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Resumo: O presente artigo analisa o0 modo em que o jogo de videogame independente Papers,
Please (2013) pode proporcionar ao jogador a imersao em mundos primorosamente si-mulados
através da experiéncia obtida do jogar. Trata como pilares teérico-metodolégicos a imersdo e a ex-
periéncia sensivel, considerando seus elementos intrinse-cos como essenciais para a compreensao
das relagdes entre jogo-jogador (ambiente-individuo). Considera, primordialmente, o videogame
como uma tecnologia da imagem e do imaginario. Busca, ainda, através das metodologias de Es-
tudo de Caso e Observa-cao Participante, registrar como pode ocorrer a experiéncia de imersao
de consciéncia, identificando caracteristicas que diferenciam essas experiéncias e compreendendo

mobi-lizages afetivas experimentadas.
Palavras-chave: Imersao; Experiéncia; Videogame; Papers, Please.

Abstract: The current article analyses the method in which the independent game Papers, Plea-
se (2003) can provide to the player an immersion in worlds primarily simulated throughout the
experience obtained by playing. It carries out as theoretical-methodological basis immersion and
sensible experience, considering their intrinsic elements as essentials to the comprehension of the
relations between game-player (environment-individual). It considers, primarily, video games as
a Technology of Image and Imaginary. It applies methodologies such as Case Study and Parti-
cipant Observation, in order to register how an immersion of conscience experience happens. It
also identifies characteristics that distinguish these experiences and comprehends affective mobi-

lizations experienced.

Keywords: Immersion; Experience; Videogame; Papers, Please.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, pode-se notar um crescimento vertiginoso no nimero de consumidores de
jogos de videogame no Brasil e no mundo. Em meio a tantas atribuicdes desse acontecimento,
tém-se a tecnologia e seus avangos como fronte dessa ac¢do. O entretenimento, alinhado a esse apa-
rato tecnoldgico, é constantemente levado a novos graus e niveis de representacio e expressao. A
interatividade que une os jogos eletronicos e o jogador, nesse sentido, transforma a rotina do jogar

em algo ubiquo na contemporaneidade.

Por conta desse quadro, tomo o videogame como aparato tecnolégico e interface comunica-
cional, que, a partir do seu dinamismo, pode comunicar e apontar um novo quadro na relagao
aparato-individuo. A partir da popularizacdo da World Wide Web e da transi¢do da comunicagao
tradicional do caminho “um para todos” até “todos para todos”, houve uma mudanga de compor-
tamento no individuo presente nos processos comunicativos. A massa anénima de receptores do
outro lado da equagao do emissor passou a contar com a tecnologia e a linguagem se adaptando di-
retamente aos grupos aos quais as mensagens sao direcionadas. Veio a tona, com essas mudancas,
a perspectiva simbdlica das mensagens, como o efeito que se queria produzir no outro. Nesse senti-
do, a ideia de alteridade se faz presente. Muitas vezes, passa a se considerar mais a perspectiva de
mundo que o outro tem do que a prépria mensagem, por meio de uma disposi¢ao afetiva. Ainda,
esses mesmos afetos sdo construidos através de imagem, som e texto, por exemplo. E apesar das
deformagoes na mensagem, devido a forma de ver o mundo do outro e seu respectivo repertério,
ha, na contemporaneidade, uma série de dispositivos tecnolégicos emergentes e técnicas que sao
aprendidas para poder utilizar esses dispositivos. Sou levado, portanto, a consumir de forma sim-

bélica e imagética os varios dispositivos de todos para todos na comunicacao.

Com o videogame nio é diferente, pois trata-se de um territério recente na comunicac¢ao, com
uma construc¢ao necessaria de mensagens para fins afetivos. Esse aparato, em seu papel social, de-
’ . . ~ ~ . ,71°* - ’ .
tém a capacidade de construir percepcdes e alteracdes simboélicas. E, portanto, uma maquina de
producao de sentidos, que parte desde o inicio como fic¢do, mas que consegue penetrar, por meio
das mobiliza¢ées que causa no jogador, no modo como as pessoas valorizam o mundo a partir de

narrativas.

Pode-se afirmar que a partir dessa compreensio, o videogame se torna tecnologia de informa-
¢ao e comunicac¢ao, substancializando em um aparato comunicacional sentidos majoritariamente
a partir do entretenimento. Nesse sentido, de forma escapista ou pelo simples prazer do jogar,
vé-se no videogame a possibilidade de mergulhar nas aguas ficcionais através de uma imersao

tecnolégica que nos afeta pela experiéncia.

Sobre essas perspectivas apresentadas, ¢ também foco do artigo o campo da experiéncia
quando considerada a imersao no videogame. Busco, portanto, compreender e apontar como esse

fendomeno se estabelece no ato de jogar e o que se pode acarretar dessa interacao. Essa relacao
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humano-maquina pode ser responsavel por percepgoes e interpretacdes variadas, obtidas quan-
do o individuo imerge no universo substancializado no aparato tecnolégico em epigrafe. Nesse
ambito, como ferramental metodolégico, foi escolhido, para verificar esses conceitos, o jogo de
videogame Papers, Please (2013), considerando as formas de transporte para o respectivo mundo
primorosamente simulado ofertado por sua narrativa. Esse processo imersivo, quando considera a
subjetividade do individuo jogador, é capaz de garantir um universo de possibilidades que valoriza
os produtos da imaginacdo humana, dando subsidios para que elementos simbélicos da cultura de

jogos sejam refletidos nos costumes e habitos dos individuos.

Por justificativa dessa tematica, visualizo trés dimensées que dao substancia a defesa da esco-
lha apresentada, que estao fundamentadas em: social, académica e mercadolégica, dialogando de
forma reticular em funcao do aparato tecnolégico aqui elucidado. No que diz respeito a relevancia
social, sinalizo para a popularizacao do videogame, na atual conjuntura de nossa sociedade, na
qual, historicamente, a multiplicacao dos aparelhos de videogame - os chamados consoles - nos
lares, rodas de conversa e ambientes digitais como féruns e comunidades virtuais fizeram com que
essa tecnologia se tornasse mais acessivel para o grande publico, e até mesmo fazendo-se ubiqua
em muitos casos e contextos contemporaneos. Através de uma linha temporal de aproximada-
mente 65 anos de existéncia, o videogame foi garantindo e estabelecendo seu territério, tornando-

-se parte indissociavel de muitos publicos.

A Pesquisa Game Brasil 2020, enquanto leitura de campo que trata o perfil do jogador brasi-
leiro em censo, constata que 73,4% da populacio nacional detém o costume de jogar algum tipo
de jogo (digital ou nao), caso que é justificado também pela acessibilidade de jogos diversos em
distintas plataformas da sociedade conectada em que vivemos (BLEND; ESPM; SIOUX, 2020).
Ja no ano anterior, a periodicidade de quando jogadores jogam marcou 26,9% com todos os dias
e 25,5% entre trés a seis dias por semana (BLEND; ESPM; SIOUX, 2019). Portanto, pode-se
afirmar que a presenga do videogame e seus campos de influéncia e utilizacao, sdo emergentes e
complexos, evidenciando uma urgéncia em se interrogar, dentro da diversidade epistemolégica do

mundo conectado, as experiéncias quando ha em evidéncia o intermédio do videogame.

A relevancia académica estd articulada a atengao dada ao objeto no que tange sua multidisci-
plinaridade, pois, com sua consolidagao a partir da presenca dessa industria cultural na sociedade,
. 1A . P ~ . A . . 2

o aparato tecnoldgico em evidéncia tem atraido a atencao de pesquisas académicas, assim como é
o ponto de ignicdo para novas concepcdes sobre tecnologia e suas reverberac¢des no contexto hu-
mano. Os videogames, suas narrativas e aspectos estéticos tém se tornado objetos de estudo e de
interesse social. Alves (2010) atesta que foi na década de noventa que ocorreu o inicio das investi-
gacoes sobre jogos dentro das universidades. Tornaram-se aqui “um novo objeto de investigagao
que sinalizam tanto leituras apocalipticas, integradas e finalmente criticas, na medida em que nao
reduzem o objeto a apenas um ponto de vista” (ALVES, 2010, p. 233). Entretanto, apesar do con-
sumo e das reverberagdes desse objeto na academia, o games studies ainda se desenvolve a passos

curtos. Pois, “por maiores que sejam os avancos realizados, a dimensao reduzida da comunidade
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dedicada ao tema compromete os esfor¢os para marcar a presenga do pais no cenario internacio-
nal” desses estudos (FRAGOSO et al., 2015, p. 13). Portanto, diante desse cenario, é responsabili-
dade da academia considerar esse objeto como inédito e relevante, em func¢ao do entendimento de

uma interface comunicacional em constante desenvolvimento.

A relevancia mercadolégica, por sua vez, elucida no videogame, enquanto fruto da industria
cultural, um retorno em mercado que se assemelha e até mesmo supera as midias tradicionais do
Brasil e do mundo. No ano de 2018 o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais contabi-
lizou 1.718 jogos produzidos oficialmente em territério nacional por desenvolvedores brasileiros
(ABRAGAMES, 2017). Em termos de receita, em 2017 o Brasil ocupou o segundo lugar na Améri-
ca Latina como consumidor desse mercado, se estabelecendo como o 13° do mundo, com apurados

que perfazem o valor de U$1,3 bilhao apenas nesse mesmo ano (MCDONALD, 2017).

s

E importante afirmar que esse advento tecnolégico audiovisual e sua inser¢do no contexto
social dos jogadores acaba por colocar 0 homem em situagao de fascinio e risco, evidenciando uma
questdo de ordem filoséfica que exige postura critica (JOBIM E SOUZA; GAMBA JUNIOR,
2002). Nesse ambito, essas rela¢des podem ser originadas a partir da experiéncia de jogar e de uma
possivel conexio com os universos propostos pelos jogos. A possibilidade de experimentar reali-
dades distintas feitas de codigos programados pode se concatenar em novas formas de encarar o
mundo, para além de uma simples relagdo humano-maquinica, em um processo de ressignificagao
das associagOes entre a tecnologia, sociedade e comunicagao. Portanto, é plausivel afirmar que ha
nesse espectro digital a potencialidade de uma compreensao critica e ampliada de questdes que
emergem como atuais do mundo contemporaneo. Entretanto, é importante considerar a escassez
que o videogame ainda enfrenta como objeto de pesquisa, o que demonstra um fluxo destoante no

que concerne a sua ampla difusdo na sociedade pés-moderna.

Nesse sentido, o presente artigo se divide em dois pilares teérico-metodolégicos que buscam
atingir os objetivos e exemplificar as conceituagdes que circundam a imersio, a experiéncia e o
titulo Papers, Please. O primeiro pilar se concentra especificamente em desdobramentos acerca de
imersdo em um contexto geral. Portanto, busca-se tracar exemplifica¢des desse fenémeno no cam-
po dos videogames para que o corpus de pesquisa se torne plausivel na justificativa de escolha. O
segundo pilar teérico-metodolégico se concentra nas conceituacoes acerca de experiéncia, promo-
vendo discussdo sobre a performatividade da comunicagao e nog¢oes de experiéncia sensivel. Por
experiéncia sensivel se entende os estados multiplos de sensibilidade que refletem e reverberam
na complexidade da condi¢ao humana a partir do interagir. Os pilares previamente mencionados
buscam emergir uma fortuna critica tratada aqui de forma multidisciplinar e plural, consideran-
do os sistemas de percepcao, sensibilidade, afetos, desejos, imagem e demais exemplifica¢des que

permeiam a constelacao da compreensao da experiéncia.

Posteriormente, respaldado pelas conceituagdes e contextualiza¢io tedrica prévia, dedica-

mo-nos a Papers, Please, apresentando sua potencial natureza imersiva e seu desenvolvimento.
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O instrumental analitico adotado buscou a realizacdao de estudo de caso e observacao partici-
e . .. L . o
pante. Esse tltimo processo inclui investigacao e coleta de dados a partir da experiéncia pessoal
do pesquisador e é encarada como ferramenta antropolégica, enquanto método de investigacao
qualitativa, com a capacidade de fomentar um relacionamento multilateral entre autor-objeto.
Portanto, espera-se desse método um registro expressivo sobre a experiéncia sensivel da imersao
9
em jogos de videogame, considerando, inclusive, como a experiéncia sensivel e imersao atravessam

o pesquisador.

IMERSAO EM TEMPOS DE TECNOLOGIA: UM OLHAR SOB O VIDEOGAME

Quando me deparo com o termo imersao, ecoam de varios autores propostas e desenvolvimentos
diversos a ideia central de afundar-se ou entrar em contato com algo. Portanto, ¢ plausivel afirmar
que o termo detém multiplos entendimentos e diferentes associagdes e aplicabilidades, seja no meio
académico ou no préoprio senso comum etimologico. Como ponto de partida para a identificacao
dessa ideia, traz-se aqui a definicdo dada pelo Michaelis Diciondrio Brasileiro da Lingua Portuguesa
(2019), que afirma que imergir se trata de “fazer mergulhar”, ou “entrar ou penetrar”, ou até mesmo

se “abismar e absorver”.

Murray (2003) contextualiza essa ligacdo entre ambiéncia e individuo com mais conceituacdes.

Sobre a perspectiva do fazer mergulhar, ¢ dito que:

A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa
em si mesma, independentemente do contetido da fantasia. [...] “Imersdo” é um termo
metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscamos de uma
experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos num mergulho
no oceano ou numa piscina: a sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade com-
pletamente estranha, tdo diferente quanto a dgua e o ar, que se apodera de toda a nossa
atengdo, de todo o nosso sistema sensorial (MURRAY, 2003, p. 102).

Enquanto seres humanos na contemporaneidade, detemos “cérebros programados para sinto-
nizar nas historias com tal intensidade que ¢ possivel até mesmo obliterar o mundo a nossa volta”
(MURRAY, 2003, p. 101). Nesse ambito, relagdes de fascinio tecnoldgico podem ser fomentadas no
mergulho a partir da experiéncia de vivenciar ou jogar, em uma possivel conexao (por vezes intimis-
tas) com os universos simulados que sdo palcos para a imersdo. Sdo geradas, portanto, possibilidades
de liberdade que um jogador detém para compreender e explorar um mundo primorosamente simu-
lado, a fim de aprender a manipula-lo. Logo, apenas esse quadro ja detém capacidade de garantir al-
guma instancia imersiva, embora ndo seja exclusivamente o unico. Consequentemente, dessa relacao
pode-se dizer que “o game ¢ um mundo possivel porque, nele, jogador e jogo sdo inseparaveis, um
exercendo o controle sobre o outro. Nele, o jogador aprende as regras implicitas do jogo na medida
em que interage com ele, tomando como base um mapa mental da navegacdo que vai se formando

a partir de predi¢cdes baseadas na experi€ncia em progresso do proprio jogo” (SANTAELLA, 2004,
[s./p.]).
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A imersao se relaciona com o ambiente vivo de impulsos que criam a experiéncia vivida como
uma espécie de estruturagdo coesa em si mesma, “habilitada a favorecer um sentimento de espaciali-
dade para fins de exploracao” (RYAN, 2001, p. 67). Essa afirmagao justifica a razdo de alguns jogos
eletronicos tratarem a exploragdo de um espacgo que se expande como elemento importante dentro de
sua mecanica estruturante. O jogo também imita processamentos basicos do pensamento feitos atra-
vés de imagens. Naturalmente, cada pensamento tem sua elaboragdo narrativa propria ao contar uma
historia, ao relembrar fatos, planejar o dia, sonhar, mas essas elaboragdes se utilizam constantemente
de imagens. Tendo em vista que o videogame ¢ a inven¢do de uma linguagem que se utiliza de ima-
gens, tem a principio um grande poder sugestivo de elaboragdes narrativas para o pensamento, que

aos poucos se utiliza dos movimentos e efeitos cinematograficos para a construcao de ideias.

Nesse sentido, como caminho imersivo, a projecao-identificacdo ¢ uma espécie de “assujeita-
mento” (MACHADO, 1996), no qual o “espectador imerge subjetivamente no universo narrativo e
passa a participar de forma ativa, tornando-se um sujeito no ato da enunciagdo” (LIMA, 2003, p. 71).
Para Dansky (2006 apud MENDONCA, 2012), em didlogo com Murray (2003, p. 141), a imersao
ocorre quando o jogador se identifica com elementos do jogo digital, através de ligagdo entre o joga-
dor e os itens do ambiente proposto. Pode acontecer perante o elo emocional do jogador com o jogo,
de acordo com seu envolvimento com a historia. “Nos jogos, portanto, temos a oportunidade para
encenar nossa relacao mais basica com o mundo — nosso desejo de vencer a adversidade, de sobrevi-
ver as nossas inevitaveis derrotas, de modelar nosso ambiente, de dominar a complexidade e de fazer

nossas vidas se encaixarem como as pecas de um quebra-cabeca”.

Reforcando a discussao, Santaella (2005) afirma que quanto mais uma narrativa ¢ desenvolvida
no ambiente tecnoldgico, ou seja, utilizando artificios e recursos em seu desenvolvimento, mais um
individuo tem chances de imergir. J& Brockmeier e Harré (2003) trazem apontamentos que concor-
dam e refor¢am os propostos de Murray (2003, p. 10) ao afirmarem que a narrativa ¢ um gerador de
possibilidades de interagdes, pois de forma aceitavel e clara funciona como modelo de intermediagao
entre a vida de cada um de nos e a interpretagdo do mundo a nossa volta. A narrativa nos jogos age,
portanto, como um “mecanismo cognitivo primario para compreensdo do mundo”. Aceitar e acredi-
tar no sistema de conflito artificial proposto pela narrativa de um jogo pode se configurar também
como caminho imersivo, tomando uma realidade simulada como verossimil. Afinal, a imersao pode
acontecer mesmo quando o jogador estd mergulhado em um jogo que ndo ¢ verossimil a realidade,
isso porque “pode requerer um simples inundar da mente com sensa¢des” (MURRAY, 2003, p. 102).
Consequentemente, pode-se elencar varios pontos que facilitam essa vivéncia entre jogo e jogador,
porém, quem categoriza se um jogo digital € imersivo ou ndo € o proprio jogador. Por ser um processo
subjetivo, ¢ também inesgotavel, o que priva o intento de categorizar todas as formas de transporte.
Durante o processo imersivo “concentramos nossa aten¢ao no mundo que nos envolve e usamos nos-
sa inteligéncia mais para reforcar do que para questionar a veracidade da experiéncia” (MURRAY,
2003, p. 111).
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Ha, portanto, muitos fatores que contribuem para que a imersao ocorra. Por vezes, um simples
detalhe, por outras, um complexo onde toda a trama se amarra. Para além de simples reflexos cogni-
tivos de estimulo-resposta em relacdes humano-maquinicas, a imersdao vai muito além de transpor-
tes pelas sensorialidades. Pode se substancializar, também, na projecao-identificagao/assujeitamento
com personagens, empatia por uma narrativa, por trilhas sonoras com valores afetivos, por relagdes

de aproximagao subjetivos.

A EXPERIENCIA SENSIVEL: A REALIDADE HIiBRIDA DO JOGAR E SENTIR

A experiéncia com os jogos, que pode desencadear a imersdo, versa sobre a vivéncia, sobre
algo que toca, atravessa, aciona e provoca. E algo que pode ndo ser necessariamente real, mas
que, a partir do vivido e experimentado por quem joga um jogo, interfere e age sobre o cognitivo

e campos subjetivos.

Para uma breve contextualizagao etimolégica, tal como feito com a conceituacao-chave imer-
sao, traz-se as definicdes do Michaelis Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa (2019) para
experiéncia, onde tém-se as ideias de algo que “se experimenta”, a0 mesmo tempo em que se
configura como “conhecimento adquirido gragas aos dados fornecidos pela prépria vida” ou “co-

nhecimento das coisas pela pratica ou observagao”.

Em didlogo com essas defini¢des de senso comum, embora em contexto cientifico, as proposi-
¢oes de Duarte (2015) classificam a conceituagao de experiéncia de forma idealista como um saldo
do vivido, que em sua sensibilidade traz efeito catalisador de vivéncia. Por essas consideracdes,
pode-se inferir que por meio da experiéncia estabelecemos, enquanto individuos, uma experimen-
tacdo do mundo e de seus efeitos, que ressignifica a propria experiéncia nao como a realidade, mas

como interacido com a forma de perceber o real que nos rodeia.

Essa mesma experiéncia, sob a ideia de exploragao, é tratada nessa pesquisa como uma tran-
sagdo entre um organismo e seu ambiente (QUERE, 2013), distanciando-se, portanto, de percep-
¢oes exclusivas das sensorialidades, no intimo com o conjunto de sentidos (audi¢ao, paladar, visao,
olfato e tato), assim como de propostas de experiéncia compreendidas unicamente pela faculdade
do entendimento (KANT, 2012). Nesse campo, e de forma objetiva, os individuos experimentam
o mundo em que vivem por meio de uma integracdo com o ambiente em que estao inseridos. E as
relagdes estabelecidas por esse ambiente sdo passiveis de troca, o que nos permite sermos afetados
pelos estimulos diversos desse mesmo local (DUARTE, 2015). Consequentemente, visto que essa
relacdo do individuo-ambiente ndo é apenas um quadro passivo, se estabelece um ciclo de agoes
que compdem um circuito da experiéncia, pois, ha reciprocidade por uma cadeia de transforma-
¢oes. Ou seja, o ambiente e o individuo alteram um ao outro, e acabam por se retroalimentarem,
visto que “toda criatura mantém, enquanto acordada, constante intera¢ao com o seu ambiente.
Fica envolvida num processo de dar e receber, de agir sobre os objetos circundantes e receber deles,
de volta, alguma agao — impressdes, estimulos. Esse processo de interacao constitui a estrutura da

experiéncia” (DEWEY, 1959, p. 44).
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Ainda, segundo Oliveira (2018), o modo pelo qual a experiéncia se forma no individuo, seja
através de uma producao/fruicao estética por filme, livro, quadro ou videogame faz emergir uma
“experiéncia temporal, ou melhor, uma experiéncia sensivel de duracao, pois vai além da simples
interpretacao logica, alcancando camadas de memoria e sensibilidades antes tidas como esqueci-
das, adormecidas” (OLIVEIRA, 2018, p. 39). Os estimulos fronteiri¢os que intensificam o saldo de
nosso vivido nos garantem experiéncias que sao capazes de formular juizos, que mais uma vez sao
potencializados pelas emogoes, gerando um quadro mais completo do “que uma simples descarga
de energia por reflexo” (DUARTE, 2015, p. 73). Logo, a experiéncia age como uma dimensao pra-
tica de cada sopro de vida que damos enquanto individuos. E, quando considerada pela ciéncia
para critérios de observacao e analise, configura-se como fenémeno que somente através de seu
comportamento é que pode ser distribuido e assimilado. Nesse sentido, emerge um saldo formula-
do de afetos, que mescla memorias e acdes até o ponto em que processos sociais sao consolidados.
Portanto, imergir no videogame através da experiéncia acaba por gerar uma manifestacao de
“repertorios de saber-fazer construidos e disponiveis que se combinam com a descoberta de novas
acdes, movimentos, novas compreensdes que nao compunham seu quadro de referéncias, nem
de prazer, nem de dor, nem de saber-fazer” (DUARTE, 2014, p. 51). Tomar esses preceitos como
experiéncia pessoal, me permite, enquanto pesquisador, uma conducao e ampliacdo perceptiva
dotada de ressignificagdes do material observado e seus juizos formulados. Comunicar as experién-
cias que nos constituem, nesse sentido, nos permite exercer a empatia de habitar o lugar do outro,
mesmo que esse outro seja um avatar digital ou extensao corporal do real para o virtual. Esse

quadro permite, por intermédio da imaginagao, uma relacao entre as experiéncias dos individuos.

Nesse sentido, tém-se o videogame, que enquanto interface comunicacional facilitadora de
fruicao de experiéncia, nao apenas conduz a experiéncia, mas a constitui como parte indissociavel.
O transporte causado pela relacio humano-maquinica nesse ponto nos leva a pressupor que os
impactos e demais efeitos trocados e partilhados pelo jogo-jogador (ambiente-individuo) possibi-
lita um leque de contornos individuais infinitos, variando e se moldando de forma diferente para
cada experimentacao dos universos fantasticos oferecido por essa interface comunicacional. Desse
contato, o videogame é capaz de estreitar relagdes entre os espacos reais e virtuais, originando e

resgatando configuracdes que podem impactar os processos sociais de mobilizacdes afetivas.

Para que se evidencie o sensivel nas transformacdes acarretadas pela comunicacao do jogo-jo-
gador, em fim de compartilhamento, é preciso considerar uma alteridade com a experiéncia do ou-
tro, aqui interpretada também como a forma de lidar com o diferente. Nesse sentido, a mensagem,
como registro simbélico que retrata a experiéncia ativa, passa por deformagoes e ressignifica¢oes
quando é interpretada pelo outro, pois, muitas vezes, esse individuo nao detém repertério ou nao
compartilha as mesmas experiéncias para que seja possivel deduzir e compreender o lugar do au-
tor e sua mensagem pela forma como se expressa. Por isso, uma mensagem jamais chega de forma
fidedigna no outro, pois nao funciona como uma inser¢ao mecanica ou uma espécie de download

de sistema para sistema (MARCONDES FILHO, 2010). Nesse contexto, a comunicac¢io nao co-
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munica, ela performa. E essa caracteristica de performance é responsavel por moldar a mensagem
até que seja possivel criar sentido para ela. Nesse caminho, obviamente, se criam ruidos que difi-
cultam a apreensao. Diante de tantos dispositivos tecnolégicos capazes de comunicar, assim como
letramentos especificos para operar esses dispositivos, nossa maior preocupac¢ao, na contempora-
neidade, é saber como essas maquinas, em especial o videogame, nos toca. E, consequentemente,
como compartilhamos nossas experiéncias desse toque. Atravessando tudo isso, emerge um ponto
crucial dessas relacdes, o afeto. Por meio da compreensao do outro, torna-se possivel afetivamen-
te ser tocado. Nessa instancia, lagos de afetividade e lagos de confianga podem se configurar na
recepcao da mensagem, na compreensao da experiéncia do outro. Enxerga-se o videogame, nesse
contexto, como capaz de mobilizar poténcias sociais, no qual apés reter experiéncias, os jogadores
possam mistura-las, em dialogo. Nesse ambito, as subjetividades também se mesclam a medida
em que os relatos de imersao emergem e a comunicacao performa. Essa pratica, inclusive, é dotada
de agenciar comportamentos distintos, tanto nos ambitos individuais ou coletivos. Esse espaco
de dialogo posterior, a partir do que o jogo me conta (transa¢do ambiente-organismo/jogo-joga-
dor), apresenta uma dilui¢ao das subjetividades, pois, colocar-se a disposi¢ao do jogo garante um
momento que da um disparo de ampliacao de subjetividade, oriundo de uma dimensao e heranca
antropologica. Na experiéncia sensivel, o universo do jogo acontece no efeito performatico de
atravessa-lo. E dessa relacao surge, portanto, um campo préprio em que as sensagdes vao dando
significacoes afetivas. O software, nesse contexto, apenas aciona o territério por onde a emogao

performa.

EXPERIENCIA E IMERSAO EM PAPERS, PLEASE

Com as possibilidades de emogoes ofertadas pelos jogos eletronicos, o jogador pode sofrer um
processo de imersdo ou ndo. O transporte, nessa conjectura, vai sempre depender tanto do tipo
de jogo em evidéncia quanto do contexto social e histérico no qual esse jogador esta inserido, ou
seja, sua experiéncia e saldo do vivido. Partindo dessa ideia, o presente tépico se propde a ana-
lisar o jogo Papers, Please, lancado de forma independente em 2013, o qual pretende fazer uma
releitura da Europa nos anos 80 (época em que o mundo estava sob tensao devido a Guerra Fria),
acompanhando os acontecimentos na fronteira de um pais ficticio chamado “Arstoztka”, uma
alusdo a extinta Unido Soviética. A narrativa do jogo, que propde trazer a tona questdes do pas-
sado, também conversa com o contexto atual. Devido a recentes conflitos marcados na Europa,
a questao da politica de seguranca em relacao a entrada de imigrantes é uma realidade em varios
paises — como pode ser observado em nacdes como os Estados Unidos, onde a seguranca, em de-
trimento do medo que acontegcam novos ataques terroristas, passa a ser mais rigida e severa, caso
que tem reverberado, inclusive, no Brasil e seus paises vizinhos entre 2016 e 2018 (AYUSO, 2019;
HASSELBACH, 2020).

Em aspectos gerais, o titulo Papers, Please é um jogo eletronico disponivel para Windows,

Mac e Linux, além de iPad e PlayStation Vita, criado pelo desenvolvedor estadunidense indepen-
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dente Lucas Pope em 2013. Reconhecido por desenvolver jogos independentes e experimentais,
Pope teve a ideia de criar um jogo digital envolvendo um agente de imigracao durante as viagens
que realizou, o que foi substancializado através de Papers, Please. O titulo, ainda, leva a alcunha
de um thriller distépico documental, conforme seu subtitulo visto em jogo. Apresenta também um
visual “retrd” em pixel art, e detém sua narrativa no ano de 1982, no Estado comunista de Ars-
totzka, que apos seis anos em guerra com Kolechia, tenta se recuperar dos danos. O objetivo do
jogador, consequentemente, é aparentemente simples: inspecionar imigrantes e turistas que dese-

jam cruzar a fronteira do pais e decidir se concede ou néo o visto com base na sua documentacao.

Durante as partidas, ha sempre uma grande fila esperando a inspegao no topo da interface
do jogo: sao pessoas procurando trabalho, querendo visitar seus parentes, além de terroristas,
bandidos e muitos outros individuos tentando entrar no pais. Em alguns momentos, inclusive, a
fronteira sofre ataques terroristas e, com isso, o posto de controle é fechado mais cedo. Vale ressal-
tar que antes da partida de fato comecar, o jogador de Papers, Please deve escolher seu caminho:
ele precisa decidir se ira jogar na versao “histéria”, que permite a insercao num jogo linear, com

comeco, meio e fim; ou no modo “infinito”, que prioriza algumas formas de jogar.

No modo histéria, ha vinte possibilidades de finais diferentes, que variam com as escolhas e o
desempenho de cada jogador ao longo de 31 dias ficticios dentro do jogo eletronico. Ja na versao
infinita, o jogador pode optar pelo modo “cronometrado” — avaliando quantos viajantes é possivel
atender em dez minutos -; pelo modo “perfei¢ao” — em que o jogo s6 acaba apés a primeira penali-
dade da vistoria de documentacao -; ou pelo modo “persisténcia” — que permite jogar conseguindo
pontos por cada avaliacdo correta, podendo zerar os pontos por erradas, evitando ao maximo as

penalidades.

Levando em conta as opcoes do jogo eletronico supracitado, a sua narrativa é, sem davida,
um dos fatores que permitem uma maior coeréncia e coesao entre os dois modos do jogo — histéria
e infinito -, sendo um dos pontos altos e talvez mais atrativos de Papers, Please. Considerando uma
possivel imersao nesse contexto, uma das caracteristicas cruciais desse ambiente é a possibilidade
de o individuo poder entrar e sair dele livremente, caso nao queira mais participar da dinamica do
jogo. Murray (2003) argumenta que as histérias contadas em videogames sao elementos impor-
tantes para a insercao do jogador no ambiente do jogo, uma vez que elas trazem representacdes
potencializadas dele préoprio e de muitas de suas vivéncias, semelhanga que contribui para que
seja possivel viver simbolicamente experiéncias dentro do ambiente virtual e leva-las de aprendi-
zado para a sua vida no mundo real, como formulag¢ées de juizos. Resgata-se aqui, mais uma vez,
a oportunidade de encenar nossa relagao mais basica com o mundo, afinal, da mesma forma que
vivenciamos “as cerimonias religiosas de passagem pelas quais marcamos o nascimento, a maiori-

dade, o casamento e a morte, os jogos sao agoes rituais que nos permitem encenar simbolicamente

os padrdes que dao sentido as nossas vidas” (MURRAY, 2003, p. 141).
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Com o intuito de atrair ainda mais o interesse do jogador e complexificar a sua experiéncia de
imersdo no jogo eletronico, Papers, Please faz uso do suspense e de um clima frequente de tensao
em diversos pontos da narrativa, que justifica seu subtitulo como thriller. Durante ataques terro-
ristas, no momento em que saem as manchetes do dia, ou para checar o salario ao fim do trabalho
— e saber até mesmo se o protagonista vai continuar tendo dinheiro para sobreviver -, o jogador é

exposto a situa¢des em que fica sem muitos parametros sobre o futuro.

Essa estratégia de gerar ansiedade, tensao ou medo tende a ser bastante utilizada nos jogos
eletronicos, uma vez que, como explicam Zagalo, Branco e Barker (2004), a emocao é um fator
crucial no mundo do entretenimento, pois ela provoca sensagoes diversas nos telespectadores —
tanto por um prazeroso e tranquilo momento vivenciado, quanto pelo expurgo dos sentimentos
acumulados e retraidos dentro de si -, atraindo a aten¢ao do publico. Para este artigo, também
se parte do pressuposto que fazer uso do suspense implica em proporcionar frequentemente um

estado de incerteza, o que pode potencializar muitas emogoes ao se acompanhar uma narrativa

(ZAGALO; BRANCO; BARKER, 2004).

Outros fatores, além da histéria e do uso do suspense, contribuem para uma possivel imersao
do jogador em Papers, Please. A musica tema do jogo, por exemplo, age como um importante gati-
lho imersivo para o clima tenso e austero do pais ficticio de Arstotzka, recém-saido de uma guerra
e sob um alto controle de seguranca e vigilancia. Sua melodia transmite a ideia de um contexto
repleto de adversidades em que um desafio precisa ser vencido pelo heréi (o jogador num tipo de
jornada épica). A misica e sonoplastia, em sentido geral, sdo na contemporaneidade muitas vezes
intrinsecos ao ato de jogar. Nesse ambito, tornam-se indissociaveis da estimulacao de emocdes e
sentimentos variados, que corroboram, assim, até mesmo como parte imagética do jogo, visando

uma experiéncia de fato imersiva e coerente no universo do videogame (COLLINS, 2013).

Contribui também para melhor ambientacao no jogo o jornal que fica disponivel no comeco
de todo dia de trabalho. As noticias ajudam a informar o jogador sobre o que anda ocorrendo em
Arstotzka e a conhecer um pouco mais sobre a politica, economia e as personalidades do pais. A
propria arte do jogo — ilustracdes, fontes tipograficas, cores, formas, etc. — foi utilizada como um
recurso para localizar a histéria em um contexto de tempo e espaco especificos. Como ja citado,
foi adotada uma estética “retr6”, versando sobre o pixel art, com predominio das cores do branco,
preto e vermelho — até por se tratar de uma nacao ficticia localizada numa regido de predominio

de paises comunistas.

Todavia, todas essas estratégias de imersao que o jogo dispde nao sao utilizadas por acaso:
elas chamam e convidam os jogadores para a acdo. Afinal, Papers, Please ndo faz uso apenas da
questao audiovisual — como um filme ou uma série regular, por exemplo, em que nos encontramos
como espectadores de uma histéria -, mas trata-se de um jogo eletrénico dotado de interatividade
intensa. Portanto, foi projetado para que as pessoas interajam e ocasionem elas mesmas o destino
do protagonista e daqueles que por suas escolhas estao tentando atravessar a fronteira de Arstot-

zka.
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Ilustrando conceitos que tomo para exemplificar o transporte em Papers, Please, Murray
(2003, p. 127) também oferece um olhar delicado ao resgatar que “quando as coisas que fazemos
trazem resultados tangiveis, experimentamos o segundo prazer caracteristico dos ambientes ele-

troénicos — o sentido de agéncia”.1

Entretanto, diante de tantas explicagoes do jogo, faz-se necessario, também, exemplificar
como um jogador pode verdadeiramente agir em Papers, Please. Esses propostos podem ser al-
cancados quando se observa a mecéanica do jogo. Para Santos (2010), a mecanica estaria ligada a
como o jogador pode progredir no jogo e fazé-lo acontecer, levando em conta as regras, restricoes
e objetivos gerais também pré-estabelecidos por seus criadores, cujo planejamento pode, a depen-

der de cada usuario, ser parcialmente ou completamente subvertido, de acordo com os interesses,

desejos e anseios de cada jogador (VIEIRA, 2016).

No inicio do jogo, somos transportados para a cabine pessoal do protagonista, um inspetor do

setor de imigragao de Arstotzka. Visualizando todos os objetos em visdo e perspectiva de primei-
13 . 29 7 ’ . . . .

ra pessoa, com apenas o “clicar e arrastar” é possivel realizar todas as atividades do jogo, como

carimbar passaportes, interrogar, entregar documentos, consultar o livro de regras e também da-

dos a respeito dos paises de origem dos possiveis imigrantes, ler o boletim com as noticias do dia,

visualizar a transcricao dos audios das entrevistas, chamar a policia, etc. As op¢des de agao sdao

liberadas a medida que o personagem vai chegando a etapas mais complexas do jogo.

Embora Papers, Please aparente ser um simples jogo eletronico de “checagem de documen-
tos”, ele se monta como uma espécie de “quebra-cabeca”: o jogador precisa encontrar as corres-

L . . o . .
pondéncias e também as inconsisténcias no discurso e nos documentos das pessoas que desejam
atravessar a fronteira do pais ficticio, evitando assim a entrada de contrabandistas, presos poli-
ticos, ilegais, fugitivos e terroristas. Ao final do dia de trabalho, o inspetor precisa ter recebido
dinheiro suficiente para sustentar a si mesmo e a sua familia que mora na cidade, podendo admi-
nistrar seus recursos para comprar comida, remédios, aquecimento e pagar o aluguel — o que s6

sera possivel se 0 jogador atender o maximo de pessoas em seu posto sem cometer infracdes e erros.

Uma ferramenta bastante 1til para ajudar na checagem dos documentos dos imigrantes é o
equipamento de inspec¢do. Acessivel no canto inferior direito da tela de interface do jogo digital,
a ferramenta auxilia a encontrar discrepancias entre os documentos das pessoas que passam pela
cabine. Funciona basicamente como a selecao — por meio de cliques — das informacdes que esta-
riam incorretas, comparando-as com as de outros documentos ou com as instrucoes presentes no
livro de regras da bancada — essencial ao jogo, uma vez que as instru¢ées mudam dia apé6s dia no
calendario ficticio do titulo. Nesse contexto, a decisdo de aprovar ou recusar a entrada de um cida-
dao no pais deve ser tomada. Os carimbos e passaportes se encontram acessiveis no canto direito
da tela, na mesa do protagonista. E cada selecdo de sim ou nao, através de carimbos verdes ou
vermelhos, aparenta ser um tribunal romano, onde o protagonista, como um imperador, aponta

seu polegar para cima ou para baixo.
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Diante dessas questdes, problemas morais emergem da histoéria e do sistema de Papers, Please.
No jogo, os tnicos dialogos que vemos sao os presentes na cabine, no contexto tenso de aprovagao
e reprovagao de entrada em Arstotzka. Por conta dessa postura, para Formosa, Ryan e Staines
(2016), ha um processo de desumanizagao no titulo. Nessa instancia, tematicas como lealdade
e transparéncia também sao exploradas. Além disso, a tematica de privacidade, no que tange a

sexo, género e mau uso de poder, também encontra lugar na narrativa de Papers, Please.

Cada passaporte tem um campo de sexo, que é marcado por M ou I (masculino e feminino, e
que o jogador deve checar). Entretanto, tanto o jogo (intencionalmente) quanto o inspetor (pro-
vavelmente nao-intencional) rapidamente confunde questdes de género e sexo. Se a aparéncia
(género) obviamente nao combina com o sexo documentado, quando por exemplo um individuo
masculino (sexo) aparenta ser muito feminino (género), uma discrepancia é registrada. Aceitar
e permitir esse viajante é uma violacao (que surpreendentemente é registrada como “género in-
valido” ao invés do tecnicamente correto “sexo invalido”). O jogador é, portanto, encorajado a
procurar por tais discrepancias. Se um viajante é interrogado sobre tal discrepancia, por outro
lado, a conversacao tende a ser tipicamente curta: “Vocé é homem ou mulher?”, diz o dialogo au-
tomatico do inspetor, e “O documento esta correto” é uma resposta comum. As vezes os viajantes

demonstram descrenca e constrangimento por tal questao afrontosa, respondendo “Porque vocé

pergunta?” ou “O que é essa pergunta?” (FORMOSA; RYAN; STAINES, 2016).

A partir das reflexdes levantadas sobre imersao e experiéncia contextualizadas a Papers, Ple-
ase, nota-se que a narrativa do jogo é marcada por diversos pontos de suspense e tensao, utilizados
no comeco e no fim de cada dia ficticio com o objetivo de restaurar o interesse do jogador pelo
contexto de Arstotzka. Outro fato que destaco é que em muitos momentos o jogo digital pée em
questao a moral do préprio jogador, que deve fazer escolhas que muitas vezes podem ir contra seus
valores e principios: Ele deve deixar uma personagem imigrar, ainda que seus documentos sejam
falsos? Deve aceitar suborno e ter dinheiro para poder sanar suas dividas? Pode permitir que uma
familia se retina ap6s anos, mesmo na ilegalidade? Deve gastar o salario para curar o filho de uma
doenca ou nao deixar a esposa morrer de fome? A solucao pratica para essas e outras perguntas —
que dizem muito a respeito da atual problematica de imigracao em varios paises do mundo — vai
depender do envolvimento de cada jogador com o jogo. A cada individuo, ao longo de sua jornada
no jogo eletronico, é proposto exercer seu poder de agéncia para definir o destino de dezenas de

personagens que passam pelo posto, mas também o seu préprio e o de sua familia.

Além da utilizacdo do suspense na narrativa, foi percebido durante a observacao participan-
te, que Papers, Please faz uso de uma trilha sonora e de uma dire¢ao de arte marcantes, que pude-
ram contribuir para que o jogador ficasse ainda mais imerso no contexto austero e militarizado de
Arstotzka. O boletim diario com as noticias do comeco de toda jornada de trabalho, “A verdade de
Artotzka”, também é fator que auxilia em sua “localizacdo no tempo e no espago” do pais totali-

tarista, servindo para introduzir as mudangas que acontecem nas politicas de imigracao.
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Com relacao a sua mecanica, embora Papers, Please tenha se apresentado como um jogo cujo
as etapas vao se complexificando, todas as atividades no que tangem a narrativa necessitam ape-
nas do arrastar e do clicar como forma de interagao com a interface digital — o simples movimento
de puxar os objetos para a mesa do inspetor permite uma melhor visualizacio e leitura -, o que
torna o jogo mais acessivel para aqueles que ndo tem o costume de consumir jogos que exijam
grandes habilidades motoras. E, fica a critério do jogador a organizagao da prépria bancada. As
mecanicas de um jogo siao “concebidas para a interacdo com o estado de jogo” (SANTOS, 2010,

p- 63).

A titulo de contextualizacao, encontra-se similaridades entre a Jaula de Ferro de Weber e Pa-
pers, Please (MORISSETTE, 2017). Para Neto (2019), a partir dos escritos de Max Weber, nascia
essa expressao, designando organizacdes rigorosas com suas burocracias, muitas vezes dominantes
“no seio da sociedade industrial, da administracao publica, escolas, empresas, igrejas, etc. E a bu-
rocracia como forma de racionalizacao, que se presta para controlar e dirigir o comportamento e
as acdes sociais das pessoas, direcionando-as para modelos desenhados para atingir os objetivos do
sistema, seja ele qual for” (NETO, 2019, [s./p.]). Nessa metafora de prisao, pessoas sdo submetidas
a uma organizacao burocratica e hierarquizada, que consequentemente passa a suprimir o teor

espontaneo, relativo a criatividade e liberdade.

Morissette (2017), por outro lado, a partir desse pressuposto, também argumenta que o jogo
em questao é capaz de transmitir de forma clara um sentimento e ideias particulares sobre ques-
tdes que nao poderiam ser levadas por nenhum outro meio da mesma forma, fazendo, inclusive,
com que perguntemos algumas questdes sobre nés mesmos quando voltamos para a realidade.
Enquanto o jogador é convidado a ser o inspetor de passaportes, encarregado do espaco entre
moralidade e execucgao racional de regras, o jogo é ao mesmo tempo tediosamente simulativo e te-
maticamente consequencial — particularmente no que concerne ao “mundo real” no debate sobre

a populacao de refugiados e imigrantes.

Contudo, apesar do jogo ter ganhado bastante popularidade e premiacdes a nivel interna-
cional pela relevancia de seu tema e também pelos seus outros atributos, o fato é que quando se
trata de experiéncia sensivel, cada pessoa pode enxergar e absorver o jogo digital de uma forma
diferente — a depender de seu contexto cultural, econdémico e psicolégico/emocional, ou melhor, a

partir de todo o saldo do vivido garantido pelas relacdes e interacdes individuo-ambiente.

Durante os trés meses disponiveis em que pude, enquanto autor, pesquisador e jogador, me
debrugar sobre Papers, Please, compreendi que o titulo vai muito além de um jogo no qual docu-
mentos devem ser analisados, pois além de fazer uma retomada histérica, ainda que com um pais
ficticio, também tem como propoésito refletir sobre as politicas de imigracao dos dias atuais. E um
jogo com tematica diferente das usuais: é dificil encontrar jogos cujo objetivo é trabalhar a buro-
cracia e, ainda, fazer uma critica social. Cada personagem que tenta entrar em Arstotzka traz uma

historia e contexto diferente, podendo ativar (ou nao) gatilhos imersivos em quem joga. O jogador,
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durante a narrativa, precisa tomar decisdes morais tidas como dificeis caso haja alteridade com o
mundo do jogo. Enquanto um (a) refugiado (a) com documentos falsos pode morrer caso ndo entre

no pais, um homem oferece suborno para conseguir entrar.

Lopez (2015), ao dissertar acerca de Papers, Please, propoe uma série de estudos e testes de
percepcao através de um modelo de grupo de controle em adolescentes, a fim de contextualizar
0 jogo em museus, com intento de estender os didlogos nesse campo para discutir tépicos seme-
lhantes. Baseado nisso, a autora afirma que jogos, por eles mesmos, sdo acessérios permanentes
de nossa cultura contemporanea. E com o advento de jogos independentes ha possibilidades de
continuar seu estudo nao apenas pelo topico da imigracao, mas focando em problemas sociais que
circundam pobreza, depressdo, cancer, sexualidade e outras questdes sociais (LOPEZ, 2015). E
interessante pontuar que mesmo Papers, Please sendo parte expressiva do grupo de controle de
Lopez (2015), que o julgou como titulo essencialmente simples, ainda é capaz de mostrar como
jogos eletronicos podem proporcionar experiéncias que servirao de bagagem para a vida, pois
mesmo contando uma histéria que nunca existiu na realidade, as muitas camadas existentes por

tras da narrativa estao presentes na vida fora das telas, cuja realidade tende a ser muito mais dura

e impiedosa com os erros que cometemos ao longo de nossa existéncia.

A burocracia em Papers, Please me leva, enquanto jogador, a ideia de que organizacéao e pa-
ciéncia sao fundamentais. Tentei seguir a risca as regras de cada dia, porém, quando existia uma
histéria e contexto que eu julgava interessante, deixava a pessoa passar ainda que nao fosse o
correto. O jogo, em muitos momentos, se mostrou um pouco enfadonho e repetitivo. Entretanto,
apos seguir a rotina, percebi e interpretei essa possibilidade como um retrato fiel do verdadeiro
intento do jogo em denunciar e abordar a burocracia totalitarista. Embora talvez néo tenha sido
o objetivo dos proprios desenvolvedores, o que carrego em mim na perspectiva de pesquisador e
jogador enquanto saldo do vivido, imersao e experiéncia, me levou a atribuir essa significacio na
transacao organismo-ambiente em que eu estava inserido. Entrego, portanto, meu préprio senso

a narrativa e mecanica de jogo, ressignificando meu jogar.

Além disso, por ter desenvolvido, durante a projecao-identificacdo, um minimo de empatia
com o personagem principal que controlo, senti o desejo de saber mais sobre ele — seus sonhos,
desejos, origens, dramas etc. Tudo era abordado de maneira superficial, de modo que, em certos
momentos, niao consegui me conectar da forma que gostaria. Essa situagao, a critérios de anilise,
se mostrou interessante pois considerei como quebras imersivas sutis na forma de transporte para
arealidade primorosamente simulada de Papers, Please. Portanto, enquanto personagem, quando
meu filho estava com fome e meu tio e esposa estavam com frio, nao fui afetado como gostaria. Eu

nao conhecia seus nomes nem seus rostos, entao eles pareciam nao existir para mim.

A ideia de fazer escolhas que poderiam ir contra meus préprios valores parecia ser interessan-
te também. Ao mesmo tempo em que seguir todas as instrugdes nao era garantia de que os ataques

terroristas cessariam, nao havia possibilidade de optar por nao seguir algumas regras, pois eu se-
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ria punido de qualquer forma (com reducao do salario ou a prisao). Entre ser preso e negar o visto
de muitas pessoas que nem cheguei a estabelecer conexdes como gostaria, a primeira alternativa
pareceu bem mais razoavel. Em outras palavras, se minha tnica opg¢ao era seguir as regras, nao

havia sentido em descumpri-las em prol de alguém, caso contrario eu perderia o jogo.

Apesar disso, durante os trés meses de analise, sob diferentes 6ticas e experiéncias do dia a
dia consegui desenvolver empatias esporadicas com os outros personagens do jogo digital, embora
pessoalmente gostaria de ter mais opcdes, de poder arriscar mais, de ter a possibilidade de sub-
verter as normas, de saber que minhas acoes fossem realmente fazer alguma diferenca para aque-
le universo. Em certos momentos que joguei, me senti como um “peao” de xadrez trabalhando
para uma “grande maquina”, cujos feitos mudam dia apés dia. Talvez a situacao se aproxime da
vida real, quando em muitos momentos sentimos que nao podemos fazer nada para mudar uma
realidade, mas o fato é que, até chegarmos a essa conclusao, fazemos muitas escolhas consciente
ou inconscientemente e estabelecemos conexdes com as pessoas — o que pode tornar dificil tomar

determinadas decisoes.

A verifica¢ao das nuances e possibilidades experimentadas durante a observacgao participante
fez emergir como discussao diversos temas passiveis de contextualizagdo histérica, de empatia (ou
falta de), de possiveis caminhos e transportes para o universo de Papers, Please. Percebe-se que ha
elementos que se agrupam (e podem ser comuns a todos que jogam) enquanto gatilhos imersivos,
ao mesmo tempo que ha elementos que se separam, detendo certa individualidade e sentido tinico
para cada experiéncia de jogar, até mesmo diminuindo/bloqueando a imersao. Esse quadro confi-

gura a infinidade de possibilidades e gatilhos.

CONSIDERACOES FINAIS

Explorar conclusdes sobre o dinamismo do videogame enquanto interface comunicacional € no
minimo algo que necessita de muita cautela. Por me referir a um aparato que tende a produzir efeitos
imediatos e ¢ passivel de acarretar reverberacdes na vida futura do individuo que com ele interage,
corro o risco de apontar certezas prematuras, que em pouquissimo tempo podem ser palco de novos
questionamentos e indagagdes a respeito de sua efetividade. Entretanto, por ser um requerimento exi-
gido pela pratica cientifica formal, me concentro em apontar nossas consideragdes sobre o universo
de conexoes entre jogo eletronico e jogador. Nesse sentido, ¢ necessario advertir que uma parcela das
conclusdes, mais do que auxiliar no processo de bater uma estaca de ponto final no artigo, nos oferece
a percepcao de inumeros percursos que se fazem viaveis diante dos desejos de investigar distintas

questdes que se propds possibilitar.

Me comprometo, desde o inicio, a conhecer o que € e como ocorre a experiéncia de imersdo de
consciéncia de jogadores nos universos de jogos de videogame interativos. Nesse percurso, buscando
respostas e estratégias que pudessem ser aplicadas para atingir esse objetivo, me deparo com um ex-

tenso quadro de possibilidades. Os elementos tratados por gatilhos imersivos puderam ser brevemen-
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te explorados. Através de narrativas que dialogam, informam e performam diretamente para o intimo
do jogador, assim como trilhas sonoras que evocam sentimentos ou cores que convidam memorias a
emergir, o processo de transporte foi abordado. Mais que isso, através das conceituagdes dos pilares
teorico-metodologicos abordados e contextualizados no videogame, foi possivel estabelecer um hori-
zonte de possibilidades inesgotaveis, que em diferentes tempos, circunstincias e contextos pode nos
afetar de maneiras distintas. Dessas perspectivas, emergem consideracdes marcadas pela evidéncia
de que o uso das tecnologias ¢ capaz de mudar como podemos nos ver, possibilitando novas formas
de experimentar o mundo. Portanto, as manifestagdes das mobilizagdes afetivas causadas pelo jogo

recuperam e valorizam as dindmicas do sensivel.

Nesse sentido, o videogame medeia e proporciona experiéncias sensiveis aos jogadores atraveés
da imersao. O transporte causado pela relagdo humano-maquinica nesse ponto, nos leva a pressupor
que os impactos e demais efeitos trocados e partilhados pelo jogo-jogador (ambiente-individuo) pos-
sibilita um leque de contornos individuais infinitos, variando e se moldando de forma diferente para
cada experimentacao dos universos fantasticos oferecidos por essa interface. A relagcdo entre esse
imaginario e a experiéncia sensivel, por outro lado, também facilitou a concep¢do do videogame
como uma tecnologia da imagem e do imaginario, na qual sua fruicdo, a partir da interatividade de
ambiente-individuo, agiu como disparador cognitivo de sensibilidades, sensacdes e emogdes, que pu-
dessem revelar uma minima parcela de efeitos e praticas que constituem um oceano de possibilidades

que podemos imergir.
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