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As problematizações trazidas por esta pesquisa surgiram da investigação sobre as relações 

entre o jogo eletrônico e a arte contemporânea implícitas no aparecimento do termo “walking 

simulator” como uma forma de identificar e desprestigiar jogos que diferenciam-se em muito dos 

tipos mainstream. O termo parece ter surgido entre jogadores tanto como uma forma de descrever 

jogos que não apresentassem um gameplay baseados nos típicos padrões da indústria, ou seja, 

aventuras com sequências de ação, ou desafios em formas de quebra cabeças transportados de 

equivalentes não eletrônicos. Embora varie de jogo para jogo, os “walking simulators”, ou 

“simuladores de caminhar” apresentam um gameplay focado justamente na exploração limitada 

de um dado local onde, geralmente, há uma história que se revela de maneira não linear. Jogos 

como Proteus, Dear Esther e Gone Home são exemplos de “simuladores de caminhada”. 

A reação causada pelo surgimento destes jogos não restringiu-se a produção de novos termos 

pela comunidade gamer, tornando-se comum ler entre resenhas profissionais ou amadoras 

questionamentos sobre estes games serem de fato jogos. Estas resenhas reacenderam também 

discussões sobre as relações entre videogames e arte, e a partir da leitura de relatos de diferentes 

atores dentro da comunidade gamer notou-se que não só a definição de arte, como era de se 

esperar, mas também de jogo não eram consenso entre jogadores, críticos e desenvolvedores.  

A elaboração da pesquisa para este artigo iniciou-se, portanto, da dificuldade em situar-se 

dentre as diferentes compreensões do que seria o videogame. Logo, fez-se necessário delimitar o 

objeto de estudo a fim de poder aprofundar-se nas relações entre os jogos eletrônicos e não-

eletrônicos. Por isso ao invés de dedicar-se às problemáticas próprias da game-arte este estudo 

concentra-se antes de tudo em chegar a um conceito de videogame que possa ser usado em 

artigos posteriores. Entende-se também que para que a definição do que se entende por 

videogame seja correta devemos ter claro também o que entende-se por jogo, visto que o 

primeiro origina-se deste ultimo. 

Metodologicamente a pesquisa se serve de bibliografia encontrada principalmente em sites de 

redes sociais, listas e grupos de discussão online, postagens em blogs e vlogs, além de 

filmografia, em parte devido ao próprio caráter digital do objeto de estudo quanto a escassa 

produção a respeito em âmbito acadêmico. Paralelamente foram consultados autores que 

abordaram ou propuseram conceituações do que seria o jogo, procurando sempre relacionar suas 

opiniões e pontos de vista, dentre eles Huizinga, Gadamer e Juul. Do material selecionado que 



 

trata da definição de videogame foram especialmente úteis os artigos de Sérgio Nesteriuk e as 

publicações produzidas por Harvey e Samym, fundadores da Tale of Tales, assim como 

os games produzidos pelo casal que dialogam explicitamente com os outros autores abordados. 

Mesmo que os “walking simulators” não sejam jogos – pelo menos não jogos tradicionais – 

também não chegam a ser non-games ou anti-games como alguns jogadores e críticos chegaram a 

propor. Isto acontece porque o termo criado por Satoru Iawata, então presidente da Nintendo, 

designa jogos que não possuam vencedores ou conclusão, metas ou recompensas, ou seja, 

elementos que são comuns em jogos tradicionais como xadrez, gamão ou damas. Fica evidente 

portanto que a comparação é feita a partir de características de tipos tradicionais, e têm-se a partir 

de uma observação dialética a constatação de um ponto decisivo que marca a separação efetiva 

do universo do jogo tradicional, seja ele tabuleiros clássicos, modernos, esportes e gincanas dos 

jogos digitais que se aproximam cada vez mais do momento de emancipar-se enquanto uma 

linguagem nova, não muito diferente do processo de emancipação que o cinema teve em relação 

ao teatro, como descreveu Walter Benjamin (1955). 

Assim a essência que os videogames carregam de seus percursores seria muito mais sutil. De 

acordo com a conceitualização proposta por Gadamer (apud BAHIA; VARGAS, 20–), o jogo, 

dentre os três elementos que constituem arte – os outros sendo festa e símbolo – seria uma 

atividade que se legitima em si mesma, ou seja não possui função prática que não seja sua própria 

execução e se caracteriza, portanto, como sendo um movimento de “vai-e-vem” perpétuo que 

transcende o ordinário do cotidiano e se situa em outro espaço e tempo onde é significado através 

da elaboração de regras que regulam a própria experiência do jogar, a relação entre seus 

componentes internos e entre jogo e jogador(es). Assim a diferença entre “games” e aplicativos 

estaria muito mais na relação psicológica dada na interação entre o jogo e o jogador do que 

taxidermia do objeto jogo, como fez Juul (apud RANHEL, 2009). 

Para Sérgio Nesteriuk (2009), videogames são tanto um tipo de “jogo que se processa e opera 

por meio de um computador” quanto uma linguagem com suas particularidades. Estes, de acordo 

com Juul (apud Nesteriuk) diferenciam-se dos jogos tradicionais, ou não-eletrônicos, por 

poderem devido a mediação com o computador produzir e manter mundos de jogos complexos e 

profundos que não seriam possíveis em jogos tradicionais. Embora tenham origem em jogos 

tradicionais, ou não-eletrônicos, os videogames se distanciaram destes a ponto de 

compreenderem todo “um expressivo e complexo fenômeno cultural, estético e de linguagem” 

(Aarseth, apud Nesteriuk). 

Segundo Harvey e Samym (2010) o surgimento dos não-jogos não demarca os limites dentro 

do que é possível digitalmente, mas amplia as possibilidades criativas a partir do distanciamento 

de sua origem nos jogos de tabuleiro e na projeção do videogame enquanto linguagem própria. 

Os jogos produzidos por Harvey e Samym procuram os limites daquilo que ainda pode-se 

perceber como um videogame. Um de seus projetos mais interessantes é The Graveyard, nele o 

próprio conceito de interatividade – intrínseco ao de jogo – é eliminado, o resultado, no entanto 

continua sendo uma experiência proporcionada por um videogame. 
 


