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Suely Fragoso

Resumo: O texto discute as expressdes utilizadas para caracterizar a experiéncia de imersdo em

games narrativos. O ponto de partida € uma revisao dos significados associados a suspensdo
de descrenga na literatura, no cinema e na televisdo, orientada pelo questionamento
do mito da audiéncia ingénua, incapaz de distinguir entre a representagdo e a realidade.
Duas caracteristicas das narrativas mididticas interativas — o exercicio da agéncia e
as disparidades entre as interfaces de hardware e software — evidenciam o carater ativo do
envolvimento do publico com as representagdes mididticas. Propde-se que, no caso dos
games, essa habilidade que permite agir simultaneamente no mundo do jogo e no mundo
real estaria melhor caracterizada como uma encenagdo de crenca.
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encenacgao de crenga.

Abstract: Immersion in narrative games — This paper discusses the expressions used to refer to the

experience of immersive in narrative games. The starting point is a review of the meanings
associated with the suspension of disbelief in literature, cinema and television, challenging
the myth of the naive audience that cannot distinguish between representation and reality.
Two characteristics of interactive media narratives — the possibility of agency and the disparities
between hardware and software interfaces — reveal the active nature of the audience’s
involvement with media representations. It is proposed that, in the case of games, this ability,
which allows for simultaneous actions in the world of games and in the real world, is better
described as a performance of belief.

Keywords: games; immersion; suspension of disbelief; agency; interactivity; interfaces; performance

of belief.

Introducao

Este texto consiste em uma discussdo tedrica sobre a utilizagdao da expressao

suspensdo de descrenca para descrever a experiéncia de envolvimento com games,

Este trabalho foi produzido como parte de uma pesquisa apoiada pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq). Uma versao (ampliada) do texto foi apresentada durante a 22* Compés (Salvador,
2013). A autora € grata aos colegas do GT Comunicagao e Cibercultura, cujos comentdrios e sugestdes foram
importantes para a reelaboracdo do artigo. Rigorosamente, trata-se de uma contenda que marcou o estudo
de games entre a ultima década dos anos 90 e a primeira desta século, tendo como figuras proeminentes,
por exemplo, entre os narratélogos, Brenda Laurel e Janet Murray e, entre os ludélogos, Espen Aarseth e Jesper Juul.
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a partir de sua aplicacdo a literatura, teatro, cinema e televisdao. A opgdo de adotar
como ponto de partida uma ideia nascida na critica literaria poderia causar a impressdo
de que a proposta é alinhada com a corrente de estudo dos games identificada com
a narratologia, a qual se opdem os defensores da ludologia. Atualmente, diz-se que
a disputa entre luddlogos e narratélogos® estd superada, como deveria realmente estar
— entretanto, em alguns circulos e situagoes, ela parece longe de ter sido resolvida. Para
muitos seguidores da corrente ludolégica, abordar os games tendo como ponto de partida
um conceito nascido na literatura e segundo um roteiro constituido por meios narrativos
e audiovisuais continua sendo uma heresia. E de fato o seria, caso a pretensao deste texto
fosse meramente forcar um encaixe dos games em teorias externas a eles. A proposta,
entretanto, ndo é esta, mas estudar os games como um novo tipo de produto midiatico,
cuja complexidade é equivalente a dos meios anteriores — que, por sua vez, sio muito
mais do que meras “tecnologias para contar estérias”, como queria Aarseth (2004, p. 45).
Um pressuposto fundamental deste texto €, portanto, que os games sdo produtos midiaticos
€, como as poesias e os romances, os documentdrios e os filmes, os programas de entrevista
e as novelas, tém muitos formatos, géneros e fungdes — entre elas, também a de contar
estérias. F igualmente relevante assinalar que a escolha de uma especifica sucessio de
formas expressivas para encaminhar a discussao nao reflete crenga na existéncia de uma
continuidade — ou, menos ainda, de uma evolugdo — na histéria das midias. O conjunto
escolhido é resultado da revisdo de literatura, e corresponde as midias para as quais
a ideia de suspensao de descrenga foi aplicada com maior frequéncia. A literatura, o teatro,
o cinema, a televisdo e os games coexistem e se influenciam mutuamente e, sendo assim,
o que sabemos sobre cada um deles pode ajudar a compreender os demais.

Finalmente, o artigo faz parte de um movimento de reaproximagao entre a questao
das representagoes espaciais, tematica central de minhas pesquisas hd mais de trés décadas,
e o estudo dos games, que também tém sido objeto de minha atencdo desde a tese de
doutorado, concluida em 1998. E interessante perceber que, na época, no Brasil, os artefatos
digitais (entre eles, os games) s6 costumavam ser considerados tematica pertinente para a
Comunicagao quando disponiveis pela internet. De 14 para cd, as mudangas ocorridas na drea
em nosso pais e a enorme popularizagao e diversificagdo do universo dos games viabilizaram
o reconhecimento da pertinéncia dessa tematica. Uma vez integrado ao paradigma cientifico
vigente?* (KUHN, 2000), o estudo dos games tem avangado rapidamente, como se verifica
pela crescente presenca do tema em publicagoes (livros e periédicos), em eventos e entre

as dissertagdes e teses defendidas, sobretudo a partir de 2005.

2 Rigorosamente, trata-se de uma contenda que marcou o estudo de games entre a tltima década dos anos 90 e
a primeira desta século, tendo como figuras proeminentes, por exemplo, entre os narratélogos, Brenda Laurel
e Janet Murray e, entre os ludélogos, Espen Aarseth e Jesper Juul.

3 Thomas Khun define os paradigmas cientificos como o conjunto de crencas e premissas hegemoénico que,
durante o periodo de sua vigéncia, determina ndo apenas os temas, mas também os problemas, os métodos e
as solugdes considerados legitimos por uma comunidade cientifica.
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Suspensao voluntaria de descrenca

A expressdo suspensdo de descrenca foi cunhada pelo poeta inglés Samuel T.
Coleridge no século XIX e, desde entdo, tem sido usada de forma extremamente livre.
A primeira ocorréncia da frase aparece no preficio a segunda edicao das Baladas Liricas
(1802), a respeito da divisdo de tarefas entre os dois co-autores, Coleridge e Wordsworth.
De acordo com o texto, naquela obra, Wordsworth se ocupou das coisas cotidianas,
com a intencdo de “acordar a atengao da mente da letargia do héabito e direcioné-la para
as belezas e maravilhas do mundo a nossa volta”. Ja Coleridge teria se dedicado as
questdes relativas as pessoas e personagens de natureza romantica “de modo a transferir
de nossa natureza interior um interesse humano e uma aparéncia de verdade suficientes
para prover a essas sombras da imaginagao aquela momentanea suspensao voluntaria
de descrenca que constitui a fé poética” (COLERIDGE, 2004, énfase adicionada). Desde
entdo, essa ideia foi repetida a exaustao, geralmente sem explicagoes sobre seu significado
e sem a inclusdo da palavra voluntdria, que era importante para seu significado original.
Na interpretacdo mais frequente, a suspensao de descrencga é entendida como o abandono
da capacidade critica diante do apelo imersivo de um universo ficcional (por exemplo,
em LAUREL, 1993; MURRAY, 1998). Entretanto, essa compreensdo perde de vista
o significado original da expressdo para Coleridge ao deixar de levar em conta, por
exemplo, a diferenciagdo entre descrenca e auséncia de crenca, em que a primeira
(descrencga) é associada a agao voluntdria, intelectual, racional, enquanto a auséncia
de crenga é caracterizada pela auséncia de poder e estagnagdo. Assim, para Coleridge,
a suspensao voluntaria de descrenga ndo corresponderia a deixar-se levar pela ilusdo e
seria mais um acordo de cooperagdo que uma concessao (TOMKO, 2007).

Imersao - da literatura aos games

Um ponto em comum nas referéncias a suspensdo de descrenca é a ideia de
imersdao em um ambiente ficcional, de pleno envolvimento com o “universo espaco-
temporal designado pela narrativa” (GENETTE 1988, p. 17). Hoje em dia essa ideia é mais
frequentemente associada aos meios audiovisuais, porém nao sao incomuns as referéncias
contemporaneas a estados de imersao deflagrados pela literatura. Um bom exemplo é a

descrigao, por Wertheim (1999), da experiéncia do leitor da Divina Comédia:

Um dos grandes apelos do épico de Dante é que seu mundo é tao
arrebatadoramente real. Atravessando as valas fétidas do Malebolge ou escalando
os terragos ingremes do Purgatdrio, vocé se sente como se estivesse realmente ali.
Vocé quase pode sentir o fedor da sujeira do Inferno, ouvir o coral dos anjos no
paraiso. Esta pode ser uma jornada da alma, mas poucas obras literdrias evocam
os sentidos fisicos de forma tdo poderosa. Ouve-se, vé-se, sente-se o cheiro do
mundo que Dante retrata (p. 51).
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Essa citacdo € preciosa também para lembrar que, a primeira vista, a ideia de convidar
o leitor para ingressar em um mundo imaginado parece afeita a dissociagdo cartesiana
entre corpo e pensamento, que atravessa os estudos das narrativas e das midias, inclusive
das midias digitais (FRAGOSO, 2010). Essa interpretacdo, entretanto, ndo € correta nem
no que tange a leitura, que ndo é uma experiéncia descorporeificada, mas uma atividade
multisensorial (MANGEN, 2008), nem em relagao a obra de Coleridge, que ja questionava
o dualismo cartesiano (COLERIDGE, 2004, cap. VIII). Em seu trabalho, as referéncias mais
préximas a ideia de descorporificagdo acontecem quando ele compara a suspensao de

descrenca ao sonho:

O poeta ndo nos pede que estejamos acordados e acreditemos, ele nos pede
apenas que nos entreguemos a um sonho; e isso com os olhos abertos, e com
a capacidade de julgamento oculta atrds das cortinas, pronta para nos acordar
ao primeiro sinal de nossa vontade: e, nesse meio tempo, apenas, que ndo
desacreditemos (COLERIDGE, 2004).

E também através de uma comparacio com o sonho que Metz (1982) encaminha sua
discussao sobre a imersao no cinema — e também ele destaca que a suspensao de descrenga
ndo corresponde propriamente ao sonho, mas ao sonho acordado (daydream) pois, enquanto
o sonhador ndo sabe que esta sonhando, o espectador do cinema sabe que estd assistindo
a um filme e apenas concorda em deixar de lado esse conhecimento para melhor se envolver
com a narrativa. Para Metz, a viabilidade do estabelecimento desse regime psicoldgico

|//

singular, que ele denomina “capacidade ficcional”, € uma habilidade desenvolvida a partir do
convivio com a tradigdo aristotélica das artes em geral, mas que depende da disponibilidade
de uma ambientacdo prépria, que induz ao relaxamento do corpo e ao apagamento de seu
entorno: a sala escura, o siléncio, a relativa imobilidade. Talvez mais importante do que tudo
seja, entretanto, o acordo prévio de “portar-se como espectador” que o publico estabelece
com a instituicdo cinematografica (METZ, 1982, pp. 116-119).

Os acordos de espectador que o pulblico estabelece com o cinema e a televisdo
sdo bastante diferentes, com efeitos significativos sobre a suspensdo de descrenca.
Entre os fatores mais proeminentes estd a fragmentacdo da experiéncia televisiva — pela
alternancia entre os diferentes temas e géneros ao longo da programagao, pela ruptura
interna de cada programa para intervalos comerciais ou, ainda, pela quebra das narrativas
em episddios. Igualmente importantes sdo as condi¢oes de recepcdo que, tipicamente,
no caso da televisdo, ndo envolvem a imobilidade e o isolamento, como no cinema,
mas o atravessamento pelos sons e imagens do cotidiano (MACHADO, 2000, p. 87).
Além de assistir TV com as luzes ligadas, a maioria das pessoas o faz enquanto desempenha
outras atividades: comer, cozinhar, falar ao telefone, conversar, etc. A tomar pela énfase
que Metz (1982) coloca sobre a continuidade e a necessidade da ambientagao para
a experiéncia imersiva, seria de esperar que a fragmentacgdo e a interferéncia do ambiente
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doméstico inviabilizassem a suspensdo de descrenga na TV, ou, pelo menos, acarretassem
um envolvimento menos intenso com a ficgdo televisiva do que aquele que se estabelece
no cinema. Entretanto, o que se verifica ndo é isso: basta lembrar das muitas casas brasileiras
que contam com um aparelho televisor na cozinha, no qual as pessoas acompanham seus
programas preferidos enquanto jantam ou cozinham, muitas vezes emocionando-se até
as lagrimas, mas sem deixar queimar as batatinhas ou errar o ponto do sal. Caracteriza-se
assim uma situacao televisiva (FRAGOSO, 2000), que é correlata ao estado filmico de Metz,
porém na qual a suspensao de descrenga ndo estd associada a continuidade da narrativa e ao
apagamento do entorno, mas a uma elevada habilidade de abstrair as rupturas e de situar-se
ao mesmo tempo dentro e fora da ficgdo. Esse novo patamar da “capacidade ficcional”
atesta o refinamento do dominio dos telespectadores sobre a suspensdo de descrencga,
que teria sido incrementado por décadas de convivio com o cinema e com a prépria televisao.

Os games tornaram ainda mais complexas as condigdes para a suspensdo de
descrenga, tanto devido a interatividade — entendida como a interagdo com a representagdo
propriamente dita — quanto pelas possibilidades de interacao social — que € a interacdo
entre atores sociais mediada pela representacdo digital. Essas e outras caracteristicas
acentuaram a permeabilidade entre o espago cotidiano e o espago narrativo a tal ponto
que, diante dos games, a imersdo na situagdo televisiva chega a parecer uma conquista
modesta. Entretanto, antes de tratar dessas especificidades dos games e o que elas implicam,
é interessante abrir parénteses para revisitar algumas criticas as proprias ideias de imersao

e suspensao de descrenga.

Criacdo e encenacio de crenca

Em um subcapitulo de seu livro Hamlet on the Holodeck sugestivamente intitulado
“a criagao ativa da crenga”, Murray critica a ideia de suspensao voluntdria da descrenga,
que considera demasiadamente passiva:

O prazer de entregar a mente a um mundo imagindrio é frequentemente descrito,
pela frase de Coleridge, como “a voluntdria suspensdo da descrenga”. Mas esta
é uma formulagdo passiva demais mesmo para os meios tradicionais. Quando
nés entramos um mundo ficcional, nés ndo apenas ‘suspendemos’ a capacidade
critica, nés também exercemos uma capacidade criativa(MURRAY, 1997, p. 110,
énfase adicionada).

De fato, a fruigdo de qualquer produto mididtico é sempre um ato criativo. Por outro
lado, essa critica ndo faz jus a Coleridge, que ndo pensava a suspensdo de descrenga em
termos da interrupcdo da capacidade critica. E Murray quem concebe a imersdao como
uma sobrecarga de estimulos que obstruem a razdo — o que fica explicito, por exemplo,
quando, apesar de criticar as opinides distépicas de Ray Bradbury, ela recorre a uma de
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suas obras* como uma alegoria da imersao induzida pela TV, em que “as espectadoras
da televisao estao hipnotizadas por uma ilusdo tao intensa que impede a percepgao de um
perigo iminente” (MURRAY, 1997, p. 21). E apenas quando trata das narrativas mediadas
por tecnologias digitais (cuja referéncia é também um exemplo ficcional, o holodeck®
que da titulo a seu livro) que Murray demarca o cardter ativo de sua ideia de criacdo de
crenga. Nessas passagens, a autora destaca, inclusive, que o diferencial entre as midias
que ela denomina tradicionais e as narrativas em meios digitais residiria justamente
na superacao da passividade.

Outro classico da literatura sobre o entretenimento digital que critica a expressao
suspensdo de descrenca é Rules of Play (2004). Nesse livro, Salen e Zimmerman
recuperam uma colocagdo de Frangois Dominic Laramée, para quem “todas as formas
de entretenimento buscam produzir suspensao de descrenga, um estado em que a mente
do jogador esquece que estd sendo sujeitada a entretenimento e aceita o que percebe
como se fosse a realidade” (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 450) Com essa citagdo
como epigrafe, os autores encaminham sua discussdo sobre o que denominam “faldcia
da imersdo”, definida como o pressuposto de que “o prazer da experiéncia mididtica
depende da capacidade de transportar o participante para uma realidade ilusoéria,
simulada” (p. 450). A despeito do excessivo peso da associagao entre essa ideia da imersao
como uma faldcia e um entendimento simplista da suspensdo voluntaria de descrenga,
é preciso reconhecer a perspicacia dos autores, que entendem que o envolvimento com
os games envolve um estado de “dupla consciéncia em que o jogador esta plenamente
consciente da artificialidade da situacao de jogo” (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 451,
énfase adicionada). Esse duplo estado de consciéncia é também referido por McGonical
(2003). Ao contrério de Salen e Zimmerman, entretanto, McGonical nao rejeita a ideia
de suspensao de descrencga e, inclusive, destaca a importancia do reconhecimento de
seu carater voluntdrio em qualquer experiéncia mididtica. Para tanto, retoma a critica
de Gunning (1998) as descri¢des da reagdo aterrorizada dos espectadores a exibigao de
Chegada de um Trem a Estagcdo por Lumiére em 1895. Tendo constatado a auséncia de
registros histdricos confidveis sobre a veracidade desse acontecimento, Gunning colocou
em cheque a ideia de uma audiéncia tdo avassaladoramente ingénua e alertou para o perigo
das manobras retéricas que permitiram que esse evento mitico passasse a ser tratado como
evidéncia da passividade dos receptores diante dos meios audiovisuais (1998, p. 115).

A esse respeito, vale a pena revisitar também o trabalho de Mannoni sobre o teatro
(1977), que serviu de referéncia para a obra citada de Metz (1982) e levanta hipdteses
interessantes sobre os motivos para o poder de atracdo dessa ideia da existéncia
da audiéncia ingénua. Para Mannoni, a imagem de um espectador simplério que acredita

na representacao responde a uma tensdo entre a convicgdo de que o teatro deveria,

4 Fahrenheit 451, de 1953.
5 O holodeck é um dispositivo narrativo interativo e multisensorial da série de ficgao Star Trek: Voyager, popular
nos anos 1990.
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de fato, criar uma ilusdo suficientemente perfeita para iludir o piblico e o fato de que
isso ndo acontece. A natureza da ilusdo teatral, diz o autor, ndo pode ser compreendida
meramente em termos de crenga, pois o papel simbélico do teatro — e, pode-se acrescentar,
de toda narrativa — teria relagdo com a negacao, no sentido Freudiano, e portanto sua
fruicdo requer que “nunca seja, decerto, nossa ilusdo, mas sempre — estranhamente,
a de outro espectador, que ndo sabemos onde situar” (Mannoni, 1997, p.124).

McGonical (2003) responde a associacdo entre a ideia de suspensdo voluntdria
de descrenca e esse outro espectador, ingénuo, com a proposta de que a relagdo do jogador
com o game estaria melhor caracterizada como uma encenacao de crenga do que como
suspensdo de descrenca. Essa ideia difere da criacdo de crenga de Murray (1998) — a
cujo trabalho McGonical nao chega a fazer referéncia — em sentidos importantes para
contrapor alguns estigmas que tém sido associados aos jogos. Afinal, enquanto as acusagoes
de alienagao pelas midias analdgicas costumam vincular a passividade e a imersao, no caso
dos games é justamente o envolvimento ativo do jogador que tem sido responsabilizado
por uma suposta perda de nogao dos limites entre o jogo e a realidade. Ao invés de criar
crenga, o que significaria que o jogador faz com que ele mesmo acredite no universo
ficcional do game, a encenacdo de crenca indica que o jogador apenas age como quem
acredita. O duplo estado de consciéncia tipico do jogo seria, entdo, caracterizado pelo
fato de que o jogador sabe, o tempo todo, que o jogo ndo € a realidade, apenas faz
de conta que pensa que é — o que é muito diferente de realmente acreditar que seja.

Imersao e encenacao de crenca em games

O principal diferencial das midias digitais em relagao as tecnologias midiaticas
anteriores reside na interatividade, entendida como a interagdo com a representacao
(FRAGOSO, 2001). Essa nogao converge com a ideia de agéncia, definida como
a possibilidade de “experimentar um evento como o seu agente, como aquele que age
dentro do evento e como o elemento em fungao do qual o préprio evento acontece”
(MACHADO, 2002). No contexto dos games narrativos, a agéncia corresponde
a possibilidade de interferir no desenvolvimento da estéria (LAUREL, 1993; MURRAY, 1998)
ou, mais especificamente, a obrigatoriedade de intervir, ja que sem a agdo do jogador
os acontecimentos do mundo do jogo ndo se desenvolvem. Outras respostas a auséncia
de participagao do jogador também sao possiveis, por exemplo, reagdes especificas dos
elementos do mundo ou dos NPCs®. Varios exemplos podem ser encontrados no variado
e extenso universo dos games. Em uma escolha arbitraria, é possivel mencionar Portal
(Valve Corporation, 2007), em que o jogador controla um personagem que precisa resolver
uma série de enigmas para atravessar um conjunto de salas. Em algumas situagdes nessas

camaras de teste, o jogador pode interromper sua atividade por quanto tempo quiser,

6 NPCs (Non Player Characters) sao personagens cujas agoes nao sao controladas pelo jogador.



65 FRAGOSO, S. Imersao em games narrativos. Galaxia (Sao Paulo, Online), n. 28, p. 58-69, dez. 2014.

sem que nada se altere. Em outras, a inagdo leva ao fim do jogo. Tanto em um caso quanto
em outro, o game exige que o jogador participe forma ativa e positiva na criagao da ficcao
— sob risco de ser jogado para fora dela. Essa participagdo é necessariamente mediada
por diversas camadas de representacdo, que complexificam as condi¢des da encenacdo
de crenga, mesmo porque existe uma diferenga ontolégica entre o mundo do jogo e
o mundo do jogador, que pode ser compreendida, de forma simplificada, pelo fato de
que o mundo do jogador é o mundo fisico, o mundo das coisas materiais (em seu sentido
mais estrito), enquanto o mundo do jogo é um mundo imagindrio. Entre outras coisas,
isso implica que, embora o mundo do jogo faga parte do mundo do jogador, o jogador ndo
faz parte do mundo do jogo: escolhendo arbitrariamente um outro jogo como exemplo,
pode-se dizer que quem joga The Legend of Zelda (Nintendo, 1986) sabe da existéncia
de uma princesa chamada Zelda que precisa ser libertada, mas, no mundo do jogo, que
é o reino de Hyrule, nem Zelda nem seus inimigos sabem que existe um jogador cujos
esforgos estdo por trds do eventual sucesso do resgate. Justamente porque sua existéncia
é externa a do mundo do jogo, o jogador ndo pode influenciar os acontecimentos sem
o auxilio de dispositivos que efetuem a passagem de uma instancia para a outra, ou seja,
que traduzam suas a¢des no mundo que ele habita para o mundo de Zelda. Essa traducao
é realizada, evidentemente, pelas interfaces, tanto as de hardware (os controladores, telas
e outros dispositivos fisicos) quanto as de software (as representagdes internas e externas
ao mundo do jogo). Como em toda tradugdo, também nesse processo os dois tipos de
interfaces acrescentam incongruéncias e causam rupturas que afetam a relagdo entre
o jogador e o jogo — e, com ela, as condi¢des de encenagdo de crenca.

Fig 1. Duas situagdes no jogo Portal (Valve Corporation, 2007). A esquerda,o jogador precisa agir ou sera jogado no fogo; a direita

nada acontece até que o jogador aja. Fonte: Strategy Wiki (http:/strategywiki.org)

Em principio, seria de se esperar que as incongruéncias que as interfaces introduzem
no mundo do jogo comprometessem a experiéncia imersiva (DOUGLAS e HARGADON,
2004). Estudos empiricos como os realizados por Llanos & Jargensen (2011), entretanto,
apontam em outra dire¢do e indicam que desconexdes entre os elementos de interface e
a coeréncia interna do mundo do jogo ndo comprometem o envolvimento entre o jogador
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e 0 game. O mesmo se estende as disparidades entre as a¢des requeridas pelas interfaces
de hardware e seu efeito sobre o mundo do jogo, que costumam ser ainda mais acentuadas:
empurra-se uma alavanca do controle do console para a frente para que o personagem
ande ou aperta-se a barra de espagos do teclado do computador para que ele pule, por
exemplo. A diferenga entre os acontecimentos nos dois dominios — o mundo do jogador
(que aperta o botdo) e o mundo do jogo (em que o personagem pula) — deveria chamar
a atengao do jogador para a exterioridade de sua posi¢cdo em relacdo ao mundo do jogo,
interrompendo o envolvimento com a narrativa. Revela-se, ai, a incoeréncia de descrever
a experiéncia dos games como “criacao de crenca”, como propds Murray (1998). Seria
mais pertinente falar em “suspensao voluntaria de descrenca” por parte do jogador, cujo
carater deliberado converge com a formulacado original de Coleridge (2004) e desautoriza
as relagdes com a ideia de audiéncia ingénua, criticada anteriormente neste texto. Isso porque
0 que se V&, na pratica, ndo é a perda de referéncia do entorno imediato em fungdo de uma
sobrecarga de estimulos vinda da representacao (MURRAY, 1998), mas uma refinada e habil
conciliagdo da atencdo aos controles e aos acontecimentos do mundo do jogo, sem prejuizo
da experiéncia imersiva. Essa coordenacdo dos controles — e outros elementos do entorno
no mundo fisico — com os acontecimentos no mundo do jogo. Nesse sentido, convergem
as ideias de “capacidade ficcional” (METZ, 1982), anteriormente mencionada em relagdo
a recepcao televisiva, e do “duplo estado de consciéncia” que, para Salen e Zimmerman
(2004), caracterizaria a situacao de jogo. F possivel dizer, entio, que a “encenacio de crenca”
(McGONICAL, 2003) consiste na conjugagao da consciéncia que o jogador tem de que esta
jogando — sem a qual ele ndo seria capaz de utilizar os recursos das interfaces de software e
de hardware — com sua opgao de desconsiderar as disparidades que essa situagao impoe sobre
arepresentagao do mundo do jogo. Essa habilidade aparentemente complexa se revela bastante
mais simples quando relacionadas a infancia. Todos nés, quando criangas, brincamos de fingir
que acreditavamos em algo que era parte de um jogo: por exemplo, corriamos desesperados
pelo patio gritando por socorro enquanto um colega nos perseguia grunhindo como um
monstro, sem que isso significasse que tinhamos esquecido, sequer por um momento, que
era apenas alguém conhecido, fazendo as vezes de monstro para brincar conosco. Diversoes
desse tipo ndo constituem mentiras, nem o prazer que delas decorre é visto como perversidade:
trata-se apenas de contar com a concordancia de cada um em fazer a sua parte para garantir
a continuidade do jogo, entrando ativamente (mas sem perder o discernimento) no faz-de-
conta. Assim, a relagdo entre o jogador e o game constitui um acordo de jogador, analogo aos
acordos de espectador estabelecidos com o cinema (METZ, 1982) e aTV (FRAGOSO, 2000),
em que o participante encena sua crenga nos acontecimentos do jogo.

Conclusao

Os games evidenciam algumas peculiaridades do envolvimento com as narrativas
midiaticas que desafiam as ideias de imersao e de uma audiéncia ingénua, que acreditaria
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na representacdo a ponto de confundi-la com a realidade. Alguns autores ja haviam
percebido que, ao contrario dessa suposta ingenuidade, o espectador do teatro, do
cinema e da televisdo sempre demonstrou habilidade para relacionar-se ao mesmo tempo
com os universos ficcionais narrativos e com os acontecimentos do mundo ao seu redor.
A interatividade que caracteriza os produtos mididticos digitais destacou e intensificou essa
capacidade, ja que a interagdo com esse tipo de representagdo implica a possibilidade —
ou, mais propriamente, a necessidadede interferéncia. No caso dos jogos, essa agao sobre
os acontecimentos se alia as disparidades entre os movimentos realizados nas interfaces
de hardware e seus efeitos sobre as interfaces de software, compondo uma situagao que
desafia inclusive algumas ideias desenvolvidas para caracterizar justamente a experiéncia
especifica dos meios interativos. £ o caso da nogao de “criacio de crenca” (MURRAY,
1998), que se revela menos adequada que “suspensdo voluntdria de descrenca” — desde
que se tenha o cuidado de reconhecer o carater deliberado enfatizado em sua origem
(COLERGIDGE, 2004). A experiéncia dos games indica que a habilidade dos jogadores
com os games é melhor caracterizada como “duplo estado de consciéncia” (SALEN e
ZIMMERMAN, 2004), pois o jogador, consciente de que estd jogando, desconsidera
deliberadamente as disparidades entre as a¢oes que realiza com seu corpo e seus efeitos
na representacdo. Trata-se, nesse sentido, de “encenacgdo de crenga” (McGONICAL,
2003), equivalente a um novo patamar de capacidade ficcional. Trata-se de um acordo de
jogador, correlato ao acordo de “portar-se como espectador” anteriormente identificado
na relagdo entre o publico eo cinema (METZ, 1982) e a televisdo (FRAGOSO, 2000),
que se caracteriza justamente por essa atuagdo em mdltiplas instancias, de realidade e
representagdo, cujo carater explicito é um dos principais diferenciais dos games.
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