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Resumo

O objetivo deste artigo € esbogar um esquema a partir do qual se pode pensar o
universo dos jogos digitais. E um exercicio epistemologico que parte de um vdo alto
sobre o campo. Esse voo serd conduzido tanto pelos game studies, no aproveitamento de
idéias e conceitos existentes, quanto na proposicdo de novos conceitos. No primeiro
caso, trata-se de um reposicionamento dos lugares de pertinéncia de sua aplicagao; no
segundo, a partir desse reposicionamento, propor novas pontes e estradas a ligar e

integrar os acidentes geograficos encontrados.

Palavras-chave

Comunicagao Digital; Video-Games; Ludemas; Jogos Digitais.

Nos ultimos anos, os game-studies parecem ter chegado a um ponto de maior
maturidade epistemoldgica no seu diversificado e - até entdo - esquizofrénico corpo de
estudos. H& pouco tempo, o pesquisador que se langasse nas aguas turvas dos games se
veria envolto com propostas de tal forma atravessadas por lutas politicas e pela busca de
espacos que se tornaria dificil enxergar um campo de estudos coerente. Por coerente,
nao quero significar um campo sem contradigdes e disputas - que antes pode ser sinal da
riqueza ¢ complexidade do objeto game -, mas um espago um tanto fechado em si
mesmo, onde as diferentes propostas e alternativas tedricas ndo chegavam a se
apresentar antagonicas ou alternativas, mas pareciam apenas ndo se enxergarem ou
manterem qualquer relagdo entre si.

Nestes primeiros anos de game studies, a disputa entre ludologos e narratdlogos se
impoOs como o principal e norteador acidente geografico do panorama tedrico dos jogos

digitais. Qualquer aproximagdo ao campo, sistematica ou aleatoria, colocaria o
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pesquisador frente a dois terrenos separados por um abismo: o territério do sistema de
regras que representa para os ludologos o core de um jogo. Ou o territério da narrativa,
que compreende dentro dos jogos suas diversificadas e por vezes complexas estruturas
narrativas. Os argumentos de ambas as correntes (com todas as diferengas de método e
abordagem internas a cada uma) sdo conhecidos. Para os luddélogos, duas idéias
principais sdo a base de seus argumentos. A primeira ¢ estruturada pelo seguinte
raciocinio: a) ndo existem jogos eletronicos sem sistema de regras; b) Por outro lado,
nem todos os jogam contam historias; ¢) logo, o sistema de regras, e ndo as historias
contadas pelos games, sdo essenciais para sua existéncia. A segunda idéia ¢ uma reagdo
de cunho ético-politico contra o que seria uma “onda” de trabalhos cientificos realizados
por pesquisadores que voltaram seu olhar para os games por seu lugar na proscénica da
industria do entretenimento, mas que ndo se preocuparam em apresentar novos métodos
e teorias adaptados a essa midia especifica, mas apenas aproveitar os esquemas ja
conhecidos, dessa forma diluindo, dos games, sua especificidade. Esse movimento, a
despeito de suas razdes historicas e das necessidades de posicionamento do campo em
meio as disputas académicas, parece ter cumprido sua missdo. Nesse sentido de fato os
games studies passam a ser considerados um campo de atuacdo especifico e ndo um
quintal onde semioticistas, lingliistas e narratélogos brincam a vontade, a despeito de
um contato ¢ de um comprometimento real com os games. Por outro lado, a
manifestacdo muitas vezes radical da posicdo dos luddlogos gera essa fenda entre os
territorios do sistema de regras e da narrativa.

Para os chamados narratdlogos, o argumento basico € que sim, games contam
historias. Duas idéias também decorrem dai: a primeira € que a historia representa mais
que um adereco e uma roupagem para o sistema de regras, mas influi de maneira
decisiva na experiéncia de jogo. A segunda ¢ que, sendo isto verdade, ¢ um desperdicio
fazer do estudo dos games uma tabula rasa como propdem os luddlogos, e
desconsiderar - para entender melhor o universo dos jogos eletronicos - o corpo tedrico
que os estudos da narratologia constituiram em sua historia. Diferente dos primeiros, os
narratélogos ndo negam o sistema de regras, apenas acham que ndo considerar as
estratégias comunicativo-discursivas de um jogo ¢ uma reducdo muito grande para

entender essa midia.

Pontes comecam a aparecer
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A colocagdo dessa dualidade dentro da topografia dos game studies tem mudado.
Vérios teodricos a principio considerados narratdlogos - pelo simples fato de que
admitem a existéncia e importancia da ficcdo dentro dos games -, recusam essa visao
dualista, mas buscam compreender essa midia ndo pela negac¢do das partes, ndo como
opostos, mas como dimensdes diferentes do modo de operar dos games. Barry Atkins e
Henry Jenkis sdao alguns destes. Por parte dos luddlogos, autores como Jull revéem a
radicalidade de suas posi¢cdes e apresentam propostas nao apenas para a interlocugao
entre os dois mundos como sustentam seus métodos justamente sobre esta inter-relagao.
O proprio Aarseth admite a existéncia ndo s6 da narrativa como a existéncia de um
género de games basicamente narrativo.’

Tanto recusas quanto revisdes nas posi¢oes de seus tedricos parecem manifestar
um segundo momento dos game studies. Momento caracterizado pela aceitagdo dos
games como um objeto da comunicagdo, pela necessidade de adaptagdes das teorias a
disposicao para se entender o fendmeno dos jogos digitais. Os game studies iniciam um
processo de auto-critica e de negociagdes em funcdo de suas proprias € complexas
formas de operar, que ndo se reduzem a tradicional “corrida do ouro” que caracteriza o
primeiro momento dos game studies. Ocorre, de fato, que as grades tedricas propostas a
partir da divisdo tradicional ludologia x narratologia nao sao suficientes para abarcar a
complexidade dos games. E necessaria uma articulagdo entre elas e as primeiras

propostas comegam a aparecer.

O mapa geral
Para iniciar esse mapeamento, parto do quadro teorico proposto por Charaudeau
para pensar o ato comunicativo. Seu modelo pode ser aplicado a todo ato da

comunicagio linguageira. E dividido em trés partes distintas.

Todo ato de comunicagdo ¢ um objeto de troca entre duas
instancias, uma de enunciagdo, outra de recepgdo, cujo
sentido depende da relagdo de intencionalidade que se
instaura entre estas. Isso determina trés lugares de
pertinéncia: a instdncia de enunciacdo, chamada lugar
das condigoes de produgdo; a instancia de recepgao,
chamada de lugar das condi¢bes de interpretacdo; o
texto como produto acabado, chamado de /lugar de
construg¢do do discurso. (CHARAUDEAU, 1997)

4 Aarseth refere-se aos Adventures Games.
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A primeira dessas instidncias diz respeito ao lugar das condi¢des de producdo.
Divide-se em duas partes diferenciadas, mas relacionadas: a que responde as condigdes
socioecondmicas da maquina mididtica e a que responde as condigdes semiologicas da
producdo.

A primeira parte diz respeito a atuagdo, sobre o produto midiatico, de diversas
logicas, tais como a econdmica, a politica e a tecnologica. Diz respeito a condi¢ao de
empresa, cujos movimentos sdo regidos por praticas especificas, em vista de seus
objetivos; a hierarquizagdo mais ou menos rigida e ao papel e fungdes que os atores
desempenham em relacdo a ela. A¢des que sdo pensadas e executadas levando em conta
a necessidade de justificar suas praticas em relacdo aos objetivos de cada empresa. A
preocupacao, nesse nivel, recai menos sobre as praticas de cada processo do que sobre
as logicas de organizacdo e planejamento que estabelecem objetivos, hierarquias e
papéis a desempenhar.

A segunda parte concerne ao processo em que se da a realizagdo do produto.
“Este espago constitui um lugar de praticas que se acha também pensado e justificado
pelos discursos de representagdo sobre o como fazer em funcdo de qual objetivo de
sentido” (ib.). Aqui se estd frente a praticas que formatam os diferentes produtos
midiaticos, estabelecendo para cada um deles uma série de regularidades que podem ou
ndo ser seguidas, mas que dificilmente serdo desconsideradas: o artigo de jornal, um
editorial, uma série televisiva, um manga, um album de quadrinhos, etc. E quando
acontece a conceitualizacdo do que serd produzido em funcdo dos meios técnicos de que
se dispoe.

A segunda instancia que o modelo de Charaudeau apresenta ¢ o que se chama
“lugar das condi¢des de interpretagdo”. Como o anterior, divide-se também em duas
partes. Na primeira, encontra-se o destinatario ideal ou alvo; na segunda, estd o
receptor real, o publico. As condi¢des de interpretagdo consistem aqui em interrogar-se
sobre a natureza ¢ os comportamentos da instancia de recep¢do. Para Charaudeau, ¢
preciso distinguir claramente em qual desses espacos se estd procedendo a analise,

[...] convém distinguir os comportamentos consumistas dos publicos que
correspondem ao espago externo-externo dos fatos de consumo e das atividades
apreciativas, todos os elementos que sdo analisados por sondagens, enquetes
quantitativas e estudos de impacto, e os que correspondem ao espago interno-externo

onde se encontra o alvo...(1997, p. 16)
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Sua maior preocupacao aqui ¢ ndo perder de vista as diferencas existentes entre
pesquisas e metodologias que se preocupam em estabelecerem publicos-alvo e as que se
preocupam com os efeitos produzidos em um publico ndo ideal, mas real. Uma tem
como foco de sua atengdo a determinacdo de um publico-alvo, de maneira que possa, a
partir dai, afinar seu esfor¢o de planejamento sobre o produto. As outras, por outro lado,
mudam o foco da andlise ndo para o publico-alvo como uma entidade abstrata, mas para
a realidade de um individuo, que tem nome e endereco. E junto a esse individuo que
procura descobrir o que acontece realmente durante o processo de recep¢ao sobre o
produto midiatico.

Por ultimo, ou no meio, estad o que Charaudeau chama de o lugar de construg¢ao do
discurso. Trata-se do produto midiatico propriamente dito: neste caso, o game enquanto
manifestacdo na tela. Neste espaco, a preocupacao volta-se ao que de fato a mensagem
contém.

E o lugar onde todo discurso se configura segundo uma organizacio
semiodiscursiva feita de certo agenciamento de formas em que umas pertencem, em
dominancia, ao sistema verbal e outras a diversos sistemas semioldgicos tais como o
iconico, o grafico, o gestual. O sentido que resulta depende entdo da estruturagdo
particular dessas formas, que deve poder ser reconhecida pelo receptor, sem a qual a

troca comunicativa ndo se realizaria. (CHARAUDEAU, 1997, p. 14)

Nessa instancia, a analise da conta do que esta de fato configurado no produto
midiatico. No caso dos games, concentra-se sobre as diferentes manifestacdes através
das quais o game ¢ apresentado. As linguagens das quais se utiliza: os desenhos, textos,
sons, universos, personagens ¢ historias que sdo apresentados e também de que forma
sdo apresentados. Nessa instancia, importa o que se encontra, efetivamente, na realidade
fisica do produto (a interface do game, a histéria em quadrinhos impressa, o programa
de televisdo, o artigo de jornal, o portal da internet, etc).

A instancia de constru¢do do discurso ¢é resultado de uma co-intencionalidade.
Porque, de um lado, remonta a instancia de producao, em que sé ¢ possivel imaginar um
leitor ideal e, dessa forma, articular o discurso de maneira a atingi-lo. Por outro,
remonta a instancia de interpretacdo, da qual depende para que o discurso que articula

se efetive. A riqueza dos reais processos de interpretagdo efetuados pelo publico
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acrescenta ao discurso interpretacdes ndo necessariamente previstas pela
intencionalidade da instancia de produgdo. O texto produzido é, entdo, portador da co-
intencionalidade que se estabelece entre enunciador e destinatario, sendo o lugar, dentro

do produto midiatico, onde as logicas da producado e da recepcao se efetivam.

|nsténcias do ato de comunicacao
Charaudeau

Lugar das condicoes Lugar de construcdo ar das condicdes
de producao do discurso interpretacao

Figura 1 - A proposta de Charaudeau para analise do ato comunicativo

A revisiao do quadro

A opg¢do de comecar o mapeamento do territorio dos games a partir de um quadro
tedrico “externo” ao game studies visa evitar, a priori, a oposi¢do /udologia x narrativa
e permite que se desenhe outras configuracdes que podem enriquecer a anélise,
revelando diferentes posicionamentos e maneiras de relacionar as partes.

Entretanto, € possivel que ao analisar os jogos digitais como ato comunicativo
corra-se o risco de um apagamento das especificidades dessa midia. Ora, se por um lado
o esquema de Charaudeau ajuda na visualizagdo das diferentes instancias, processos e
manifestagdes através dos quais uma midia se expressa, por outro sua generalidade
permite usar o quadro tanto para os games, tv, radio, quadrinhos, cinema, etc. Nesse
caso, corre-se o risco, ja apontado pelos primeiros luddlogos, de usarmos velhos
esquemas para analisar novas coisas, correndo o risco de vermos nestas novas
manifestagdes apenas o que elas tém em comum com outras, para quem o quadro foi
originalmente proposto. E ai vimos nos games o que eles t€ém de literatura, cinema,
quadrinhos, e ndo, verdadeiramente, o que tém de original. A generalidade do quadro

de Charaudeau nao deve nos fazer esquecer que cada midia vai se manifestar de formas
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diferentes seja no interior de cada uma dessas instdncias seja na maneira como se
relacionam.

Por isso, avangaremos o quadro como proposto pelo autor e o refinaremos para um
modelo que compreenda as especificidades de producdo, processualidade, discurso e

recepgdo caracteristicos dos games.

Outro quadro tedrico para os games

Ao aplicarmos o quadro de Charaudeau ao universo dos games, a primeira divida
que se impde ¢ quanto ao papel do lugar das condi¢des de interpretagdo.

Ora, o gamer em um jogo de videogame dificilmente pode ser comparado com o
receptor de midias mais tradicionais, como tv, radio ou histérias em quadrinhos. Nao se
trata de alguém que apenas seleciona, constroi e interpreta as realidades propostas nas
manifestagdes do discurso, mas de alguém que, além disso, atua diretamente sobre o
discurso do game, afetando os acontecimentos apresentados. O gamer ndo € um receptor
tradicional. O termo nao se aplica a ele. Quando falamos de jogos digitais, o processo
iniciado no lugar das condi¢des de construgdo ndo estd acabado até que a vontade do
gamer - seu destinatario ideal -, atue sobre o discurso ndo apenas cognitivamente (como
o fazem também leitores de livros, hgs, telespectadores, etc), mas também fisicamente.
Nao ha jogo digital sem o ato de jogar. Essa necessidade do ato fisico performatizado
pelo receptor de game — daqui em diante chamado interator — ja foi apontado a partir de
diferentes abordagens e com diferentes nomes, seja por narratologos como Murray, a
partir do conceito de cyberdrama, ou por ludologos como Aarseth, com o nome de

ergodic literature:

“During the cybertextual process, the user will have
effectuated a semiotic sequence, and this selective
movement is a work of physical construction that the
various concepts of “reading” do not account for. This
phenomenon I call ergodic...” (Aarseth, 1997)

A posicdo fundamental assumida pelo receptor-interator dentro de um game

implica que efetuemos algumas alteragdes importantes no quadro de Charaudeau.
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|nsténcias do ato de comunicacdoem game

Lugar das condicSes Lugar de construcdo Lugar das condicdes Lugar de construcdo
de producao do discurso de interacao do discurso

Figura 2 - a presenca do interator enquanto produtor de discurso altera o quadro

original

No novo esquema, ainda bastante rudimentar, o quadro original ¢ alterado de
maneira a prevér a diferenca entre a manifestacdo do discurso tal como proposta pela
producdo com a manifestagao do discurso que compreende a resposta do interator com a
proposta original.

Mas podemos reparar que até ai duas instdncias do quadro mostram as
manifestagdes do discurso em seus diversos tipos. Estamos falando dos cenérios,
personagens, trilhas, sons, textos, falas, movimentos que aparecem de fato nos
monitores ou televisores. E importante notar que, quando Rayman joga uma vaca sobre
o banhado, quando Yuna invoca um Esper, Sonic d& um pulo ou quando finalmente
Prince rola seu Katamary sobre o sol, estas sdo manifestacdes que respondem a varias
coisas que estdo acontecendo por tras da histdria, das estratégias discursivas utilizadas, e
das quais a acdo do interator ¢ uma resposta. Mas em que lugares misteriosos estao
acontecendo essas coisas? Que lugares seriam esses?

A resposta 6bvia € que vém, de um lado, das condi¢des de produgdo e do outro do
lugar das condig¢des de interagdo. Do primeiro, o jogo herdaria suas caracteristicas
principais, desde as regras que conformam o mundo até a storyline. Do segundo,
manifesta a negociagdo entre as vontades da produgdo e os atos efetivos realizados pelos
gamers.

No entanto, o objetivo do lugar das condi¢gdes de producdo ndo ¢ demonstrar o
sistema de regras que enforma e diz o que € possivel ou ndo dentro de um jogo. Como
dito anteriormente, sua fung¢do diz respeito a) a atuagao - sobre o produto midiatico -, de

diversas logicas, tais como a econdmica, a politica e a tecnoldgica; b) O processo em



>\\ﬁ</7 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagéo
Y

2’57 XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Natal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

que se da a realizagdo do produto. Um espaco de praticas de como fazer em fungdo de
certos objetivos. Entdo jogos para criangas, por exemplo, apresentardo um tipo especial
de estética, histéria, interface e niveis de dificuldade especificos e ¢ essa
conceitualizagdo ou generalizacdo conformam diretrizes basicas para a producgdo dos
games e constituem a segunda contraparte do lugar das condi¢des de producdo. Ele nos
nos dd uma visdao de como um jogo se encaixa dentro de um contexto sdcio-econdmico
e também como segue ou se diferencia dos padroes de ordem comunicativa ja
estabelecidos por outros jogos. Mas ndo nos da pistas do lugar a partir do qual estdo
colocadas as regras pelas quais o gamer reage a alguma coisa presente no discurso.

E, no entanto, ¢ possivel que alguém queira analisar um game justamente pelo seu
sistema de regras®. Mas se ndo estd nas condi¢des de produgdo, onde se encontra? De
fato, o sistema de regras ndo se encontra em nenhuma das instancias do quadro de

Charaudeau. Para isso, proponho um refinamento do quadro como segue.

|nsténcias do ato de comunicacdoem game

Lugar das condicdes Lugar de construcdo Lugar das condicdes Lugar de construcao
de producao Sistema do discurso de interacdo do discurso

de regras

Figura 3 - o sistema de regras permite acesso a novas dimensoes que as instancias

originais nio permitiam.

Como mostra a figura, o sistema de regras ¢ mais uma instancia a parte dentro do
processo. Qual sua fung¢io? Ele é o esqueleto a partir do qual o game se constitui. E ele
que conforma o jogo, delimitando os limites do universo proposto; o que € possivel € o
que ndo ¢ possivel dentro dele; contém as regras de seu proprio desenvolvimento e
gerenciamento. E o sistema que contém toda a potencialidade do jogo, todas as
configuragdes possiveis. Virtualmente, oferece todas as posigcdes possiveis para que
Snake se esconda de seus inimigos; todas as movimentagdes possiveis para Kratos;

todos as angulagdes possiveis de cenarios em Shadow of Colossus; ele regula, permite e

5 O sistema de regras é um dos conceitos mais queridos aos ludélogos. Representa o coragido dos games. E
o que o diferencia, basicamente, de todas as midias tradicionais. Sobre o sistema de regras, Jesper Jull —
um ludologo arrependido -, apresenta no interessante Half-Real sua teoria dos games a partir da dicotomia
entre o sistema de regras e os mundos ficcionais.
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impede o acesso de cada avatar a habilidades, ambientes e outros avatares a cada
momento em que o processo do jogo ocorre. E a soma de todas as possibilidades de
crescimento ¢ morte de cada personagem, cenario ¢ mundo dentro de um jogo. Em
resumo, o sistema de regras ¢ a soma de todas as possibilidades e limitagdes que um
jogo apresenta.

Para muitos ludélogos ¢ o sistema de jogo que define “a natureza” do jogo. E a
parte irredutivel, sem a qual um jogo ndo pode ser considerado jogo. Mesmo para os
ludodlogos nao radicais (coloco neste grupo aqueles que compreendem a importancia da
narrativa dentro dos jogos) o sistema de regras ¢ a unica parte imprescindivel para que
ocorra o jogo. O exemplo classico € Tetris: nada ali estd sendo contado no sentido que a
narratologia da ao termo, € no entanto ninguém duvida que ¢ um jogo. O argumento ¢
razoavel®, mas a dicotomia regras x narrativa continua sendo o marco principal do
argumento.

A existéncia de um sistema de regras que encerra toda a potencialidade, todo o
devir de um jogo, pressupoe uma contrapartida. A oposi¢cdo que sugiro nao ¢ novidade,
mas vém de conceitos ja “classicos” nos estudos da cibercultura: a oposi¢ao virtual x
atual’.

No texto anterior®, esbocei o conceito de algo que chamo ludema. Naquele
momento, buscava uma maneira de fugir dos esquemas propostos nos games studies e
em outras areas que visam definir o que ¢ ou ndo um jogo. A questdo sempre me
pareceu mal colocada. Um jogo, eletronico ou ndo, nunca me pareceu algo que tivesse
fronteiras que permitissem essa resposta, mas antes o resultado de um conjunto
dinamico de forgas. O conceito de ludema buscava solucionar isso a partir da idéia de
que um discurso serd um jogo quando determinadas condi¢cdes forem preenchidas. E
que durante um discurso, essas condi¢des variam todo o tempo. Entdo as vezes sera
Jogo, as vezes nao.

O ludema ¢ a unidade minima do jogo, ponte entre a agdo do interator e o resgate
das regras do sistema ludologico (atualiza os desafios que até entdo existem apenas em
poténcia) e do sistema narrativo, do qual converte as informagdes e transforma em
experiéncia de jogo. (Branco & Pinheiro, 2007)

O ludema ocorre quando o interator, entre muitas possibilidades, atualiza uma

acdo. Embora ndo pensasse isso na época, o conceito de ludema ¢ justamente a

® Embora sempre va depender da amplitude que se d4 ao termo narrativa.
" Pierre Levy. Cibercultura.
8 Em Busca dos Ludemas Perdidos. Apresentado para o Seminério de Tese I, do PPGCom da Unisinos. 2007/1.

10
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contrapartida para o sistema de regras. Este ultimo fornece todas as possibilidades e
limitagdes possiveis do jogo, enquanto o primeiro ¢ o ato de atualizacdo de uma entre
essas muitas possibilidades. O encontro do sistema de regras com um ato
performatizado pelo gamer ¢ o jogo.

O quadro entdo se alteraria da seguinte forma:

|nsténcias do ato de comunicacdaoem game

Lugar das condicGes Lugar de construcdo Lugar das condicGes
de producao ) do discurso de interacao
Sistema
de regras

Condicoes
scio~economicas

I& Mprodlcin

Figura 4 - O quadro agora comporta o sistema de regras e sua atualizacdo, os ludemas

Essa configuragdao permite uma melhor visualizacao das diferentes dimensdes que
atravessam os games, compreendendo a um so6 tempo o que t€ém em comum com
qualquer outra estrutura comunicativa, mas também ressaltando o que tem de
especifico: o papel do interator - que age sobre o discurso através dos ludemas - € o
sistema de regras que fornece a potencialidade técnica do jogo e os limites da sua
atuacao.

Além disso, através do relacionamento entre sistema de regras e ludemas, apaga,
ou pelo menos coloca em outros termos a dicotomia narrativa x ludologia. O sistema de
regras, lugar por exceléncia da ludologia, ndo se opde mais a narrativa (lugar de
construgdo do discurso) e sim a sua atualizagao na forma de ludemas. A narrativa, antes
de ser oposta ao sistema de regras, fornece a maneira pela qual o discurso vai se
manifestar em sua resposta as agdes do interator e em resposta as possibilidades do

sistema.
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Algumas consideracoes

Tenta-se lancar as bases para o desenvolvimento de uma teoria dos jogos. Nesse
texto, procuramos cimentar uma visao do terreno onde se encontram os games € trazer
uma nova topografia a partir do qual pensar os jogos eletronicos em seus diversos
aspectos.

O mapa que resultou ¢ uma proposta incompleta, sendo necessario o refinamento
de sua organizacdo — a maneira como as instancias se concatenam - ¢ especialmente o
desenvolvimento e a conceitualizagio das principais caracteristicas dessas instancias. E
o caso, por exemplo, do sistema de regras, cujo modo de operar e organizagdo nao foi
apresentado aqui. No caso dos ludemas, uma primeira classificagdo desses modos de
operar ja foi apresentada, muito embora a re-configuragao proposta pelo mapa evidencie
a necessidade de sua revisitagdo. A partir do novo mapa, também, ¢ necessaria a revisao
da proposta metodoldgica desenvolvida pelo grupo de pesquisa em games da Feevale,
que divide o discurso dos games em trés diferentes dimensdes: narrativa, interface e
tecnologica (BRANCO & PINHEIRO).

Acredita-se que o novo mapa dé condi¢des ao pesquisador de ver uma organizacao
mais clara do objeto game. Permite delimitar func¢des, processos, caracteristicas e
relacionamentos internos de maneira mais clara, fornecendo as bases para a elaboragdo
de uma teoria dos jogos digitais com uma proposta metodoldgica que - se nao chover e

tendo boas ondas, um dia ha de ser uma praia bem definida.
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