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Resumo

Este artigo analisa as caracteristicas ontologicas do jogo eletronico en-
quanto sequéncia de imagens técnicas codificadas como parte de um
didlogo entre game designer e jogador. O acesso ao codigo fonte do
jogo caracteristico nos aplicativos de entretenimento e educacionais
desenvolvidos em software livre é examinado entdo enquanto compo-
nente deste didlogo e fator influente sobre a experiéncia cognitiva que
se pretende produzir.
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1 Introducao

Este artigo foi produzido no contexto de pesquisa
de mestrado em andamento que busca identificar
as questoes relacionadas ao impacto cognitivo do
jogo eletronico, com énfase especifica no didlogo
possivel entre o game designer e o jogador. Pre-
tendo discorrer sobre o jogo eletrénico como uma
sequéncia programada de interatividades experi-
mentada por meio de imagens técnicas, e identi-
ficar as caracteristicas ontologicas destas imagens
usando o referencial teoérico delineado por Vilém
Flusser, de maneira a desvelar a importancia do
acesso ao codigo responséavel pela sua codificacao
e reproducao.

2 Imagens e texto

Partimos entao do pressuposto de que um com-
putador é um aparelho produtor de experiéncias
interativas, absorvidas primariamente através de
uma sequéncia de imagens técnicas. Mas o que
sao imagens técnicas? Na visao de Flusser, estas
sao superficies de pontos dispersos que codificam
imagens geradas e emitidas por um aparelho, de
acordo com uma programagao prévia.

»

Seguindo este caminho, o texto pode ser pen-
sado como a imagem desenrolada na linha, de
modo a ser decodificada de maneira previsivel e
linear. Esse movimento em dire¢ao a linearidade
é acompanhado de um aumento da capacidade de
abstragao e da suposta reproducibilidade da ex-
periéncia. O texto linear funda a prépria nogao
de historia, e é a base da cultura ocidental como
hoje a conhecemos.

Quanto mais o texto se torna linear mais se
torna técnico, e mais se torna preciso. Essa tec-
nificacdo da linguagem busca retirar da mesma a
ambiguidade da experiéncia do ser no mundo, e
leva a linguagem cientifica, e mais tarde, a lingua-
gem algoritmica, logica, matemética. O codigo de
um programa de computador e a linguagem al-
goritmica sao exemplos de precisao absoluta na
descrigao linear de uma experiéncia. Abro aqui
um parénteses, a ser investigado em artigo pos-
terior: quanto mais perto chegamos deste limite
de exatidao e previsibilidade na linguagem mais
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Para melhor captarmos o conceito de imagem
técnica em Flusser é vantajoso examinarmos o seu
conceito de imagem tradicional. As imagens tra-
dicionais sdo aquelas que capturam o mundo, fi-
xando o ponto de experiéncia, “transformando a
circunstancia em cena“ [1] (p. 16). S&o construi-
das a partir de volumes: representam uma trans-
formacao do tridimensional em bidimensional. O
artista que produzia imagens tradicionais em um
primeiro momento o fazia como ato de “imagina-
¢ao*: transformacgao do multidimensional indescri-
tivel em fixacdo de experiéncia subjetiva. Assim
sao as pinturas nas paredes das cavernas e nas
paredes de um templo babilonico.

Em um segundo momento da evolucao da cul-
tura humana as imagens tradicionais colapsam em
diregao a unidimensionalidade. O desenho da &r-
vore na parede é inicialmente codificado em um
ideograma, ou hieroglifo. E a imagem que pode re-
presentar toda e qualquer arvore, “imaginando“ o
conceito. Mais adiante os desenhos sao abstraidos
para representar a fala, suas vogais e consoantes,
na forma de letras. E a transformacdo das ima-
gens em textos, que podem ser colocados em uma
linha, de forma a serem contados e explorados li-
nearmente. Temos entao uma aparente redugao de
escopo: do mundo para a imagem (imaginagao), e
desta para o icone e para o texto (Fig. 1).

w Arvore

Figura 1: Imagem, ideograma e

texto

distantes estamos dos objetos do mundo que ini-
ciaram este mergulho. Parece ser o prego que se
paga pela extrema precisao e controle.

3 Aparelho e caixa preta:
produzindo imagens técnicas

E dentro deste cenario que a sociedade ocidental
cientifica e tecnologica finalmente produz apare-
lhos que por sua vez produzem imagens técnicas.
O primeiro deles é a maquina fotografica, seguida
pela cAmera cinematografica, pela televisao, pelo
computador. Vivemos em uma sociedade de te-
clas e de telas, de imagens imaginadas, codifica-
das, armazenadas, transmitidas e experimentadas
através de aparelhos de imaginagao.

O observador casual poderia considerar entao
que vivemos em um tempo de retorno a idade das
imagens, uma aparente superacao da textolatria
e da linearidade predominantes na sociedade oci-
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dental nos quinhentos anos anteriores ao século
XX. Mas o que vivemos pode ser pensado como
precisamente o contrario: estamos na era da pri-
mazia do codigo.

Ocorre que, ainda segundo Flusser, as imagens
técnicas sao fundamentalmente de natureza di-
versa das imagens tradicionais. Inauguradas com
a fotografia, estas imagens sdo compostas por apa-
relhos, e se caracterizam pela codificagao das ima-

oooooooo 47 49 46 35 39 61 ZC 61 2C ©1 C4 08 88 C6 C5 C6
00000010 53 51 54 8D 8B 8D 28 26 29 F1 F1 FL A9 A3 AA 45
oooooozo 43 46 7@ 6E 71 D4 D4 D4 EZ E2 E3 37 34 33 B7 BY
ooooooz0 B3 62 6@ 62 7E 7D TF 9B 94 9B FB FB FE 54 51 54
oooooo4n D2 D2 D3 F1 F@ FL FA FA FA F3 F3 F3 14 17 1B FF
oo0o00so. FFFF 88 B0 08 B8 60 60 B9 68 DB B0 60 A6 00 B0
ooooooso @A BA BB AA A0 6O 60 A0 A0 8O PR B0 B8 21 F9 64
00000070 @A BA B3 BG AR 2C 69 A0 AG 8@ 2C AL 2C A1 6@ 65
oooooozo FF AR 25 8E 64 63 9E 68 AA AE 6C EB BE 7@ 2C CF
oooo0oeo 74 6D DF 78 AE EF 7C EF FF C@ 4@ 78 48 2C 1A oF

gens em pontos. Dentro dos aparelhos, as chama-
das “caixas pretas®, ocorrem processos invisiveis ao
operador que determinam a forma através da qual
as imagens técnicas sao produzidas, transmitidas,
armazenadas e reproduzidas. Na Fig. 2 exempli-
ficamos o processo que ocorre nos computadores
pessoais: do codigo (linguagem algoritmica) a nu-
vem de pontos, formando sequéncias de imagens
técnicas na tela.

SDL_Surface *image;
SDL_Surface *temp;
SDL_Rect src, dest;

temp = SDL_LoadBMP( "arvore.bmp");
image = SDL_DisplayFormat(temp);
SDL_FreeSurface(temp) ;

src.x = src.y = dest.x = dest.y = 0;
src.w = dest.w image->w;

src.h = dest.h = image->h;

SDL_BlitSurface(image, &src, screen, &dest);

O operador nao é mais o autor da imagem, mas
sim alguém a servigo do aparelho, um “funcionario
apertador de teclas“. E a programacio do apa-
relho que determina as imagens que podem ser
“imaginadas”, dentro de um conjunto extenso po-
rém finito de possibilidades. A liberdade de es-
colha do fotografo (ou, no caso do nosso objeto
de pesquisa, do programador do jogo de compu-
tador) é apenas aparente: dentro da caixa preta
ja se encontram potencialmente todas as fotogra-
fias que podem ser tiradas, e todos os programas
que podem ser executados. Essa nogao flusseri-
ana, mais dificil de ser compreendida em relacao
a fotografia, é bastante clara quando aplicada &
tela de computador: existe um numero finito de
pontos na horizontal e na vertical, e cada um des-
tes pontos pode apresentar um numero finito de
cores, combinagao de valores precisos e discretos
de azul, verde e vermelho. Ha, portanto, um nu-
mero finito de imagens técnicas possiveis de se-
rem exibidas. Essa limitacao esta codificada no
proprio aparelho “computador pessoal. Toda e
qualquer liberdade de um desenvolvedor de jogos
eletronicos se encontra dentro do campo de ex-
pressao possivel no aparelho.

Nota-se aqui que é justamente a precisao do
codigo e da linguagem técnica que torna possi-
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Figura 2:

Do cddigo

aos pontos que
formam a imagem
técnica em um

computador pessoal

vel a existéncia dos aparelhos produtores de ima-
gens técnicas. Isso é especialmente claro no caso
do computador, que além do cédigo industrial de
procedimentos e trilhas gravados nos chips tam-
bém opera com uma segunda camada de codigo,
o software. E codificacio em cima de codifica-
¢ao, descrigao técnica em forma de linguagem de
programacao que controla e organiza o programa
j& residente dentro do hardware, este por sua vez
também programado segundo a programagao da
industria de computadores, programada pela so-
ciedade na qual se insere. Sequéncia de progra-
magoes em cascata. Esta sequéncia de aparelhos
é vislumbrada por Flusser [2]:

“...suas fungoes estao ciberneticamente
coordenadas a todas as demais. O in-
put de cada um deles é alimentado por
outro aparelho; o output de todo apa-
relho alimenta outro. Os aparelhos
se programam mutuamente em hie-
rarquia envelopante. Trate-se, nesse
complexo de aparelhos, de caixa preta
composta de caixas pretas. Um super-
complexo de producao humana, pro-
duzido no decorrer dos séculos XIX e
XX pelo homem”.
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O computador é aparelho de entretenimento e
difusdo de informagao, programado para a gera-
¢ao de uma experiéncia necessariamente restrita
as possibilidades da corrente de codificagoes que o
gerou. E, acima de tudo, “caixa preta®: de um lado
apertam-se teclas, do outro produzem-se imagens.
O processo interior é desconhecido para a grande
maioria dos apertadores de teclas, e nao relevante.
Nota-se que nao existe aqui julgamento de valor
sobre essa situacao, estamos apenas constatando
a natureza dos aparelhos geradores de experiéncia
na forma de imagens técnicas, conforme proposto.
E essa natureza é a de permitir que pessoas aper-
tem as teclas, e gerem imagens como resultado.

4 Jogo como sequéncia de
interacOes possiveis

Em um jogo eletrénico executado em um compu-
tador, qual seriam entao os papéis do jogador e
do game designer, visto que toda a interagao com
o cédigo pode ser vista como uma brincadeira de
exploragao dentro de um universo finito de possi-
bilidades ja imaginadas?

Comegaremos pelo jogador, aquele no qual é ge-
rado o conhecimento pelo processo do jogar. Este
pode apenas jogar o que o aparelho permite que
seja jogado. Para melhor entendermos isto, va-
mos dar um passo atras. Consideremos um jogo
da velha, por exemplo. E um jogo com interacoes
claramente finitas: existe apenas um pequeno nu-
mero de movimentos possiveis. No computador ou
fora dele é relativamente facil observar que existe
um dominio possivel e restrito de interagbes. O
jogo da velha interessa a uma crianca, mas rapi-
damente pode perder seu apelo a medida em que
o jogador domina as possibilidades do jogo e per-
cebe que, jogando “corretamente’; o resultado é
invariavelmente o empate. Este fato é explorado
mais detalhadamente por Koster em seu livro A
Theory of fun [3](p. 4).

O que parece uma restrigao especifica do jogo da
velha é na verdade uma explicitagao da caracte-
ristica finita das interagoes possiveis em qualquer
jogo.

Parece-nos necessario neste ponto levantar as
distingoes entre o jogo eletronico e o jogo tradi-
cional, aquele que nao ocorre dentro de aparelhos
produtores de imagens técnicas.

Huizinga, em seu Homo Ludens [4], caracteriza
0 espaco de jogo como um circulo magico: um es-
paco anterior mesmo a prépria cultura, onde se de-
senrola o jogar. O jogo tradicional, portanto, quer
seja ele competitivo ou cooperativo, possui um do-
minio de interagao amplo. Ainda que existam re-
gras, estas parecem operar diretamente na totali-
dade do potencial a ser percebido, e portanto, ex-
perimentado. E como se, ao jogar o jogo tradicio-
nal, estejamos imersos em um mundo que pode ser
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experimentado plenamente dentro de nossas res-
trigoes biologicas, ou seja, mediado diretamente.
O jogo eletronico por outro lado ocorre dentro de
um ambiente de imersao necessariamente mais es-
trito, aquele determinado pelas possibilidades tec-
nolégicas do aparelho e pelas escolhas do game
designer.

Voltando ao exemplo do jogo da velha, podemos
notar que no jogo nao eletrénico essa caracteris-
tica do jogar enquanto exploracao de uma sequén-
cia finita de movimentos e possibilidades é man-
tida pela obediéncia voluntaria as regras do jogo.
Nada impede fisicamente que uma crianga marque
no papel duas cruzes em sequéncia no jogo da ve-
lha, pulando a vez do adversario, desde que esteja
disposta a quebrar as regras acordadas. Em jo-
gos “reais” mais complexos como uma partida de
futebol a liberdade de experiéncia é virtualmente
ilimitada, mesmo dentro das regras, e condicio-
nada apenas pela capacidade corporal dos joga-
dores de explorar o jogo com a plenitude de seus
corpos e sentidos. Nao existem aparelhos e codi-
gos a interpor camadas adicionais entre o jogo e a
experiéncia do jogador.

Ja no jogo eletronico isto nao acontece. O co-
digo garante que o jogador nao possa marcar duas
cruzes na sequéncia, assim como garante que o
avatar tridimensional que representa o centroa-
vante nao possa fazer movimentos outros além
daqueles previamente codificados e previstos. A
liberdade do jogador opera em um campo clara-
mente mais restrito: além da obediéncia as regras
do jogo, existe a obediéncia compulsoria & progra-
macao do aparelho.

Todo jogo de computador é, entao, jogado em
um aparelho com possibilidades finitas de varia-
¢ao, onde todos os jogos possiveis de serem joga-
dos ja estao codificados e limitados pelo campo
de possibilidades do hardware e do software. E
temos ainda a considerar o papel do segundo par-
ticipante do nosso didlogo, o game designer.

5 Game designer, cédigo e
conhecimento

O game designer é aquele que codifica a experién-
cia no nivel do software. E ele que “joga® com o
programa ja contido no aparelho, buscando ex-
trair do mesmo uma variagao pretendida, uma
sequéncia de imagens técnicas que evoque no jo-
gador uma experiéncia desejada, e com isso gere
conhecimento.

Chegamos, entao, ao ponto central deste ar-
tigo. Ontologicamente, o jogo eletrénico sempre
se desenrolara dentro de um campo de limitagoes
exponenciais: temos o universo de possibilidades
do jogo em si, acordado entre os jogadores e fun-
damentado em suas regras. E por baixo desta
camada temos o universo de possibilidades fini-
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tas disponibilizadas pelo aparelho, conforme dis-
cutido. Entre estas duas camadas se posiciona a
camada de codigo escrita pelo game designer, na
forma de instrugoes de programagao que geram a
reproducgao ordenada de imagens técnicas.

O game designer é, por definigao, aquele que
possui o poder de brincar com o codigo. E aquele
que, conforme demonstrado, acrescenta limites in-
superaveis a experiéncia. Mas, paradoxalmente,
o limite é justamente também aquilo que cria a
forma. O céddigo que limita a experiéncia é tam-
bém o que determina como a mesma é formada,
“informada’”.

Existe um dialogo entre o jogador e o game de-
signer. E um didlogo peculiar, entre aquele que
joga e aquele que ja nao pode mais jogar, pois
todos os seus movimentos e impressoes estao ja
previstos e antecipados, em forma de codigo.

Este codigo é fundamentalmente texto, que gera
imagens técnicas, que geram experiéncias. E o que
¢ conhecimento sendo experiéncia? Larossa [5] diz:
“O saber de experiéncia se da na relagao entre o
conhecimento e a vida humana. De fato, a expe-
riéncia é uma espécie de mediacao entre ambos”.
Aqui desemboca nossa busca pelo impacto cogni-
tivo dos jogos eletronicos: uma vez que o codigo
é fator gerador da imagem técnica que produz a
experiéncia ele é, portanto, determinante na cons-
trugao dos “saberes no corpo que experimenta’,
em uma terminologia freiriana. Ou, de maneira
direta: o codigo jogado é aquilo que gera conheci-
mento no jogador.

6 A questdao do acesso ao
cédigo

A partir desta constatagdo, podemos cercar a
nossa questao principal. Onde entra a importan-
cia do acesso ao codigo neste processo? Certa-
mente esta nao é uma questao que afeta o game
designer original, pois 0 mesmo j& o possui. Mas
e quanto ao jogador? Em jogos desenvolvidos no
modelo de software comercial e proprietario este
acesso nao é possivel: o jogador pode apenas exe-
cutar o jogo, caixa preta complexa de hardware
e software impenetraveis. Ja para o jogador de
um jogo ou aplicativo educacional desenvolvido
em modelo livre o acesso ao cédigo do jogo é a
chave que pode potencializar o campo de experi-
éncias possiveis.

Pode ser 1til aqui uma comparagao com a caixa
preta original, a maquina fotografica. Pense em
uma camera com lentes e regulagens fixas. Agora
considere um fotografo que entende como funci-
ona o aparelho “cAmera”’, mesmo que em um ni-
vel superficial: ele pode desmonté-la, remontéa-la,
trocar as lentes, alterar suas proporgoes. A dife-
renca entre este fotografo e aquele que s6 aperta
o botao é sutil, mas fundamental. Um é comple-
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tamente refém das potencialidades oferecidas pelo
aparelho, o outro comecga a se apropriar de seus
processos, tornando-se entdo ao mesmo tempo
mais livre e mais consciente de suas limitagoes.
Este fotografo-fugador é como um jogador que tem
acesso ao codigo do jogo, e interesse suficiente para
aprender a altera-lo, ou encontrar alguém que o
faca.

Um jogo ou programa com coédigo aberto é um
convite para que um apertador de teclas se trans-
forme em um outro tipo de apertador de teclas.
Teclas sao teclas, mas existem as teclas da maé-
quina de lavar e aquelas da méquina de escrever.
A maquina de lavar (codigo fechado) permite ape-
nas aqueles programas ja nela inseridos: molho,
enxague, centrifugagdo. Cito Flusser [1] (p. 36):
“E que a maioria das teclas em nosso torno nao é
do tipo “publicador” e “criador” [...] Tais teclas,
longe de entusiasmarem, levam a sensagao de es-
tarmos agindo de maneira programada”. J& a ma-
quina de escrever tem uma qualidade diferente: é
um campo de possibilidades de informacao e co-
dificacao, onde pode se manifestar a criatividade
humana. Ao alterar o codigo que gera a imagem
técnica o jogador se transforma de consumidor de
informacoes previamente codificadas em co-autor
de sua propria experiéncia, e portanto co-gerador
de seus proprios saberes.

7 Conclusao

Uma parcela significativa de nossas vidas se desen-
rola na exploragao de potencialidades de aparelhos
produtores de imagens técnicas, especialmente o
computador pessoal. Grande parte destas inte-
ragoes toma a forma de jogo, ou brincar: é uma
exploragao das possibilidades finitas expostas por
estes aparelhos e suas redes de conexao, um aper-
tar de teclas que gera imagens técnicas compostas
por pontos em telas. O codigo que habita estas
caixas pretas ocupa entao um espaco crucial na
determinacao das experiéncias vividas em frente
a estas telas e portanto no conhecimento gerado
em nossos corpos. A possibilidade de acesso a
este codigo é fator fundamental para garantir que
a criatividade humana possa se manifestar den-
tro deste cenario, com liberdade. Sem este acesso
corremos o risco de nos tornamos cada vez mais
uma sociedade de operadores de maquinas de la-
var, apertando teclas que ativam apenas progra-
mas e experiéncias sobre as quais teremos pouco
ou nada a dizer.
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