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1. INTRODUCAO

A relacdo entre o ser humano e a maquina pode ser ilustrada por um
fenbmeno: o fascinio. Para além de ser uma criacdo destinada ao auxilio de
nossa propria existéncia, de nossa propria acao e modificacdo perante o mundo,
a maquina também serviu como agente para a producdo de diversas narrativas.
De poesias idealizadoras até obras filosdéficas, ao interagirmos com o maquinario,
questionavamos ndo sO as potencialidades do futuro, como também, a nossa
prépria constituicdo enquanto seres humanos. Ademais, tais questionamentos,
tais intrigas, ficcdes e certezas, ndo sO traduziam ou representavam a realidade,
como se fossem meros ‘reflexos”, mas também atribuiam significados téo
importantes que formavam a propria realidade de dada sociedade. Em suas
estruturas narrativas, também existiram e continuam a existir nos mais diversos
aportes, isto €, de livros até jogos eletrénicos

Os séculos XVII e XVIII podem servir como possiveis pontos de partida. De
um lado, com Descartes (1596-1650), temos a proposta de uma constituicdo
mecanica do proprio ser. Em sua investigacao filoséfica, utiliza a engrenagem
enquanto metafora; e nés, humanos, somos a maquina mais perfeita por sermos
criados diretamente por Deus (DESCARTES, 1996 [1637]). Do outro, La Mettrie
1709-1751), iluminista francés, desenvolvendo a metéafora, mas retirando o
carater divino da humanidade: somos tdo “maquinas” quanto o resto da criagao
(ROUANET, 2003).

Ja& nos séculos seguintes, veremos uma lenta convergéncia entre o ideal de
humano-maquina com a projecdo de futuro, ou seja, o futuro pelo humano-
maquina. Em 1872, Samuel Butler ja demonstrava suas preocupacfes acerca de
uma possivel consciéncia entre as maquinas (BUTLER, 1872).
Concomitantemente, inserem-se as locomotivas a vapor: 0 progresso maquinario
produz um futuro de igual progresso, onde o0 avanco social era garantido pela
tecnologia (SCHMIDT, 1999) (KOSELLECK, 2014). A utopia solidifica-se pela
serializagdo do consumo e o0 consequente barateamento de produtos. O
capitalismo torna-se uma proposta acessivel a todos (PURDY, 2013). Entretanto,
0 pessimismo realiza uma brecha nessa ordem temporal. As Grandes Guerras
demonstram ao mundo o poderio de aniquilacdo da ciéncia; maquinas da
salvacdo também sio as da destruicdo (VALERY Apud HARTOG, 2013)

O otimismo fraturado pelo pessimismo seguird no decorrer do século.
Flutuacbes em perspectivas como o futuro de 2003 do personagem Astro Boy
(Osamu Tezuka, 1951), no qual robds convivem harmoniosamente com humanos;
e o futuro de 1992 de Rick Deckard em Androides Sonham com Ovelhas
Elétricas? (DICK, 1968), no qual os androides replicantes escondem-se entre a
multiddo. Até mesmo campos como a musica e a academia terdo suas projecoes.
A banda Kraftwerk, nos anos 1980, idealiza um porvir no qual a muasica é tocada
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por rob6s (DURING, 2013) e a autora Donna Haraway propfe uma libertacdo de
género gracas a tecnologia (HARAWAY, 1991)

Qual é a projecdo em relacdo ao humano-maquina no séc. XXI? Como é
feita tal projecdo? Voltamo-nos, portanto, a um dos aportes midiaticos mais
influentes da atualidade: o jogo eletrénico. Buscamos trés jogos diferentes, com
narrativas e mecanicas variadas, para lancar reflexdes sobre o tema. S&o eles:
The Talos Principle (CROTEAM, 2014), SOMA (FRICTIONAL GAMES, 2015) e
Call of Duty: Black Ops 3 (TREYARCH, 2015).

2. METODOLOGIA

O tempo talvez seja a espinha dorsal da Histéria. Sem uma definicao
pertinente de sua natureza, sem o0 reconhecimento de sua agéncia em nosso
mundo, qualquer operagdo historiogréfica torna-se ininteligivel (REIS, 2006).
Diversos historiadores ja se debrucaram sobre a natureza temporal de diferentes
processos historicos, seja para frisar sua existéncia enquanto significacédo
humana (THOMPSON, 1998); seja para demonstrar a validade da previsdo futura
dado o acumulo de experiéncias no passado (HOBSBAWM, 2013). Contudo, esta
pesquisa ndo se propde a ser uma futurologia. Para tanto, utilizamos as
categorias analiticas de Reinhart Koselleck: horizonte de expectativa e espaco de
experiéncia. Em outras palavras, afirmamos o futuro ndo como uma realidade em
si, mas um espaco a ser interrogado pela operagéo no presente (KOSELLECK,
2006).

Ademais, para melhor compreendermos a relacdo temporal com a
narrativa, aplicamos a hermenéutica mimética de Paul Ricoeur, ou seja,
concebemos que o tempo humano s6 se torna de fato humano quando narrado.
Toda a narrativa pressupde uma temporalidade; e o tempo s0 é inteligivel quando
narrado (RICOEUR, 2010a e 2010b) (NICOLAZZI, 2014). Assim, a narrativa dos
trés objetos a serem estudados sera dividida em trés instancias: prefiguracdo pelo
espaco de experiéncia; configuracdo pela problemética do humano-maquina;
refiguracdo pelo horizonte de expectativa. Sinteticamente, buscaremos
compreender o que ha antes da narrativa (0 mundo do escritor e leitor), como
essa existéncia é agenciada (mundo do escritor) e o que ha de novo a ser
projetado e interpretado (mundo do leitor).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa se encontra em estado inicial. Contudo, dois aspectos tedricos —
e ainda hipotéticos — foram suscitados. Primeiramente, ao se averiguar mais a
fundo a natureza dos jogos eletrénicos, i.e., seus principios no campo do design,
verificamos que ndo € apenas a narrativa enquanto significadora: as mecanicas,
as regras formais de interacdo, também produzem significados (DOMSCH, 2013).
Além disso, poder-se-ia supor que o ato de projetar e desenhar um jogo eletrénico
partilharia de caracteristicas com o ato de pesquisar e escrever historia, dado as
necessidades de suscitar emocoes e realizar interagdes significativas entre objeto
a ser jogado/lido com o jogador/leitor (SALEN; ZIMMERMAN, 2013)
(SYLVESTER, 2012) (JENKINS, 2013) (RUSEN, 2008).

4, CONCLUSOES
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A presente pesquisa insere-se na fronteira entre estudos intermidiaticos e
tedrico-historiograficos. Intenta, em suma, demonstrar a validade dos jogos
eletrbnicos para com a pesquisa histérica, como também, para se pensar 0S
pressupostos da propria historia, renovando-a com novas possibilidades para
futuras geracoes.
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