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Resumo

Este texto traz reflexdes e provocacdes sobre o papel das regras no universo geral dos jogos, com algumas
consideracoes especiais no que concerne a jogos digitais. A criacdo das regras é um elemento essencial do
processo de criacio de um jogo, pois as regras definem o préprio jogo e definem as affordances dos
jogadores. No entanto, a relagdo entre os jogadores e as regras ndo existe de forma isolada, pois integra a
experiéncia social dos jogadores. Assim, entender esta relagio é uma ferramenta 1til para designers de jogos;
mas esta ndo é a unica provocacdo neste texto. Alguns eventos de grande repercussido, como o caso
Gtamergate ou os massacres de Oslo e Christchurch, apresentaram elementos perturbadores de conexao com
a cultura gamer. Fendmenos assim sdo complexos e ndo se podem apontar causas simples para eles. Mas o

estudo da relacdo entre regras e jogadores pode oferecer uma perspectiva ttil para sua compreensao.

Abstract

This paper offers some thoughts and challenges on the role of rules in games, with special attention to the
relationship between players and rules in digital games. Designing rules is an essential step in the design of a
game: not only do the rules define the game itself, but they also define the affordances of its players.
However, the relationship between players and game rules does not restrict itself to the confines of the game;
rather, it is part and parcel of the players’ social experience. Understanding this relationship is thus a useful
tool for game designers; but this also brings about a challenge. There has been some disturbing connections
between gamer culture and events such as Gamergate or the massacres at Oslo and Christchurch. Such
events are complex phenomena, and no simple explanations exist for them. But studying the relationship

between players and game rules may offer insights towards understanding these events.

Introducao

Qualquer jogo expressa valores humanos e revela muito sobre a cultura que produziu
aquele jogo (Flanagan e Nissenbaum 2014). Assim, consideracoes éticas sdo relevantes

para o design de jogos (Schrier e Gibson 2010).
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Em particular, podemos indagar que valores sdo apresentados ou transmitidos por um
jogo. Os valores expressos em um jogo tém um impacto todo especial, provocado pela
relevancia do jogo para quem o joga.
[M]esmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que um fenémeno
fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou

biol6gica. E uma funcao significante, isto é, encerra um determinado sentido. (Huizinga [1938]

2008, p. 3; grifo no original)

Neste texto, pretendo demonstrar que a funcdo significante do jogo inclui as préprias
regras do jogo, e inclui especialmente a relacdo entre o jogador e as regras — uma relacéo
que é, ela prépria, um importante valor que deve ser levado em conta por todos os

participantes de um jogo.

Quem esta no jogo

E tautolégico afirmar que todo jogo tem um ou mais jogadores. Enquanto alguém néao o
joga, os componentes e regras de um jogo sdo apenas um potencial, que se realiza durante
uma partida. Os jogadores nem mesmo precisam ser humanos, como uma infinidade de

jogos digitais demonstra facilmente.

Vérios jogos incluem participantes ndo jogadores. Por exemplo, jogos desportivos
frequentemente incluem um ou mais arbitros. Mas é preciso realcar que, para além destes
participantes diretos, visiveis, todo jogo inclui pelo menos um participante indireto,
invisivel. Refiro-me ao criador do jogo, o seu designer. E ele quem estipula e delimita a

agéncia dos jogadores e outros participantes, ele define as consequéncias de suas acoes.

Isto fica mais claro em RPGs (role-playing games) de mesa, nos quais o mestre do jogo
funciona como um subcriador tanto da narrativa — no sentido definido por Tolkien ([1939]
2012) — quanto do sistema do jogo, frequentemente reinterpretado e redefinido por ele. No
caso de jogos digitais, o computador digital que implementa o sistema do jogo adquire um

papel andlogo: o designer concede-lhe o poder de realizar a sua visao sobre o jogo.
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Nao faz diferenca que o jogo seja a criacdo de uma tnica mente, ou de toda uma evolucao
cultural: o jogo foi criado por uma ou mais pessoas, e a sua influéncia se faz sentir sobre
toda partida daquele jogo. Preocupo-me aqui com um aspecto, em especial, da atuacao de

um designer: a criacao das regras do jogo.

Regras

Os muitos pesquisadores que ofereceram defini¢cdes do conceito “jogo” compartilham uma
unanimidade: todo jogo tem regras. De fato, qualquer jogo é definido por regras, que
circunscrevem o espaco no qual ele se desenvolve, que indicam quem sao os jogadores, que

estipulam acoes vélidas e suas consequéncias e que declaram os objetivos.

Por sua vez, todas as regras de jogo tém duas caracteristicas comuns: elas sdo criacoes
humanas e nenhuma delas se autoimplementa; todas precisam ser implementadas pelos
participantes do jogo. Reside aqui uma das diferencas mais marcantes entre jogos

nao-digitais e jogos digitais.

As regras de um jogo ndo-digital sdo implementadas diretamente pelos jogadores. Sao eles
os responsdveis por dispor os componentes e por usd-los em conformidade com as regras
do jogo. No caso dos RPGs de mesa, jogadores e mestres agem em colaboracdo constante
para esta implementacdo; no caso de jogos desportivos, jogadores e drbitros colaboram
para isso. Em todos estes jogos nao-digitais, os participantes diretos conformam suas

acoes as regras do jogo.

J4& nos jogos digitais as regras sdo implementadas pelo computador. Muitas vezes, os
jogadores sequer conhecem as regras, exceto pelo que conseguem deduzir sobre elas apds
alguma experiéncia com o jogo, ou com outros jogos de um género comum. Ainda assim,
as regras em um jogo digital sdo também uma criagdo humana — uma criacao do designer
daquele jogo. Elas ndo existem por si, como fenomenos da natureza. Houve uma agéncia

humana que as definiu e que definiu a sua implementacdo dentro do ambiente do jogo.
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A introducdo do computador e o seu papel de implementacao das regras cria, nos jogos
digitais, uma restricio — uma rigidez mesmo — que inexiste nos seus congéneres
nao-digitais. Uma vez que um jogo estd pronto e distribuido, nem mesmo o seu designer
consegue modificar as regras nele programadas. Por sua vez, a agéncia dos jogadores fica

permanentemente circunscrita as capacidades programadas no jogo.

Esta rigidez inexiste nos jogos nao-digitais. As regras destes jogos sdo também criagoes
dos seus designers, sem divida. Mas abundam variantes de jogos, criadas por desvios das
regras, voluntdrios — as house rules — ou involuntdrios. Por exemplo, o Truco tem pelo

menos trés variantes tradicionais.'®

E claro que vérios jogos digitais admitem a possibilidade de modificacdes — game mods —
de seus elementos, diretamente pelos jogadores. Mas a capacidade de sofrer modificagoes
é, ela prépria, uma das regras constitutivas destes jogos, que é propositalmente colocada
neles por seus criadores — tanto é que circunscrevem quais elementos do jogo podem ser

modificados.

Aprendendo regras

No primeiro grande estudo sobre o jogar, Huizinga ([1938] 2008) mostrou como muitas
atividades humanas podem ser enxergadas pela lente do jogo. Na introducao a Homo
Ludens, ele menciona vdrias teorias que procuram uma funcdo biolégica para o jogo; entre

elas, afirma que

[s]egundo uma teoria, o jogo constitui uma preparagio do jovem para as tarefas sérias que mais
tarde a vida dele exigird, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensdvel ao

individuo (Huizinga [1938] 2008, 5)

Huizinga mostra que estas e outras teorias sdo insuficientes para explicar todo o complexo
problema do jogar. Mas isso ndo as invalida. De fato, poucos anos antes Jean Piaget

dedicara um de seus livros ao estudo de como os jogos propiciam as criancas aprender a

15 Tipos de Truco: Veja as Diferencas Entre Gatcho, Paulista e Mineiro

https://www.jogosdorei.com.br/blog/tipos-de-truco-veja-as-diferencas-entre-gaucho-paulista-e-mineiro
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seguir regras, e o importante impacto que isso tem sobre suas vidas (Piaget et al. [1932]

1948).

Efetivamente, jogos sdo uma parte importante do processo de aprendizado das criancas
(Retondar 2007, 55 ff.). E importante notar aqui que néo importa qual seja o jogo. Seja
jogando Pique-Esconde com amigos, seja jogando um serious game criado para lhe ensinar

alguma disciplina académica, aprender um jogo é aprender a seguir regras.

Idealmente, a crianca aprende também que nao existem regras absolutas, e aprende a ter
senso critico a respeito das regras. Ou seja, a par de aprender a seguir regras, aprende-se
também que as regras nao sao autoimplementadas. Realizar uma regra exige um ato de

vontade.

Nesses termos, as regras do jogo podem ser vistas como uma rica possibilidade de criacio e
recriacdo por parte dos jogadores de seu universo ludico. O jogo pode e deve ser apreendido como
uma possibilidade de se exercitar também a capacidade critica e reflexiva de se pensar a realidade e

de se propor possiveis mudancas para ela. (Retondar 2007, 61)

Neste ponto, a diferenca fundamental entre jogos digitais e jogos ndo-digitais, a qual aludi

acima, retorna com um forte impacto.

Regras nos jogos digitais

Como um dos participantes em um jogo digital, o computador ndo apenas assume parte das
funcoes do designer; ele assume uma funcdo importante que, em jogos nao-digitais, é
desempenhada pelos jogadores. Refiro-me, claro, & implementacdo das regras. Como
indiquei acima, é muito comum que um jogador sequer conheca as regras de um jogo
digital. Isso ndo acontece por acaso, e frequentemente é uma caracteristica procurada
conscientemente pelos criadores de jogos digitais. Tutoriais, controles “intuitivos”,
cendrios introdutdrios... todos estes artificios servem para ensinar um jogo sem ensinar as
suas regras. Mais: deixam abundantemente claro que o jogador nao precisa se preocupar

com elas, o computador cuida disso por ele.
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E claro que as regras continuam existindo nestes jogos. Mas as regras sdo criadas pelos
designers e programadores, estdo escondidas dos jogadores, e sdo-lhes reveladas na
pratica, de forma impositiva e absoluta. Nao hd qualquer possibilidade de escapar a estas
regras, porque elas definem o préprio mundo interno aquele jogo. Quando um jogador
tenta algo invélido dentro das regras do jogo, é o computador — a “realidade simulada”

quem impede o éxito daquela tentativa.

Se, em um jogo FPS (first-person shooter), determinado objeto ou personagem pode ser
danificado ou ferido pelas armas dos jogadores, estes podem descobrir como fazé-lo, e

poderéo fazer isso quando for de seu interesse.

Se, por outro lado, no mesmo jogo FPS, um determinado objeto ou personagem nao pode
ser atingido pelas armas dos jogadores, nao existe absolutamente qualquer possibilidade de

fazé-lo dentro daquela realidade simulada.

O jogador nao precisa se preocupar em implementar uma regra. A realidade faz isso por

ele. O universo conspira a seu favor — literalmente.

Ao tirar do jogador a responsabilidade de implementar as regras do jogo, isso alimenta
duas falsas sensacoes: a de que ndo cabe a ele implementar qualquer regra, e a de que

qualquer coisa que ele consiga fazer é ipso facto autorizada pela realidade.
i 0es que sa itéticas a vi i .
Nos dois casos, temos o fomento de percepcoes que sdo antitéticas a vida em sociedade

Deixar de aprender a seguir regras, a implementar regras por meio de um ato de vontade,
torna-se uma deficiéncia séria de aprendizado. Este pode ser um dos elementos relevantes

para a correlacido entre jogos e agressividade.

Jogos e agressividade

A preocupacdo com possiveis efeitos deletérios causados por jogos ndo é nova. O rei
Afonso X de Castela, celebrado pelo Libro de los Juegos ([1284] 2007), havia oito anos

antes baixado o Ordenamiento de las Tafurerias ([1276] 2007): a regulamentacao legal
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das casas de tavolagem, ou casas de jogo. Nas normas do Ordenamiento, percebemos a
preocupacao com os vicios de comportamento dos jogadores, especialmente a blasfémia e a
violéncia fisica. Esta preocupacao perdura e estende-se a vdrios outros novos meios de

comunicagdo, como a televisdo ou as histérias em quadrinhos.

E verdade que a influéncia dos meios de comunicacio sobre a sociedade é uma questdo
complexa e aberta (Croteau e Hoynes 2019, 439). Contudo, a andlise de Anderson et al.
(2010) mostra de forma clara que jogos digitais violentos sdo, de fato, um fator causal
para comportamento agressivo; como estes autores indicam, o debate deve passar a

questoes que digam respeito a como lidar com este fator de risco.

A relacdo entre jogos e violéncia vem ganhando contornos adicionais, para além da
tradicional critica simplista “jogos provocam violéncia”. O compartilhamento de elementos
culturais entre gamers e extremistas ficou evidenciado em eventos de grande repercussdo,
como os massacres de Oslo (Noruega, 2011) e Christchurch (Nova Zelandia, 2019), ou os

numerosos ataques relacionados ao caso Gamergate (2014); mas ndo se restringe a eles

(Khan 2019)(Farokhmanesh 2019).

Autocontrole e civilizagdo

Stenros e Waern (2010) apontam que é necessdrio considerar jogos digitais como um caso
especial dos jogos, e ndo o contrdrio. Os mesmos autores indicam que analisar jogos

apenas como sistemas é insuficiente.

As regras de um jogo criam um conjunto de affordances para os jogadores, que definem a
sua agéncia. O jogo e seus participantes diretos formam um sistema, dentro do qual as
relacoes entre os componentes sdo aquelas estipuladas pelo designer do jogo. Mas é
impossivel dissociar o sistema jogo do sistema social no qual ele estd inserido, justamente
porque os préprios participantes sdo o elemento comum aos dois sistemas. Por sua vez, o
sistema social tem as suas préprias regras — o seu proprio conjunto de affordances — para

as pessoas que o integram.
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Aprender a seguir regras sociais faz parte do processo civilizador — para usar a feliz
expressao de Norbert Elias. E este aprendizado é realizado quando se aprende o

autocontrole (Elias [1939] 2011 cap. 2, IX).

O papel do jogo, neste processo, é fundamental.

Nesse sentido, o jogo assume o papel de disciplinador dos comportamentos. Mas temos que ter muita
clareza que a disciplina proposta pelo jogo estd fundada no solo da autoridade e ndo do
autoritarismo, ou seja, a autoridade pressupde o acordo e o consentimento do grupo da importancia
de se internalizar determinados comportamentos e regras pelo fato de reconhecerem a relevancia
destes para si e para a vida coletiva. Trata-se de uma aceitacio consciente do dever ser e ndo de uma
aceitacdo passiva fundada no medo e na submissdo, como ocorre nos processos autoritdrios.

(Retondar 2007, 62)

Consideragdes finais

Toda esta exposicao de caracteristicas dos jogos nao pretende levar a uma condenacao aos
jogos, digitais ou de outra natureza. Neste ponto, acompanho a posicao defendida por
Flanagan e Nissenbaum (2014), e desejo uma discussao construtiva sobre jogos e valores

humanos.

Estamos interessados no papel desempenhado por valores que animam a expressio pessoal, politica e
artistica em qualquer meio. N6s temos o objetivo de fornecer recursos a designers e estudantes de
design que estejam interessados em explorar o potencial criativo do que chamamos de design
consciente de valores, e que desejam considerar, de forma sistemédtica, as ressonancias morais,

sociais e politicas de jogos digitais. (Flanagan and Nissenbaum 2014 Introduction)

O que pretendo ressaltar, na discussdo acima, é que as préprias regras de qualquer jogo
encerram, em si mesmas e em sua relacdo com os participantes de um jogo, um valor
humano importante — essencial, mesmo. Ao “terceirizar” as regras para um computador —
que 6, dentro da realidade simulada do jogo, onipotente e onisciente — estamos

renunciando a uma parte significativa de nosso processo civilizador, pessoal e social.
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Apesar do estereédtipo ligado aos jogos digitais, que imagina jogadores solitdrios, o fato é
que, entre estes jogadores, existem importantes lacos culturais — a chamada cultura
gamer. Hsta cultura traz a lembranca outra caracteristica apontada por Huizinga; uma
caracteristica dos jogadores e nao dos jogos: os jogos promovem “a formacao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacao
ao resto do mundo” (Huizinga [1938] 2008, 16). Grupos de jogadores tendem a ser

formacoes sociais permanentes (Huizinga [1938] 2008, 15) — para o bem e para o mal.

Perceber elementos da cultura gamer em eventos chocantes vem acontecendo em meio a
uma percepc¢ao mais ampla, ainda incipiente (Khan 2019). Para cada criminoso como os de
Oslo ou Christchurch, ha um sem-nimero de pessoas que cometem atos agressivos de

menor grau. No entanto, ainda que em menor grau, cada um destes atos é um retrocesso.

A relacdo entre regras e jogadores é parte essencial do jogar. As regras ndo estdo apenas
em algoritmos ou dentro de caixas de jogos: elas sdo uma parte importante da nossa vida

em sociedade, e ndo podemos abdicar de nossa responsabilidade com respeito a elas.
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