéncia sdo agrupados conforme sua relagdo com os quase-
sujeitos e quase-objetos. Com essas expressdes, Latour demarca uma inversdo da direcdo da
relagdo entre Sujeitos e Objetos: ao invés de os Objetos serem produzidos pelos Sujeitos,
como na Modernidade, para a IME os quase-sujeitos ¢ que sdo produzidos pelos quase-
objetos. Os conceitos sdo de Serres, que destaca que o quase-objeto “marca ou designa um
sujeito que, sem ele, ndo seria um sujeito” (2007, p. 225). Para explicar, ele recorre a imagem
de um jogo de bola: a bola parada ndo ¢ a mesma que a bola em jogo, diz Serres: antes ou

depois da partida a bola ndo existe, pois ndo tem fungdo nem significado. A bola ndo joga a si

14 . A e a . ,
Lemos da preferéncia a sigla que corresponde a réseau.
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mesma, quem a joga ¢ o sujeito. Por outro lado, ¢ ela quem determina o que esse sujeito ¢é:
por exemplo, aquele que tem a posse da bola € o centro das atengdes, a estrela do momento.
Em suma, a agdo do sujeito que a coloca em movimento demarca a existéncia da bola e a
posse da bola demarca o sujeito: os quase-objetos engendram, em efeitos rebote, posicoes

implicitas para os quase-sujeitos (Serres, 2007, p. 225-227)..

2.2.0s 5 Grupos de Modos de Existéncia

Os grupos de modos de existéncia estdo organizados da seguinte maneira: no primeiro
grupo estao os modos que antecedem o humano e, portanto, sdo indiferentes ao quase-objetos
e aos quase-sujeitos: ([REPJroducdo, [MET]amorfose e [HAB]ito). Para apreendé-los, ¢
preciso vencer o desafio de fazer oposicao entre um mundo “externo”, natural, que ¢ como os
Modernos os veem, e um mundo simbolico, ao qual eles se opdem (Latour, 2013, p 285). No
contexto da IME, essa separagdo ndo vigora, € € isso o que permite a revelacao desses 3
modos.

O segundo grupo retine os modos de existéncia que giram em torno dos quase-objetos,
que podem ser fabricados ([TEC]nica), remetidos ([FIC]¢d0) ou conhecidos ([REF]eréncia)
(Latour, 2013, p. 289-290). No efeito rebote caracteristico dos quase-objetos, esses modos de
existéncia produzem quase-sujeitos que se tornam progressivamente humanos. Latour e seus
colaboradores escapam um pouco das balizas da IME para compor uma imagem que ajuda a
entender essa ideia, ao dizerem que esses “trés modos se alinham ao longo de uma historia da
humanidade superficialmente rascunhada (...) através da irrup¢ao dos quase-objetos: primeiro
os técnicos, depois os ficcionais e entdo, bem mais tarde, a ciéncia”" (Latour et al., 2013).

Os modos do terceiro grupo, [DIR]eito, [REL]igido e [POLl]itica, ndo devem ser
confundidos com as instituicdes Modernas de mesmo nome. Os seres desses modos
contemplam os quase-sujeitos com a habilidade de se expressarem e, em cada um deles, esta
em vigor um modo de dizer, um tom, uma situagdo: legalmente, religiosamente,
politicamente.

O quarto grupo ¢ o dos modos de existéncia que vinculam os quase-objetos aos quase-

sujeitos: [LIG]acdo, [ORG]anizacdo e [MOR]alidade. Esses sdo modos que conectam meios

15 < three modes align along a roughly sketched history of humanization (...) via the irruption of quasi-objects:

technical, first of all, then fiction objects, then, much later, science”. O maior desalinhamento com as balizas da
IME reside na identificag@o direta dos seres de [REF] com a ciéncia.
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e fins, que na Modernidade estariam emaranhados sob o conceito de ‘“Economia”.
Considerando o ser-enquanto-outro, ¢ impossivel identificar, em qualquer momento, quem ¢
0 ser e quem ¢ o outro. Isso re-endereca, por uma perspectiva bastante diferente, nogdes
como posse ou discernimento.

O quinto grupo ¢ organizado com critérios diferentes dos anteriores e tem o carater de
uma caixa de ferramentas. Ele acomoda [NET], [PRE] e [DC], que considero modos de
existéncia, mas parte do instrumental conceitual da IME: [NET] e [PRE] derivam,
respectivamente, da TAR e do Empiricismo Preposicional. J& [DC] funciona como um
tensionador de todos os outros modos, pois contrapde a eles os pressupostos da

Racionalidade Moderna.

2.3.Um Possivel Modo de Existéncia do Ludico

Lemos (2015) surpreende-se que a dimensdao ludica, tdo importante para a
Modernidade, ndao tenha sido contemplada na IME, e entende que tanto sua
institucionalizacdo na industria do entretenimento quanto os esfor¢os para desacreditd-la sdo
indicativos da vigéncia de um regime de veracidade proprio e, portanto, de um modo de
existéncia que nao foi descrito por Latour. Para operacionaliza-lo, ele procura caracterizar os
seres e, mais brevemente, as condi¢oes de felicidade desse novo modo, que ele escolhe
chamar de [LUD].

Inicialmente, [LUD] diria respeito ao ludico em sentido amplo, como se percebe pela
mengdo a ‘“elementos que remetem para a dimensdo ludica: filmes, jogos, drogas, por
exemplo” (Lemos, 2015, p. 11). Na maior parte do texto, entretanto, o autor trata de um tipo
singular de atividade ludica, que € o jogo, definido conforme uma acepgao classica segundo a
qual joga-se em um tempo e espago a parte e conforme regras claras, sob a concordancia de
todos os participantes. A condicdo de felicidade de [LUD] seria justamente a obediéncia a
esses parametros, que correspondem ao “circulo magico” de Huizinga (2000). Como minha
defini¢do do gameplay nao se filia a essa vertente, em minha analise emergem outras
condi¢des de felicidade.

Lemos situa os “seres do jogo” em relagdo aos seres de 3 outros modos de existéncia:
[MET], [FIC] e [TEC]. A proximidade com os seres de [MET] decorreria de seu papel na

instauracdo da interioridade. De fato, na apresentagdo daquele modo, Latour descreve
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atividades que podem ser consideradas ludicas, inclusive as drogas, filmes e games
mencionados por Lemos. No entanto, estes pertenceriam a [MET] devido a um papel em
redes psicogénicas que a “antropologa dos modernos” encontra no enfrentamento da
supersticao (Latour, 2013, p. 185-6). Entendidas dessa maneira, as experiéncias apontadas
por Latour pertencem a um subconjunto bastante especifico de atividades ludicas: o que
interessa em [MET] ndo ¢ o prazer em geral, mas o deleite proprio dos filmes de terror, ou o
foco de certos games em “matar monstros ou ser morto por eles” (Latour, 2013, p. 186). Por
1sso, embora seja possivel e relevante falar em instaura¢do da interioridade a partir do ludico,
acredito que a presenca de [MET] ndo esteja sempre entre as mais proeminentes no
gameplay.

Lemos aproxima os seres do jogo dos seres de [MET] e de [FIC] em um unico
movimento, afirmando que todos eles “nos convocam e nos constituem” (2015, p. 14). Ja
relagdo entre os seres do jogo e os seres da técnica se daria pela dependéncia que as
condi¢cdes de felicidade de [LUD] tém em relagdo as trajetorias de [TEC], uma vez que o
“circulo magico” ndo se estabelece na auséncia das “dobras, desengates e desvios” proprios
de [TEC]. Curiosamente, a despeito dos vinculos com [MET] (do 1° grupo) e com [FIC] e
[TEC] (do 2° grupo), para Lemos os seres do jogo sdo seres de ligacao (4° grupo) (2015, p.
15).

3. Os Modos de Existéncia do Gameplay

Nas se¢des anteriores, apresentei alguns conceitos da IME e teci breves consideragdes
sobre os modos de existéncia propostos por Latour (2013), que complementei com o [LUD],
acrescentado por Lemos (2015). Com esse referencial em maos, passo a descrever o jogo
Cities: Skylines (CS) para, em seguida, discutir seu gameplay em termos dos modos de
existéncia que aparecem com maior destaque.

CS ¢ um jogo de simulagdo de cidades cujo principal diferencial em relagdo a seus
antecessores'® é a vocacdo para a customizagdo. Ferramentas para a producdo de conteudos

pelos jogadores foram disponibilizadas desde o primeiro momento, o que adicionou a CS um

' Por exemplo, a série SimCity, com varias versdes, a primeira publicada em 1989 pela Broderbund, a tltima
pela Maxis em 2013.
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fator de sociabilidade e assegurou a expansdo do jogo através da continua inclusdo de novos
elementos criados pela comunidade (assets € mods).

O exercicio apresentado tem como referéncia uma experiéncia de jogo hipotética com
CS, utilizando uma ampla gama de adicionais. O jogo funciona da seguinte maneira: o
jogador dispde de uma regido de um mapa, na qual deve distribuir elementos que criem as

condi¢cdes para que habitantes (chamados de Cims) e negdcios (comércio, industria,

escritorios e servicos) se estabelecam (Figura 1).

FIGURA 1 — Tela de jogo, nos primeiros anos de uma nova cidade em Cities:Skylines.
Fonte: A autora.

O desafio consiste em equilibrar os recursos (naturais e financeiros) disponiveis e as
demandas: os Cims ndo permanecem em uma cidade sem a infraestrutura necessaria (dgua,
esgoto, eletricidade, transportes publicos) ou que ndo ofereca saude, educagdo e seguranca
em propor¢des adequadas. Para disponibilizar tudo isso, o jogador conta com a verba
arrecadada através de impostos, venda da producdo industrial excedente e renda obtida com
atrativos turisticos. A logica do jogo demanda o crescimento continuo da cidade, mas, com o
aumento populacional, cresce o volume de lixo e dejetos e o transito se torna congestionado.
Com o passar do tempo, as demandas dos Cims tornam-se mais refinadas, mas eles ndo t€ém
muita tolerancia ao aumento de impostos. Além desses desafios, boa parte dos jogadores tém

pretensdes estéticas para suas cidades e acrescentam demandas pessoais para que elas sejam
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organizadas de um determinado modo, ndo tenham prédios altos ou tornem-se réplicas de

cidades reais ou partes de cidades reais, por exemplo (Figura 2).

1
i 2
-

L

—
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FIGURA 2 - Réplica de uma esquina na cidade de Amsterdam em Cities:Skylines.
Fonte: Oficina de Cities: Skylines na plataforma Steam.

3.1.Os Modos de Existéncia em Cities: Skylines

Para nosso habito Moderno de conceber a experiéncia, o gameplay parece iniciar-se
no Sujeito (jogador) e direcionar-se para o Objeto (jogo). Visto dessa forma, seria o Sujeito,
com o qual nos identificamos, quem define o jogo, que identificamos com o software de CS,
ou com o hardware. Nos termos da IME, embora ndo deixemos de nos identificar com o
jogador, devemos passar a reconhecé-lo como um quase-sujeito, instituido em sua relagao
com o jogo e em relagdo ao jogo. A coeréncia dessa forma de pensar com a experiéncia €
indicada pelo nome que damos a esse quase-sujeito: ele ¢ o jogador, aquele que joga. Do
mesmo modo, € preciso entender o jogo como um quase-objeto, o que implica ndo reduzi-lo
aos artefatos técnicos. Parafraseando Serres (2007), CS s6 ¢ um jogo porque alguém o joga e
enquanto esta sendo jogado. Parados, os dados, os aparelhos, as interfaces e as regras nao sao
cidades, nem criam cidades. O jogo ndo joga a si mesmo e, portanto, ndo precede o jogador,

mas ¢ o efeito rebote do jogo que o torna jogador.
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Essa compreensdo do jogo e do jogador como quase-objeto e quase-sujeito converge
com uma percep¢do que apresentei em trabalhos anteriores, segundo a qual o gameplay
consiste em continuos atravessamentos de “instancias de realidade” que t€ém relacdo com o
mundo do jogo, sua representacdo em som, imagem e texto e a materialidade dos artefatos
técnicos e do corpo do jogador (Fragoso, 2015). Embora ndo correspondam linearmente a
modos de existéncia, essas instancias apontam caminhos para a localizagdo dos mais

proeminentes no gameplay. A primeira e a segunda, por exemplo, vao ao encontro de [FIC].

Na IME, a palavra “fic¢do” ndo designa seres imaginarios no sentido Moderno da
palavra, mas esté relacionada a “produzir, tornar fato, dar forma, criar e simular” (Latour et.
al, 2013). Os seres do modo de existéncia [FIC] sdo aqueles que criam mundos e sdo regidos
pelo advérbio ‘ficcionalmente’. Nesses termos, pode-se dizer que fodos os jogos sdo da
ordem de [FIC].

A presenca dos seres da ficcdo hesita entre o material e o imaterial: eles ndo podem
ser destacados de seus suportes fisicos (a enunciacdo, os artefatos), mas também nao podem
ser reduzidos a eles. Sem o computador, o software ou a tela, os seres de [FIC] ndo existem,
mas, se dermos atengdo apenas a matéria bruta, eles desaparecem, deixando-nos diante da
eletricidade, do pléstico e da luz. Assim ¢ com CS: cidades, ¢ os Cims que as habitam, ndo
existem sem o computador e o software do jogo, mas nio existem somente neles ou através
deles.

O jogador nao define totalmente a cidade de CS: independente de sua habilidade, ele
nunca estd totalmente no controle. Também nado ¢ possivel dizer que a cidade ja estava
definida no software do jogo, ou que ja& havia sido criada pelos game designers, pois o
nimero de escolhas a disposicdo do jogador ¢ tdo grande que tudo se passa como se as
combinagdes fossem infinitas. As cidades possiveis estdo latentes em CS, assim como a
estatua ja estava latente no bloco de argila de Souriau; mais do que criar cidades, CS ¢ um
jogo de acolher, permitir, direcionar cidades. O gameplay €, portanto, um ato criativo e um
processo de instauragdo. Em comparagdo com a arte, trata-se de um exemplo mais didatico,
pois € uma experiéncia conhecida por todos: muitos nunca esculpiram, desenharam ou
compuseram musicas, mas todos jogamos (se nao atualmente, pelo menos no passado). Essa

experiéncia em primeira mao facilita também a compreensao da dindmica que se estabelece
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entre quase-sujeitos e quase-objetos e, ainda, a percep¢do da indissociabilidade do vinculo
entre o jogo e os artefatos técnicos.

Os seres da ficgdo dependem da técnica para emergir dos suportes materiais: o
processo de instauragdo ocorre no cruzamento [FIC- TEC]. Porém, assim como [FIC] nao
corresponde ao sentido Moderno de ficcao, ndo se pode reduzir o que € proprio de [TEC] aos
artefatos técnicos. [TEC] ¢ o modo de existéncia do que tem lugar tecnicamente, do
conhecimento, da reavaliagdo, do ajuste. O que ha de [TEC] no gameplay ndo ¢ relativo a
engenharia dos artefatos, mas a destreza e inven¢ao que o jogo demanda.

Todas as etapas do gameplay ocorrem sob a vigéncia de [TEC], pois os jogos sdo
sucessoes de desafios cuja superagdo depende de engenho e criatividade. Isso ¢ visivel no
gameplay de CS: a meio caminho de atender as demandas dos Cims, o jogador se depara com
o or¢camento zerado. Ele aumenta os impostos, mas os Cims comecam a deixar a cidade, ele
torna a baixar os impostos e os Cims retornam, mas o crescimento populacional sobrecarrega
novamente a infraestrutura. A falta de agua e eletricidade e os congestionamentos de transito
comprometem a qualidade de vida e a viabilidade dos negocios e os Cims voltam a deixar a
cidade, e assim sucessivamente.

Esse fator ¢ ainda mais visivel em relagdo ao meta-game e a criacao de assets € mods.
Por meta-game refiro-me a utilizagdo de conhecimentos e estratégias que extrapolam os

.. , C 1T
limites do espago e tempo do “circulo magico”

e que constituem, portanto, exploracdes de
atalhos e ajustes proprias a [TEC]. Entre os exemplos que se destacam em CS estdo a
aplicacdo de conhecimentos profissionais de planejamento urbano e as trocas de infromagdes
e ajuda entre os jogadores nos foruns e oficinas. Para alguns autores, como Lundgren,
Bergstrom e Bjork (2009), o proprio planejamento do jogo e a criagdo de conteudos
adicionais também sdo atividades de meta-game. O equilibrio do jogo pode ser alterado com

mods “de fabrica” como Hard Mode ou Unlimited Money, ou por mods criados pelos

jogadores, como Citizen Lifecycle Rebalanced".

'7 Esta utilizagdo genérica do termo é usual nos game studies. No ambito da Teoria dos Jogos, o termo tende a
aparecer sem o hifen (metagame) e designa uma técnica de analise ndo quantitativa especifica.

% O primeiro diminui os limites de tolerancia dos Cims e do ambiente, tornando o jogo mais dificil; o segundo
libera or¢amento infinito, tornando o jogo mais facil. Citizen Lifecycle Rebalanced altera o perfil dos Cims,
supostamente tornando mais proximos da realidade fatores como expectativa de vida, influéncia da idade na
escolha do modo de locomocao, etc. O mod foi criado por Whitefang Greytail em 2015. Disponivel em
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=654707599) Acessado em 18 de fevereiro de 2017
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O uso desse tipo de recurso traz a tona nuances relativas as condic¢des de felicidade do
gameplay que convergem com as de [TEC]: para alguns jogadores, mods como Unlimited
Money sao uma forma de trapaca; para outros, apenas uma alternativa para eliminar um
estorvo. Entre as multiplas maneiras como CS pode ser jogado, tomo essas duas como
exemplo: grosso modo, quem joga o “jogo de simulagdo e estratégia” prefere adicionais que
aprimoram o desafio da gestdo de multiplas varidveis, tornando-o mais dificil, ou mais
realista, por exemplo. J& os que estdo mais interessados em aspectos estéticos e logicas que
conflitam com o modelo urbanistico utilizado no design do jogo precisam recorrer a mods
que atenuem as restricdes da versdo original de CS. O uso dos mods ¢ apenas um sintoma
desses dois modos de jogar, pois a selecdo do mod precede o jogo. Nesses dois casos, assim
como em outros, todos estdo jogando CS, mas as regras que regem o gameplay de um grupo
sdo bem diferentes das do outro grupo.

Na literatura classica dos games, as regras nao definem o jogo apenas porque existem,
mas porque sua vigéncia ndo ¢ negociavel. Caillois destaca que elas sdo “arbitrarias,
imperativas e validas por um tempo e um espago definidos de antemdo'” (2001, p.165), ou
seja, sdo as regras que criam o circulo magico. Pensar o gameplay segundo os modos de
existéncia destaca o fato de que as regras sdo artefatos e, como tal, sdo propensas a
exploragdo, a dobra e ao desvio proprios a [TEC]. Um jogador talentoso tira partido das
possibilidades do jogo e as leva ao limite: por exemplo, mesmo na “versio baunilha®” de CS,
¢ possivel ajustar a cidade de tal modo que a arrecadag@o continua a ser positiva mesmo que
o jogador se afaste por horas. Hd quem rejeite o uso de Unlimited Money mas seja adepto
dessa pratica, pois o orcamento s6 aumenta devido a habilidade do jogador e até onde ela o
permite. Para outros jogadores, jogar CS com milhdes que foram acumulados porque o
jogador deixou o computador ligado enquanto dormia ¢ uma forma de trapaga. Assim, pode-
se deixar o jogo rodando a noite toda, adicionando milhdes ao or¢amento enquanto o jogador
dorme.

Por defini¢do, o trapaceiro ¢ aquele que viola as regras do jogo, mas nem sempre €
facil diferenciar quem joga muito bem e de acordo com as regras de quem as transgride. Em

um estudo com jogadores e empresas de jogos, Mia Consalvo (2007) constatou que a nogao

19 . . . . . . .
“arbitrary, imperious, and valid for a time and space determined in advance”.

20 ~ : 3 A CL
“Versdo baunilha” (ou apenas “vanilla”) é o jogo sem adicionais.
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de trapaga era tdo instavel que ndo era possivel caracterizar limites até os quais as regras de
um jogo ndo seriam negociaveis, ou mesmo a quem caberia estabelecer esses limites.
Huizinga surpreendia-se que os jogadores tendem a ser indulgentes com os trapaceiros (2000,
p. 12), mas a trapaga ocorre na vigéncia de [TEC] e dentro de suas condi¢oes de felicidade:
trapacear ¢ realizar uma dobra inventiva que demanda conhecimento, inveng¢do, reavaliagcdes
e ajustes constantes.

A trajetoria de [TEC] ziguezagueia por atalhos e desvios, estabelecendo novos
arranjos por adaptagdo e engenhosidade. E o que fazem tanto o jogador audacioso, quanto o
trapaceiro e, também, o criador de bons mods e assets, € ¢ por esse desempenho que a
comunidade de jogo lhes responde positivamente. Quando as condi¢des de felicidade de
[TEC] sao rompidas, vem a rejei¢ao: € o que ocorre quando o trapaceiro € pego com a mao na
massa, quando alguém publica um mod que danifica o funcionamento do jogo ou compartilha
um asset plagiado, por exemplo.

O contraste entre os valores da comunidade de jogadores e a objetividade da defini¢do
de jogo pela vigéncia das regras e do circulo magico ¢ tipico da acdo do [DC], que oculta os
hiatos e as alteragodes, fazendo com que os desvios parecam enganosos, condendveis. Sendo
assim, utilizar aqueles critérios equivale a definir o jogo e avaliar o gameplay conforme os
valores Modernos de verdade e falsidade. Pensar o gameplay nos termos da IME revela
proximidades entre as condi¢des de felicidade dos modos de existéncia e os valores
praticados pela comunidade de jogadores.

Assim como os seres da fic¢do se apoiam no cruzamento [FIC-TEC], a inventividade
de [TEC] depende do apoio de outros meios de existéncia. No gameplay, € proeminente a
vigéncia de [TEC-HAB], pois a “dobra técnica” tem relacdo com “o delicado estabelecimento
dos habitos musculares que nos tornam, por aprendizado, seres competentes com um alto
grau de habilidade®"” (Latour, 2013, p. 228). Isso é particularmente evidente no manuseio das
interfaces de hardware, que dependem da automatizagao dos gestos mesmo quando a destreza

ndo ¢ condi¢do para o sucesso: para jogar CS, ndo ¢ preciso ser rapido, nem decorar

! “the delicate establishment of muscular habits that make us, through apprenticeship, competent beings

endowed with a high degree of skill”
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combinagdes de comandos, mas a habilidade com o mouse® afeta o desempenho em
atividades como a distribuicao de infraestrutura e zoneamento.

[HAB], para habito, designa o modo em que os existentes se acomodam como se a
trajetoria em que se encontram fosse continua. Os hiatos desse modo de existéncia sdo a
hesitacdo e a necessidade de pausa e de corre¢do, que precisam ser superados, apagados ou,
pelo menos, suavizados, para garantir a prontiddo para a a¢do. O habito ndo elimina os hiatos,
apenas os oculta: na vigéncia de [HAB], sabemos o que fazer e como fazer. A condig¢do de
felicidade reside em permanecer a postos a despeito do automatismo; a infelicidade advém
quando a aten¢do se dispersa, comprometendo a resposta diante de uma descontinuidade
inesperada. A importancia da preservacdo das condi¢des de felicidade de [HAB] para o
gameplay ¢ mais aguda em jogos que requerem reacdes continuas ou rapidas, mas, mesmo
num jogo sem essas demandas, como CS, ha circunstancias em que € possivel perceber os
danos causados pela infelicidade de [HAB]: por exemplo, quando o jogador se distrai durante
uma sequéncia de demoli¢des e acaba destruindo o que ndo pretendia.

Assim como a destreza pertence a interseccdo entre [TEC-HAB], em [HAB-FIC]
encontra-se a virtuosidade, que consiste em “encadear sem esforco as [sequéncias de] agdes
mais longas, mais improvéveis, mais dificeis, por forca da repeticdo™” (Latour et al., 2013).
Embora a palavra seja mais comum em relacdo a artes ou esportes, identifico virtuosidade
também na capacidade de pensar e agir “ficcionalmente”, situando-nos ao mesmo tempo
dentro e fora do jogo. Descrevi essa condicdo em trabalhos anteriores, em relacdo as
narrativas televisivas e aos games (Fragoso, 2000; Fragoso, 2014). Nesse caso, a interferéncia
de [HAB] ¢ necessaria porque as descontinuidades de [FIC] sdo muito acentuadas. Sem a
suavizacdo do habito, ndo aceitariamos que os seres da fic¢do se imponham a nos e
rejeitariamos a imaginagdo que eles nos oferecem e que nos ¢ estranha (Latour, 2013, p. 240).
Ha, porém, um ponto 6timo, fora do qual a intersec¢ao [HAB-FIC] encaminha a experiéncia
para dois riscos: o da indiferenca e o da naturalizagdo. No primeiro caso, os seres do hébito
predominam sobre os da fic¢do, causando perda de interesse. Em CS, isso pode ser visto, por

exemplo, com cidades que ainda ndo ocuparam todo o mapa, mas ja estdo tdo desenvolvidas

22§ possivel jogar CS sem tocar o teclado.
3 “yirtuosity depends on the possibility of chaining together effortlessly the longest, the most unlikely, the most
difficult actions, by force of repetition”
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que ndo guardam mais surpresas, mesmo que haja muito o que fazer, ndo hd mais prazer no
jogo.

O segundo risco consiste em deixarmos de nos dar conta que tudo se passa
ficcionalmente. Isso acontece com relativa facilidade em CS, pois a simulacao ¢ baseada em
modelos consistentes € o niumero de variaveis ¢ enorme, o que torna as combinagdes
praticamente infinitas. Durante o gameplay, ¢ facil deixar de atentar para fatores que revelam
a artificialidade das situagdes enfrentadas, como , por exemplo, a repetitividade do
comportamento dos Cims que sempre preferem os caminhos mais curtos, independente da
disponibilidade de alternativas para escapar dos congestionamentos de transito. Também
tende a passar despercebido que CS permite que o jogador interceda em questdes que
estariam fora do controle dos gestores e urbanistas, ou que certas situacdes nao refletem as
condigoes reais. Por exemplo, a preservacao das reservas naturais ¢ extremamente custosa: no
que diz respeito a ecologia, CS ¢ desastroso. A expansdo urbana ¢ sempre muito destrutiva
para o meio ambiente e, embora existam mods que reduzam o impacto do lixo e do esgoto, o
planeta dos Cims esta sempre fadado ao colapso ambiental.

Ha outros valores problematicos nos algoritmos de CS: por exemplo, o
desenvolvimento da cidade ¢ orientado pelo sistema de transportes e ndo pelas necessidades
dos habitantes e mesmo profissionais da area ndo conseguem criar cidades que escapem ao
modelo econdmico baseado no consumo e no crescimento continuo (Williams, 2015). O
atenuante ¢ que os jogadores t€ém que enfrentar as consequéncias: por exemplo, o jogo
confere um carater de supérfluo as pracas e parques, mas areas sem espacgos de lazer sao
desvalorizadas. A situacdo ¢ mais grave quando a direcdo do vetor € invertida e CS ¢ usado
como base para a realizacdo de projetos de alteragdes urbanas e projetos educativos, em

Gaming the Real World™, que tem como um de seus focos, surpreendentemente, a ecologia.

4. Conclusao

A realizagdo de uma analise do gameplay tendo os modos de existéncia como chave

de leitura requer, antes de mais nada, adequagdo da concepcdo de experiéncia de jogo que

* http://www.pcgamer.com/how-cities-skylines-is-being-used-to-build-a-real-life-city-
district/https://www.paradoxplaza.com/news/Cities-SXSW-2016/ ¢
http://www.gamasutra.com/view/news/267926/Did_you know_Stockholm used Cities Skylines for urban pl
anning.php
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orienta o exercicio aos principios da IME. As posi¢des do jogador e do jogo, por exemplo,
deixam de ser comprendidas em termos de Sujeito e Objeto, como na Modernidade e
assumem a forma de uma relacdo entre quase-sujeito e quase-objeto. Nessa dinamica, o
gameplay revela-se como um ato criativo € um processo de instauragdo. A compreensdo €
convergente com a percepcao do gameplay como um continuo atravessamento de instancias
da realidade, que apresentei em trabalhos anteriores. Essas instdncias ndo correspondem
linearmente aos modos de existéncia, mas foram decisivas para a identificagdo dos modos
mais proeminentes no gameplay de CS: [FIC], [TEC] e [HAB] e seus cruzamentos.

Viérias peculiaridades desses modos de existéncia aplicam-se a todas as formas de
gameplay, a comegar pela alteracdo de [FIC], que ¢ a criacdo de mundos. Também ¢é proprio
dos seres da ficcao o vinculo instdvel com os suportes, materiais ou imateriais, que resulta de
uma dobra tipica de [TEC]. A importancia desse modo de existéncia para o gameplay so6 pode
ser compreendida tendo em mente que, na IME, a técnica nao € relativa aos aparelhos, mas a
criatividade e a engenhosidade. A busca por alternativas e a superagdo dos desafios sdo
proprias dos jogos e tipicas de [TEC]. O destaque desse modo aparece também na
importancia de suas condi¢gdes de felicidade para o gameplay, que permitiu esclarecer
circunstancias em que a diferenga entre o pensamento e a pratica apontam para o efeito de
[DC] nas teorias sobre os jogos. Com sua intolerancia ao hiato e a alteragdo, o [DC] faz
parecer que as regras dos jogos sdo objetivas, inflexiveis e instituem um "circulo magico"
que estabelece os limites do jogo. Em uma analise orientada pela IME, esses critérios dao
lugar a percepgao da vigéncia de multiplas condigdes de felicidade, conforme o modo
predominante em cada circunstancia.

Entre as condi¢des de felicidade do gameplay estdo também as de [HAB], sobre as
quais assentam-se os desafios de muitos jogos. Por um lado, o habito faz desaparecer a
hesitacao, a necessidade de pausas e de correcdes de percurso, o que permite que o jogador
venga os obstaculos e garanta a continuidade do jogo. Ja o automatismo excessivo, condi¢ao
de infelicidade de [HAB], dispersa a atengdo, deixando o jogador & mercé da préxima
dificuldade. Outros aspectos da infelicidade de [HA] dizem respeito a perda de interesse
quando o jogo se torna muito repetitivo, ou muito facil, e, também, a naturalizacdo. Em

[HAB] nos habilitamos a acolher a imagina¢ao que os seres de [FIC] nos ofertam, mas a
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excessiva suavizagdo das descontinuidades nos leva a confundir o que tem lugar

ficcionalmente com a experiéncia concreta.
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