Nz Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
419 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

NTER

Tempo e Estética: um Estudo de Caso dos Enquadramentos Temporais em Braid?
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo conectar referenciais teoricos sobre gameplay, tempo e
estética. Para alcancar esta proposta, sdo explorados 0s conceitos citados em conjunto
com o estudo de caso dos enquadramentos estéticos temporais do game Braid (NUMBER
NONE, 2008). Compreende-se que a jogadora incorpora a si no tempo e espago por meio
de uma estética da subjetividade ludica, em negociacdo com 0s sistemas de jogo. Os
enquadramentos temporais da narrativa e coordenacao sdo investidos na propria acao,
possibilitando a fragmentacdo e ndo linearidade de estéticas objetivas e subjetivas do jogo
digital Braid.

PALAVRAS-CHAVE: Tempo; Gameplay; Estética; Braid; Game Studies.

INTRODUCAO

Em determinada passagem de suas Confissfes, Santo Agostinho medita perante o
conceito de tempo: “que &, pois, 0 tempo? Se ninguém me pergunta, eu sei; mas se quiser
explicar a quem indaga, ja ndo sei” (1964, XI, p. 14). Baseado nesse desafio de definir
uma ontologia do tempo e questionar os efeitos de natureza temporal, este trabalho busca
nos Games Studies um terreno fértil para explorar tais proposicdes.

Salienta-se que este € um momento inicial de uma investigacdo de maior folego.
Este artigo apresenta 0s primeiros passos dos seis meses iniciais de estudo de uma tese de
Doutorado. Por este motivo, o objetivo principal é colocar em debate alguns referenciais
tedricos sobre tempo, gameplay e estética e conectar estes conceitos com o estudo de caso
do game Braid (NUMBER NONE, 2008). Este debate sera guiado pela seguinte questao:
quais enquadramentos estéticos temporais estdo presentes em Braid?

Para concretizar o objetivo proposto, parto do entendimento sobre acéo e agéncia
como constituintes do gameplay, isto €, a relacdo entre jogo e jogadora jogando juntos

(AMARO, 2016). Essa discussao é particularmente importante para uma compreensdo da
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subjetividade ludica (VELLA, 2017) enquanto algo incorporado em determinado espaco-
tempo. Em outras palavras, como eventos ocorrem na experiéncia de jogo. A partir disso
é possivel justificar a relevancia de investigar enquadramentos temporais e apresentar
formas temporais presentes em jogos digitais (ZAGAL; MATEAS, 2007). Além disso,
serdo explorados alguns conceitos sobre tempo social e tempo nos estudos literérios. Este
ultimo se faz necessario para conectar este artigo ao estudo de caso de Braid, pois se
entende que o game investe a manipulacdo do tempo na prépria narrativa. Neste caso,
também é relevante tecer breves conceitos sobre estética das imagens, no sentido de
tencionar o atravessamento de tempos néo lineares no gameplay. Isso significa explorar
a experiéncia de jogo partilhada por um sensivel enquadramento temporal que se faz ver
(RANCIERE, 2005). Por fim, apresento as constituicdes formais do game Braid e 0s seus

enguadramentos estéticos temporais.

GAMEPLAY: ACAO E AGENCIA

A disputa pela defini¢do do termo gameplay ndo apresenta um consenso, seja por
desenvolvedores, imprensa especializada, criticos ou académicos da area de jogos
digitais. Amaro (2016) apresenta esse cenario por meio de uma ampla revisdo
bibliogréafica, que vai desde a ludologia classica de Huizinga e Callois, até os trabalhos
mais recentes dos Games Studies de Juul, Aarseth, Somerseth, Ngrgard e outros. A
conclusdo da autora orienta a definicdo de gameplay para o conjunto das relagdes
materiais e de representacdo que constituem jogo e jogadora.

Em maior profundidade, Amaro (2016) esclarece que gameplay é composto pela
jogabilidade: parte técnica do jogo, intengbes dos desenvolvedores, regras, narrativa e
capacidades de hardware e software do sistema de jogo (consoles ou computadores, por
exemplo); e, N0 Mmesmo processo, encontra-se 0 jogar: a jogadora pressiona botdes,
percebe tempo e espaco, escuta sons, interpreta a narrativa e incorpora a experiéncia de
jogo. De maneira semelhante, Galloway (2006) argumenta que pixels, personagens e
elementos se movendo na tela séo resultados fisicos da acdo e mediagéo entre operadora

(jogadora) e maquina (jogo). Nao existe um sem o outro.
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Figura 1 - Gameplay
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Jogabilidade e jogar sdo inseparaveis no gameplay. Fonte: Amaro (2016).

Portanto, a caracteristica que distingue jogos digitais de outras experiéncias
midiaticas estd na acdo e agéncia entre jogadora e jogo (SOMMERSETH, 2007).
Movimentos fisicos de corpos humanos e ndo humanos deslocam e transformam a acao
(LATOUR, 2012) na experiéncia de jogo. Assim, entende-se como agéncia 0 “processo
continuo de negociacdo” onde a jogadora realiza trocas de sentido com as estruturas de
representacdo e tecnologicas do jogo, e de seu proprio espaco fisico corporal (FRAGOSO,
2015, p. 196).

Baseado nessa a¢ao e agéncia entre jogo e jogadora, que conta com efeitos reais e
ndo apenas ficticios (ARSETH, 2007), Vella (2017) prop6e uma estética da subjetividade
ludica que estabelece a maneira que a jogadora entende quem ela é dentro do jogo. Por
meio das acOes que ela percebe poder ou ndo desempenhar, estimulada por uma
consciéncia duplamente fisica e mental (MERLEAU-PONTY, 1999), a jogadora
incorpora a si no gameplay.

Em resumo, Vella (2017) argumenta que o engajamento da jogadora com o mundo
do jogo pressupde determinadas inten¢des mentais. Transformadas em agdes, as inten¢oes
geram presenca da jogadora no mundo do jogo, que por sua vez modifica estados
materiais do game. Isto significa que acontecimentos ocorrem em determinado espago-

tempo do gameplay. Sao eventos que compde a experiéncia de jogo.
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TEMPO

Antes de prosseguir e articular eventos com enquadramentos temporais, vale fazer
uma pausa para meditar sobre o conceito de tempo. Retomando Santo Agostinho (1964,
Xl, p. 14), definir uma ontologia do tempo néo é tarefa facil. A fisica e a invencdo do
relogio tornaram a passagem temporal em medidas calculaveis. Entretanto, conforme
argumenta Elias (1990), os sentidos mais basicos dos seres humanos ndo conseguem ver,
tocar, ouvir, saborear e nem respirar o tempo. Os movimentos dos ponteiros do reldgio
medem algo “invisivel” (ELIAS, 1990).

Por outro lado, o tempo ndo estd na ordem do intangivel. Seus impactos fisicos
sdo notaveis: vemos nossa vida passar da infancia para a fase adulta; dia e noite se
sucedem, assim como as estacdes do ano (ELIAS, 1990). O que se questiona por parte de
pesquisadores da sociologia é a padronizacdo da sociedade perante as medidas do tempo
do reldgio e do calendario (ADAM, 2003). Em tom critico, Elias (1990) explica que a
cronologia inscreve objetividade e subjetividade ao tempo, criando naturalizacdo e
representacdes simbolicas das experiéncias temporais humanas.

Expandindo estas mesmas ideias, Adam (2003) descreve a invenc¢do do reldgio
como um produto da industrializacdo. Na natureza os ritmos temporais sao ciclicos e
variados, como é o caso das fases da lua. Entretanto, o projeto da modernidade de
evolugdo linear ndo permite que movimentos temporais possam ser variados. O rel6gio
fornece essa maneira precisa € homogénea de controlar a natureza. Neste caso, ritmos
culturais, dos sujeitos e da natureza sdo forgados ao padrao cronoldgico. A norma social
de que eventos ocorrem em uma sequéncia linear e progressiva € uma construcao em
busca de velocidade e eficiéncia, ou seja, de compressdo do tempo (ADAM, 2003).

Orientando esse debate tedrico em direcdo ao estudo de caso do game Braid, é
possivel compreender que narrativas também ordenam eventos em determinadas
sequéncias, conforme descreve Genette (1983). Além de ordem, os estudos literarios
também salientam a duracgéo e velocidade das temporalidades de uma narrativa. O arranjo
dos fatos de uma historia conecta-se com suas variacdes e repeticbes para formular
temporalidades especificas (GENETTE, 1983).

Desta maneira, € possivel teorizar que tempo constitui a narrativa. Genette e
Levonas (1976) afirmam que narrativas processam acdes e eventos pela sucessao

temporal de discursos, modulando a representacdo de objetos no espago. Em sintese,
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enquadramentos temporais sdo essenciais para uma narrativa (CHATMAN, 1990). E,
novamente, salienta-se que a temporalidade é baseada em acgdes e eventos. Isto €, o tempo
se movimenta conforme acontecimentos acionados por demarcagcfes discursivas
(GENETTE; LEVONAS, 1976).

Posicionando estas aproximagdes dos estudos literarios com os Games Studies,
Zagal e Mateas (2007) argumentam que investigacdes de jogos digitais necessitam levar
em conta a temporalidade, considerando ac6es e eventos vistos nos conceitos de narrativa
e gameplay. Ou seja, a experiéncia de jogo é acionada no espaco-tempo, logo estes
eventos que compde o0 gameplay tornam importante a investigacao de relagcdes temporais.
Os autores sugerem analisar games por meio dos seguintes enquadramentos temporais: a)
tempo real (baseado no mundo fisico); b) tempo no mundo de jogo (acdes na
representacdo); ¢) tempo de coordenacgdo (entre jogador e maquina); d) tempo ficcional
(sociocultural e narrativa). Apesar dessa separacdo, 0 objetivo dessas categorias ndo é
esvaziar as relacdes temporais, pois cada jogo pode apresentar multiplos enquadramentos.
Acdes e eventos do gameplay movimentam as transformacdes destes estados temporais.

Para esclarecer estas categorias elaboradas, os autores Zagal e Mateas (2007)
levantam uma série de exemplos. No caso do tempo real, 0 enquadramento temporal é
informado pelo reldgio e calendario do nosso mundo fisico. Jogos que apresentam
sequéncias cronometradas, como o timer de uma bomba, ou duracdo cronolégica de um
poder especial do personagem controlado pela jogadora, sdo exemplos dessa categoria.
Por sua vez, o tempo no mundo de jogo esta ligado a representacdes simuladas. E o caso
dos ciclos de dia e noite que, dependendo do jogo, podem durar minutos ou horas. Ja o
tempo de coordenacdo € sistematico, como turnos em jogos de estratégia, e a velocidade
que o hardware processa as informac@es do software. Em outras palavras, o tempo de
coordenacdo trata da frequéncia que eventos do jogo ocorrem, sejam fisicos ou de
representacdo. Por ultimo, o tempo ficcional € um enquadramento do tempo da narrativa,
ja abordado anteriormente, que também orienta periodos histéricos no qual o jogo se
passa, como no caso de games sobre a segunda guerra mundial e games sobre ficcdo
cientifica no futuro. Ressalta-se, novamente, que estes enquadramentos nao sao fixos e
nem Unicos para cada jogo. Zagal e Mateas (2007) inclusive reforcam que a analise destas
categorias temporais se torna rica quando mais de um enquadramento pode ser observado

no jogo investigado.
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ESTETICA DAS IMAGENS

A partir da compreensao de que o gameplay produz experiéncias audiovisuais,
cabe uma exploracgdo tedrica sobre 0s processos estéticos das imagens. Apds esta etapa,
sera possivel analisar os enquadramentos estéticos temporais do game Braid. Afinal, o
tempo na experiéncia de jogo ndo é Unico. Desenvolvimento, producdo, interacdo e
percepcao sdo exemplos de diferentes elementos que compde o gameplay. Desta maneira,
considera-se que a experiéncia audiovisual de jogos digitais estabelece ndo somente uma
visualidade temporal, mas modos de pensar o tempo. Em outras palavras, o audiovisual
aqui se entende como “um estado, ndo um objeto” (DUBOIS, 2004, p. 100).

Considerando o paragrafo anterior, € possivel argumentar que a mediacdo dos
sentidos guia e é guiado por processos socioculturais (MENESES, 2005). Sistemas
visuais, visibilidade/invisibilidade e modos de ver, aponta Meneses (2005), s&o
construgdes histdricas e heterogéneas. Isto significa que os enquadramentos temporais
presentes em Braid ndo sao producdes isoladas de um contexto mais amplo de modos de
desenvolver e jogar games.

Portanto, 0 modo de pensar das imagens e 0s processos socioculturais de
visibilidade alimentam experiéncias sensitivas e subjetividades (RANCIERE, 2005).

Neste caso considera-se estética como:

Um modo de articulagdo entre maneiras de fazer, formas de visibilidade
dessas maneiras de fazer e modos de pensabilidade de suas relagdes,
implicando uma determinada ideia da efetividade do pensamento.
(RANCIERE, 2005, p. 13).

Essas definicdes permitem ndo apenas analisar os enquadramentos temporais do
jogo Braid, como também tracar a sua construgédo e formato. Essa aproximacao analitica
é embasada na partilha do sensivel de Ranciere (2005), na qual evidéncias audiovisuais
permitem que recortes e a existéncia de um comum sejam apresentadas por estes
enquadramentos temporais. A busca, conforme o autor, trata de relacionar como escolhas
da ordem do visivel/invisivel foram distribuidas para formatar uma experiéncia no
espaco-tempo. Questiona-se assim quem, 0 qué e como algo esta presente e/ou oculto nos

enquadramentos temporais de Braid.
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Encerrando o debate tedrico, Castro (2003, p. 116, tradu¢do minha) argumenta
que o “tempo € um fator fundamental na experiéncia de criacdo e percepcdo das
imagens™. Temporalidades n&o lineares sdo investidas em cada imagem. Dessa forma, as
diferentes experiéncias audiovisuais conectam temporalidades heterogéneas. Isto €, o
tempo da jogadora relaciona-se com o tempo do sistema de jogo, o tempo do
desenvolvimento, o tempo da narrativa e assim por diante. Castro (2003) afirma que o
jogo busca borrar esses cruzamentos temporais. Rossini (2008) argumenta que este modo
de observar/ser observado do sujeito histérico s6 é possivel por meio de processos de
desenvolvimento técnico e socioculturais de visualidade.

Esclarecendo a argumentacéo, as formas objetivas e subjetivas de se relacionar
com imagens podem ser contextualizadas com experiéncias audiovisuais de outros
tempos. Castro (2009) explica que a locomotiva, por exemplo, tornou familiar uma
determinada velocidade de encarar paisagens. Em sentido semelhante, o desenvolvimento
da fotografia multiplica tempos e espagos a partir de imagens. Por sua vez, o cinema
acumula essas experiéncias, para tornar comum viagens no tempo e no espaco (CASTRO,
2009).

Somos o rio, somos fluido, movimento, dinamismo, mudanga,
transformacdo, desintegracdo, desaparecimento. Este é o0
descobrimento que o homem contemporaneo faz do mundo: a
estabilidade passou a ser uma ilusdo. (CASTRO, 2009, p. 25, tradugao
minha).*

O cinema cria a ilusdo de sequéncia temporal ao ordenar recortes e
enquadramentos de maneiras mais ou menos coesas (ROSSINI, 2008). Entretanto, a
multiplicidade de imagens contemporaneas desenvolve multidimensdes, através de
cenarios semelhantes ao de um caleidoscépio (FRAGOSO, 2005). Conforme a citagdo de
Castro (2009), o choque do observador/observado com multiplos espagos e tempos

fragmenta a experiéncia audiovisual. Sendo assim, como essa estética das imagens pode

ser entendida nos games e, no caso deste trabalho, no jogo digital Braid?

3 Do original: “El tiempo es un factor fundamental en la experiencia de la creacion y de la percepcion de las imagenes.”
(Castro, 2003, p. 116)

4 Do original: “Somos el rio, somos fluido, movimiento, dinamismo, cambio, transformacion, desintegracion,
desaparicion. Este es el descubrimiento que el hombre contemporaneo hace del mundo: la estabilidad ha passado a ser
una ilusién.” (CASTRO, 2009, p. 25)
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BRAID

Em 2018 Braid completou 10 anos de seu lancamento. O game foi desenvolvido
por Jonathan Blow e sua empresa Number None®. No inicio o jogo foi disponibilizado
para o console Xbox 360, via Xbox Live Arcade. Em 2009 se tornou possivel acessar
Braid via Microsoft Windows, Mac OS X e, em 2010, via Linux. O jogo mistura 0s
géneros de plataforma e solugdes de quebra-cabecas para contar a historia de Tim, o
personagem jogavel que objetiva resgatar a princesa das garras de um monstro.

O que faz de Braid tnico séo suas mecanicas de manipulacdo do fluxo do tempo.
Como Tim, é possivel se mover e pular pelo cenario, derrotar inimigos ao cair em suas
cabecas, coletar chaves para abrir portas, pressionar alavancas e navegar por plataformas.
Entretanto, isso e muito mais pode ser afetado quando a jogadora ativa a manipulacdo do
fluxo do tempo. No jogo, por exemplo, é impossivel morrer. N&o h& contagem de vidas
ou pontos. Caso a jogadora seja derrotada por um inimigo, basta voltar no tempo. Os

quebra-cabecas abusam dessas mecanicas das mais diferentes formas.

Flgura 2 — Mundo 4 de Braid.

Neste nlvel por exemplo 0 tempo se move conforme ajogadora va| de um lado para o
outro no espago de representacdo. Fonte: Braid/autor.

Sdo seis mundos de jogo, nos quais sdao explorados diferentes aspectos da
manipulacdo do fluxo do tempo, oferecendo a jogadora atividades Unicas. Entretanto,
caso a jogadora ndo consiga resolver todos os desafios de um mundo, que consiste na

5 Site do jogo disponivel em: http://braid-game.com/.
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coleta de pegas para a montagem de quebra-cabecas, € possivel avangar para outros niveis

sem maiores problemas. A narrativa do game néo é linear.

Figura 2 — Acesso aos mundos de Braid.

Ordem de acesso aos mundos de Braid. Mesmo sem completar todos os quebra-cabecas,
mais de um nivel fica disponivel a jogadora. Fonte: Braid/autor.

O primeiro mundo que a jogadora tem acesso é 0 2 (nomeado “Tempo e Perddo”®),
onde o0 jogo apresenta seus elementos béasicos de plataforma e reversdao do tempo. Em
seguida, 0 mundo 3 (nomeado “Tempo e Mistério”’) introduz objetos que n&o sdo
afetados pela manipulacéo do tempo, tornando mais complexa a solugéo dos desafios. No
mundo 4 (nomeado “Tempo e Lugar”®), os movimentos horizontais da jogadora orientam
o fluxo de tempo. Para direita 0 tempo avanca e para esquerda o tempo é revertido. Por
sua vez, 0 mundo 5 (nomeado “Tempo e Decisdo”®) cria uma sombra quando a jogadora
reverte o tempo. Esta sombra pode interagir com determinados objetos, permitindo que
multiplas acdes sejam tomadas durante certo periodo de tempo. No mundo 6 (nomeado
“Hesitagdo™%), a jogadora tem a disposicdo um anel que pode ser posicionado para
diminuir a velocidade de passagem do tempo em um recorte do espago. Apos cada um
desses mundos serem concluidos, fica disponivel a jogadora 0 mundo 1 (sem titulo),
acessado ao subir as escadas até o topo (ver Figura 2). Neste nivel o tempo transcorre ao

contrério e acionar a manipulagdo do tempo retorna o fluxo ao seu estado progressivo.

6 “Time and Forgiviness”.
" “Time and Mistery”.

8 “Time and Place”.

% “Time and Decision”.

10 “Hesitance”.
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E no mundo 1 que Tim se encontra com a princesa, que em um primeiro momento
parece fugir do monstro (um cavaleiro de armadura). Ao avancarem pelo espaco, a
jogadora e a princesa colaboram em desafios. Até que no ponto final o tempo retorna a
transcorrer em progressao e ndo mais ao contrario. O que antes parecia uma missdo de
resgate, agora € visto como uma fuga da princesa. Tim se torna o monstro e o cavaleiro
de armadura se torna o herdi.

Ao informar que estes acontecimentos ocorrem no mundo 1, mesmo que este seja
acessado apenas apos resolver os outros niveis, Braid coloca em duvida o ordenamento
de sua sequéncia discursiva (GENETTE, 1983). De modo geral, é possivel afirmar que a
narrativa do jogo ndo é linear. Os trechos contendo textos, na antessala de cada mundo,
oferecem poucas pistas de onde vem e para onde esta indo a narrativa. Logo, a ordem
discursiva é reflexo das mecanicas de jogo, que deslocam e sdo deslocadas no espaco-
tempo pela jogadora. Em outras palavras, 0s eventos sdo ordenados em sequéncia por
meio da subjetividade ludica da jogadora (VELLA, 2017). Memodrias, frustracdes e
confusdes espaco-temporais do personagem Tim sdo incorporados pela jogadora de
maneira ambigua, permitindo mais de uma interpretacdo das demarcac6es discursivas da
narrativa.

Os enquadramentos temporais de Braid (ZAGAL; MATEAS, 2007) ndo séo
orientados pelo tempo real de forma visivel. Apenas ao manipular o tempo é possivel
aumentar ou diminuir a velocidade de retroceder em até 8 vezes. Por sua vez, o tempo no
mundo do jogo pode ser controlado pela jogadora até certo ponto. Isto €, 0 game limita a
manipulacdo do tempo em algumas mecanicas para retroceder e avancar o tempo e
modificar acGes no espaco. Neste caso, o tempo de coordenacdo é essencial e informa o
tempo no mundo do jogo, pois pressionar botdes e modificar estados do jogo altera e cria
eventos em sequéncia. A jogadora flexiona temporalidades ambiguas no mundo do jogo
e narrativa, orientada pelos limites do enquadramento de coordenacédo do sistema.

Em relacdo a estética das imagens, é interessante notar como 0 jogo torna
visivel/invisivel a manipulacdo do fluxo do tempo. Ao acionar a regressdo do tempo, a
saturacao das cores € reduzida e tons acinzentados surgem onde antes haviam cores vivas.
A trilha sonora melancolica € substituida por sons de um disco sendo empurrado em
reverso contra a agulha. E, ao controlar a velocidade da regressdo temporal, o0 game
lembra os efeitos do rebobinar de fitas VHS. Essa experiéncia audiovisual da manipulacao

do fluxo do tempo remonta imagens de multiplos tempos (CASTRO, 2009) e partilha o

10
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sensivel comum (RANCIERE, 2005) com outras experiéncias audiovisuais. Estes
aspectos também sdo0 marcados nas caracteristicas artisticas escolhidas pelo
desenvolvedor. Tim, os inimigos e demais cenarios parecem uma pintura em aquarela em
movimento. Logo, é mais um atravessamento estético temporal que se mistura com as
demais caracteristicas do game.

Por fim, Braid usa de muitos elementos classicos dos jogos Mario, da Nintendo.
Ora como critica, parodia ou homenagem, as referéncias aos jogos da Nintendo sao vistas
nos elementos mais basicos, como o pular na cabeca de um inimigo para derrota-lo. Outro
exemplo € o dinossauro que surge para informar que a princesa esta em outro castelo, no
final de cada mundo. Aliés, o proprio roteiro de resgate de um personagem feminino é o
mesmo. Entretanto, Braid utiliza desses elementos para desconstruir clichés e a

linearidade dos enquadramentos temporais.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo debateu alguns conceitos tedricos sobre gameplay, tempo e estética,
conectando estas ideias no estudo de caso do game Braid. Partindo da compreenséo que
gameplay relaciona a agéncia entre jogadora e jogo, é descrita uma estética da
subjetividade ludica na qual a jogadora incorpora a si no mundo de jogo. Assim,
enguadramentos temporais sdo estabelecidos nessa experiéncia. Sdo categorias que
informam se o tempo no gameplay é estabelecido como reflexo do mundo fisico, como
uma representacao especifica, como coordenacdo entre humano e ndo humano e como
ficcdo e narrativa. A estética, por sua vez, fragmenta tempo e espaco, cruzando maltiplas
imagens nas construcfes audiovisuais.

No caso do game Braid a manipulacdo do tempo faz do ordenamento dos eventos
uma experiéncia ambigua. Objetividade e subjetividade sdo desconstruidas, seja por meio
da desordem do enquadramento temporal da narrativa, ou por meio da mistura de
experiéncias audiovisuais: efeito sonoro de reverter um disco na agulha; rebobinar uma
fita VHS; cenarios artisticos semelhantes a pinturas de aquarela; e, a
critica/parodia’lhomenagem aos jogos do Mario, tornam comum a maleabilidade do

tempo-espaco de maneira singular.
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BRAID. Number None (Jonathan Blow). 2008. Formato digital, Microsoft Windows.

Referéncias bibliograficas

ADAM, Barbara. Reflexive Modernization Temporalized. Theory, Culture & Society, vol. 20,
2013, p. 50-78.

AGOSTINHO, Santo. As confisses. Trad. Frederico Ozanam Pessoa de Barros. Sao Paulo:
Edameris, 1964.

AMARO, Mariana. Eu Ndo Posso ser Dois: Uma Perspectiva Sobre o Conceito de Gameplay a
partir de Experimentos com o Jogo Brothers — A Tale of Two Sons. Dissertacdo (Mestrado).
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacao,
Programa de P6s-Graduacdo em Comunicagdo e Informagéo. Porto Alegre, 2016.

ARSETH, Espen. Doors and Perception: Fiction vs. Simulation in Games. History and Theory of
the Arts, Literature and Technologies, n° 9, 2007, p. 35-44. DOI 10.7202/1005528ar

DUBOIS, Philippe. Cinema, video, Godard. Sdo Paulo: Cosac & Naify, 2004

DURAN CASTRO, Mauricio. L4 maquina cinematografica e el arte moderno. Bogota:
Editorial Pontificia Universidad Javeriana, 2009.

. Imagen, movimiento y tiempo. Artes la Revista, vol. 6, 2003, p. 116-123.

CHATMAN, Seymour. What can we learn from contextualist narratology? Poetics Today,
Narratology Revisited I, vol. 11, n. 2, 1990, p. 309-328.

FRAGOSO, Suely. A Experiéncia Espacial dos Games e Outros Medias: Notas a Partir de um
Modelo Teorico Analitico das Representacdes do Espaco. Comunicacdo e Sociedade, vol. 27,
2015. p. 195-212.

. O Espago em Perspectiva. Rio de Janeiro: E-Papers Servicos Editoriais, 2005.

GALLOWAY, Alexander. Gaming: essays on algorithmic culture. Minneapolis:
University of Minnesota Press, 2006.

GENETTE, Gérard. Narrative Discourse. New York: Cornell University Press, 1983.

12



Nz Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
419 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

NTER

; LEVONAS, Ann. Boundaries of Narrative. New Literary History, Readers and
Spectators: Some Views and Reviews, vol. 8, n. 1, 1976, p. 1-13.

LATOUR, Bruno. Reagregando o social: uma introducdo a teoria do Ator-Rede. Salvador e
Bauru, EDUFBA e EDUSC, 2012.

MENESES, Ulpiano T. Bezerra de. Rumo a uma “Historia Visual”. In: MARTINS, José de Souza;
ECKERT, Cornélia; NOVAES, Sylvia Caiuby (orgs). O imaginario e o poético nas Ciéncias
Sociais. Bauru: Edusc, 2005, p.33-56.

MERLEAU-PONTY, Maurice. Fenomenologia da percepcao. 2 ed., S&o Paulo: Martins Fontes,
1999.

RANCIERE, Jacques. A partilha do sensivel. Estética e politica. S&o Paulo: Editora 34, 2005.

ROSSINI, Miriam de Souza. O cinema e a histéria: énfases e linguagens. In: PESAVENTO,
Sandra Jatahy, SANTOS; Nadia Maria Weber; ROSSINI, Miriam de Souza. Narrativas, imagens
e praticas sociais. Percursos em historia cultural. Porto Alegre: Asterisco, 2008, p. 123-147.

SOMMERSETH, Hanna. Gamic realism: player, perception and action in video game play. In:
DIGITAL GAMES RESEARCH ASSOCIATION CONFERENCE, 3., 2007, Téquio. Anais
eletronicos... DIGRA: Toquio, 2007. Disponivel em:
<http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.190.3832&rep=repl&type=pdf>.
Acesso em 8 jul. 2018.

VELLA, Daniel. Action as the Basis for an Aesthetics of Ludic Subjectivity. In: The
Philosophy of Computer Games Conference, 2017, Krakow. Anais eletrénicos...
Disponivel em: <https://gamephilosophy2017.files.wordpress.com/2017/11/daniel-vella-
action-as-the-basis-for-an-aesthetics-of-ludic-subjectivity.pdf> Acesso em 8 jul. 2018.

ZAGAL, Jose P.; MATEAS, Michael. Temporal Frames: A Unifying Framework for the
Analysis of Game Temporality. In: DIGITAL GAMES RESEARCH ASSOCIATION
CONFERENCE, 3., 2007, Téquio. Anais eletrénicos... DIGRA: Tdquio, 2007. Disponivel em: <
http://www.digra.org/digital-library/publications/temporal-frames-a-unifying-framework-for-
the-analysis-of-game-temporality/> Acesso em 8 jul. 2018.

13



