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O JOGO ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY E O ARGUMENTO DA SIMULACAO DE
NICK BOSTROM!

Gabriel Alarcon Madureira?

Resumo: Este artigo apresenta uma sintese de alguns conceitos sobre o ato de jogar em si e
pontua 0 que sdo 0s jogos eletronicos no ambito dos game studies, elencando como objetivo
principal a andlise do game Assassin’s Creed: Odyssey (2018) com énfase na sua
paratextualidade com o argumento da simulacdo, conforme apresentado pelo filosofo Nick
Bostrom (2003). Com isso, tem-se a perspectiva de contribuir para a importéncia de a pesquisa
académica lidar com temas pré-paradigmaticos como forma legitima de propor indagacdes
sobre a realidade concreta do tempo presente.

Palavras-chave: Game Studies; Jogos eletronicos; Assassin’s Creed: Odyssey; Nick Bostrom;
Argumento da Simulacéo.

Abstract: This article presents a synthesis of some concepts about the act of playing itself and
points out what electronic games are within the scope of game studies, listing as the main
objective the analysis of the game Assassin's Creed: Odyssey (2018) with emphasis on its
paratextuality with the simulation argument, as presented by the philosopher Nick Bostrom
(2003). With this, there is the perspective of contributing to the importance of academic
research dealing with pre-paradigmatic themes as a legitimate way of proposing questions about
the concrete reality of the present time.

Key words: Game Studies. Electronic games. Assassin’s Creed: Odyssey. Nick Bostrom.

Simulation argument.

Resumen: Este articulo presenta una sintesis de algunos conceptos sobre el propio acto de jugar
y sefiala qué son los juegos electrdnicos en el &mbito de los estudios de juegos, enlistando como
principal objetivo el analisis del juego Assassin's Creed: Odyssey (2018) con énfasis en su
paratextualidad con el argumento de la simulacion, presentado por el fildsofo Nick Bostrom
(2003). Con ello, se plantea la perspectiva de contribuir a la importancia de la investigacion
académica que aborde temas pre-paradigmaticos como una forma legitima de proponer
preguntas sobre la realidad concreta del presente.

Palabras clave: Game Studies. Juegos electrdnicos. Assassin's Creed: Odyssey. Nick Bostrom.
Argumento de simulacion.
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta uma sintese de alguns conceitos sobre o ato de jogar em si e pontua
0 gue sdo os jogos eletrénicos no ambito dos game studies, elencando como objetivo principal
a analise do game Assassin’s Creed: Odyssey (2018), com énfase na sua paratextualidade
(SVELCH, 2020) com o argumento da simulagdo, conforme apresentado pelo filésofo Nick
Bostrom (2003).

De forma geral, a ser aprofundado ao longo da discusséo, o argumento da simulacéo
propde, por meio da logica formal e do raciocinio estatistico, a hipotese filosofica de que existe
pelo menos uma probabilidade de estarmos vivendo em uma realidade simulada. Para tal
elucubragio, Bostrom (2003)2 aponta que devemos assumir que a humanidade: se tornara cada
vez mais tecnologicamente complexa (BOSTROM, 2018; HARARI, 2016); ndo sera extinta
por qualquer tipo de evento catastrofico, antropico ou ndo (BOSTROM, 2008; BECK, 2011;
GIDDENS, 1991); e tera interesse em utilizar gigantescos recursos computacionais e enérgicos
para simular sua propria realidade sécio-historica. Segundo Bostrom (2003), caso essas trés
premissas se efetivem, podemos, inclusive, considerar estatisticamente a chance de ja estarmos
vivendo numa simulagéo.

Assim, este artigo foca na segunda premissa, considerando os games como indicadores
empiricos de que, mesmo em seu estagio tecnoldgico atual, a humanidade vem demonstrando
imenso interesse em simular realidades, sejam estas ficcionais, tendendo a utopia ou a distopia,
ou de reconstituicdo socio-historica. E, de fato, este é 0 caso do jogo Assassin’s Creed: Odyssey,
que nos leva como jogadores ao inicio da Guerra do Peloponeso, em 431 a.C., como uma
mercendria(o) espartana(o) criada(o) na Ilha de Cefaldnia. Mais do que isso, este game
estabelece uma relacdo de paratextualidade (SVELCH, 2020) com o jogador, apresentando
durante a narrativa o proprio argumento da simulacdo de Nick Bostrom (2003) e a possibilidade
de termos vérias camadas de realidades simuladas sobrepostas (incluindo, de forma
probabilistica, a nossa propria realidade concreta).

Portanto, com tal itinerario de anélise reflexiva, tem-se a perspectiva de contribuir para
a importancia de a pesquisa académica lidar com temas pré-paradigmaticos como forma

legitima de propor indagacGes sobre temas contemporaneos.

3 O filésofo Nick Bostrom é professor da Universidade de Oxford e diretor-fundador do centro de pesquisa Future
of Humanity Institute— centro multidisciplinar de pesquisas que articula ferramentas da matematica, da filosofia e
das ciéncias sociais para refletir sobre questdes fundantes da humanidade e suas eventuais perspectivas, sendo o
argumento da simulag8o apenas uma faceta de seus amplos assuntos de interesse.



O JOGAR, OS GAMES E O GAME STUDIES

Homo-sapiens. Homo-ludens. Homo-gamer. Mais do que replicar a literatura académica
e seus canones, evocar primeiramente John Huizinga (2007) nos debates sobre o ato de jogar
significa reconhecer a poténcia de seus conceitos para estruturar os multiplos desdobramentos
epistémicos que os games vem suscitando por meio do game studies. 1sso encontra eco na
contemporaneidade pela perspectiva de que 0 jogo emerge ndo s6 como categoria primaria e
arquetipica da vida, mas como propria imaginacdo da realidade: “Ora, € no mito e no culto que
tém origem as grandes forcas instintivas da vida civilizada: o direito e a ordem, o comércio e 0
lucro, a industria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciéncia. Todas elas tém suas raizes no solo
primevo do jogo” (HUIZINGA, 2007, p. 7).

Como aponta Huizinga (2007), as instituicdes sociais, os diferentes campos do saber e
por extensdo, o proprio tecido social, se fundam na mitologia, a qual, por sua vez, estrutura-se
no ato de jogar, de vivenciar e de acreditar mutuamente nas narrativas, nas histdrias e nas
instituicGes construidas coletivamente por sociedades humanas em conflito e cooperacéao
(BERGER, LUCKMANN, 2007; HARARI, 2015; SIMMEL, 1983).

Complementar e dialdgica a essa perspectiva, a abordagem de Roger Caillois (2017)
soma ao ato de jogar a disputa por recursos variados nas préaticas ltdicas, como tempo, energia,
prestigio, dinheiro e, no limite, o controle do préprio livre arbitrio na coletividade, fazendo com
gue mais uma vez encontremos associacao entre o jogo e a estruturacao recursiva da sociedade
(GIDDENS, 2009), ou entre a disputa de poder simbdlico em diferentes campos da vida
(BOURDIEU, 2011).

Em sintese, os conceitos-chave da epistemologia do jogar sdo imaginacdo, regras e
disputas, que transcendem o ludico para estruturar a vida em si. No caso especifico dos jogos
eletrobnicos — 0s games — 0s compreendemos e 0s consideramos como bens culturais,

permeados, por sua vez, por variadas linguagens artisticas (VARELLA, 2020).

[...] Nas ultimas quatro décadas, em conjungdo com a revolucao digital, os
jogos eletrdnicos colocaram em evidéncia algo que, antes, nas expressoes
fisicas do jogar, ficava circunscrito [...] apenas a mente dos jogadores. A
revolucdo dos games trouxe consigo uma materializacdo inédita do estado
fantasioso que constitui o0 jogo e o ato de jogar, com suas regras e definicGes.
(ONCA, 2017, p. 74)



Ou seja, 0s jogos eletrdnicos ddo concretude as simboliza¢Bes ludicas antes confinadas
as subjetividades individuais, proporcionando de fato, uma materializacdo das acles
imaginativas em um artefato cultural, nesta midia hibrida e interativa chamada videogame.

Mais do que isso, a narrativa ficcional e a imagética dos games tém uma relacéo
dialdgica e interativa com a propria realidade em si, reproduzindo regras, conceitos e
convengdes sociais, mas, a0 mesmo tempo, propiciando uma experiéncia liminoide, ou seja,
“um momento onde as leis que regem a vida sdo temporariamente suspensas, lan¢cando-o numa
anti-estrutura” (ONCA, 2017, p. 73). Isso faz com que jogar 0s games seja uma experienciacdo
ludica fronteirica e indissociavel entre realidade e imaginacdo (FINK, 2008 apud ONCA,
2017), constituindo assim um l6cus midiatico imersivo para vivenciar multiplas experiéncias
ndo permitidas pelas regras e convencgdes impostas pelas determinac@es da concretude do real.

Desta forma, cabe elucidarmos que o termo games se refere aos jogos eletronicos
elaborados para suportes tecnolégicos e computacionais variados, tais como: consoles, 0s quais
processam digitalmente o jogo para ser visualizado em monitores de televiséo e jogado por
meio de controles (joysticks); computadores pessoais, que “rodam” o software do game no
sistema operacional e podem ser jogados com o teclado ou outros joysticks; e tablets e
smartphones, que sdo responsaveis por todo um segmento de games especifico, denominado de
jogos casuais ou portateis (mobile). Entretanto, o suporte principal dos games
contemporaneamente* sdo 0s consoles ou videogames, com majoritaria hegemonia do
Playstation 4, da Sony, do Xbox, da Microsoft, e do Nintendo Switch, da Nintendo. No momento
da escrita deste artigo, outubro de 2020, estamos no limiar do langamento de uma nova geracao
de consoles, com o recém lancamento do Playstation 5 e do Xbox Series X, prometendo
tecnologias avancadas e processamento graficos ainda mais sofisticados.

Nessa perspectiva, para além de serem bens culturais, os games sdo naturalmente objetos
de disputas epistemoldgicas sobre sua natureza e definicdo, como sendo arte, midia,
entretenimento, elemento da cibercultura, dispositivos educacionais, enfim, uma miriade de
enquadramentos que refletem distintas abordagens nos variados campos do conhecimento.
Entretanto, é fundamental pontuarmos que o estudo dos games ndo € inédito, nem no Brasil,
nem no mundo, possuindo vasta literatura académica, canones estabelecidos e nicho epistémico
robusto (FALCAO, 2017).

4 Ndo faz parte do escopo desta reflexdo reconstituir uma histéria dos games, geralmente pontuada pelo lancamento
do gabinete do jogo Pong, de 1972. Entretanto, em literatura portuguesa e como excelente iniciacdo ao tema,
recomendamos o livro de Jodo Varella (2020), “Videogame, a evolugdo da arte”, cuja narrativa revela os principais
marcos tecnolégicos dos games por meio dos principais jogos iconicos dos consoles e suas geragdes tecnologicas.



[...] pesquisar games é mais que toma-los como objeto empirico e aplicar a
eles teorias e métodos vindos de outros contextos. Embora 0s games ainda
sejam um tema de pesquisa recente, o espectro de teorias e abordagens
especificas para estudar games ja é suficientemente amplo e bem definido para
demarcar um campo de estudos préprio (FRAGOSO, 2017, p. 19).

Ou seja, nossa reflexdo parte de um dialogo ja estabelecido com um vasto conjunto de
pesquisas em games, cuja “fundacdo” ou marco temporal, geralmente ¢ associada com o
langamento da Revista Game Studies®, em 2001, possuindo como principal referencial o tedrico
Espen Aarseth (1997; 2001), com textos fundamentais para uma arqueologia do saber em
games. De modo geral, o desenvolvimento deste campo de estudos e pesquisas em games sediou
amplos debates entre duas perspectivas: de um lado, a dos narratologistas — pesquisadores que
compreendiam 0s games essencialmente como narrativas; e, por outro, a dos ludologistas,
académicos que enfatizavam a acdo do jogar e suas potencialidades analiticas. Na consolidacao
do campo de estudo dos games, conforme aponta Mayré (2008), € possivel observarmos uma
fusdo entre esses polos de abordagem, emergindo muito mais uma compreensdo da
indissociabilidade entre a narrativa e o0 jogar, entre a historia e o gameplay — conceito este

compreendido conforme definicdo de Mariana Amaro (2016, p. 8):

[...] compreende-se gameplay como uma mediagdo que engloba a interseccao
entre jogabilidade (méaquina) e jogar (humano), de corpos e espagos percebida
fisica e visualmente como um acontecimento pelo jogador que, através das
possibilidades agenciadas pelas interfaces graficas e de controle, age sobre
este sistema sob tutela das regras.

E nesse sentido que compreendemos a analise de games na linha proposta por Arsenault
e Perron (2009, p. 127), que considera uma complexa interseccao entre narrativa, gameplay e a

hermenéutica dos jogos:

A atividade de jogar um jogo pode, entdo, ser entendida como uma simbiose
entre 0 jogador (com todas as suas experiéncias, expectativas, preferéncias,
conhecimentos e habilidades), o gameplay (como todo seu espectro de
possiveis acOes e reacGes) e 0 jogo (com todos 0s seus varios tons de
entendimento).®

5 para mais informagoes, acessar site da revista Game Studies. Disponivel em: http://gamestudies.org/2003.

® Traducdo livre de: “The activity of playing a game can then be understood as a symbiosis between the gamer
(with all his background, expectations, preferences, knowledge, and skills), the gameplay (with all the spectrum
of possible actions and reactions) and the Game (with all its varying shades of undestanding)” (ARSENAULT;
PERRON, 2009, p.127).



http://gamestudies.org/2003

E € justamente desta amplitude de possiveis prismas analiticos oferecidos pelos games
que esse respectivo campo de pesquisa vem se expandindo, se interconectando com outras
esferas do saber, e se dividindo naturalmente em areas subdisciplinares (PERRON, WOLF,
2009). Estas subareas sdo os trés eixos basais da pesquisa em games, a saber: a) game
programming, programacdo computacional dos jogos, focada nos elementos técnicos de
software e hardware; b) game design, o design dos jogos, envolvendo as mecénicas, as regras,

e a jogabilidade; e ¢) game studies, o estudo dos games, que:

[...] considera, por um lado, a insercdo e influéncia dos games no cenério
sociocultural, politico e econémico e, por outro, aspectos internos do proprio
game (caracteristicas do mundo do jogo, de seus personagens, de sua
narrativa, etc.), bem como de seu contexto imediato (experiéncia de jogo,
gameplay, etc.) (FRAGOSO, 2017, p. 20).

Portanto, € no ambito dos game studies que esta reflexdo se enquadra, utilizando o jogo
Assassin’s Creed: Odyssey e seus aspectos internos em relagdo a um contexto mais amplo
relacionado a filosofia, o0 argumento da simulacdo (BOSTROM, 2003), cuja ramificacdo evoca
conceitos e temas interdisciplinares de areas diversas, como ciéncia da computacéo, a estatistica

e as ciéncias sociais aplicadas.

O GAME ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY

A escolha do jogo Assassin’s Creed: Odyssey, com seu contexto histérico simulado
situado na ilha grega de Cefal6nia, no ano de 431 a.C., no inicio da Guerra do Peloponeso, se
justifica, conforme citado anteriormente, por sua paratextualidade (SVELCH, 2020) entre o
argumento da simulacéo, proposto pelo filésofo Nick Bostrom (2003) e as multiplas camadas
de realidade que compdem a narrativa e 0 gameplay.

O jogo foi desenvolvido’ pela Ubisoft Quebec e publicado pela Ubisoft, sendo
considerado um game Triple-A (AAA) — uma classificacdo informal usada no mercado de jogos

7 Como explica Varella (2020), desenvolver um game significa que a empresa e suas equipes sdo responsaveis
pela criacdo do software do jogo em si, envolvendo todas as etapas criativas e de testagem, incluindo jogabilidade,
gréficos, regras, mecénicas, enfim, a escrita do cédigo computacional; e enquanto que publicar um game significa
que hd uma empresa responsavel por financiar toda a longa etapa de cria¢do do jogo, injetando recursos financeiros
nas equipes e sendo encarregada ndo s6 de produzir e distribuir as copias fisicas do game, mas também de
concretizar toda a operacdo de marketing.



que sinalizam producBes com orgamentos altissimos®, envolvendo usualmente uma grande
corporagéo e seus respectivos acionistas. Seu langamento mundial ocorreu em 5 de outubro de
2018 para Playstation 4, Xbox One, Nintendo Switch (consoles) e Microsoft Windows. Em 2019,
0 jogo teve sua versdo lancada no Google Stadia, uma plataforma de streaming® de games.

Na medida em que o universo dos games possui uma miriade de eventos com
premiagdes em varias categorias, cabe ressaltarmos que Assassin’s Creed.: Odyssey venceu pelo
melhor design artistico e foi indicado em outras varias, tais como: “Melhor jogo de RPG”, “Jogo
do Ano” e “Realizagdo Excepcional de Narrativa de Videogame”, reconhecimento da Writers
Guild of America Awards — associagdo que premia roteiros e narrativas em cinema televiséo,
radio e videogame (ASSASSIN’S CREED, 2020). Em relacdo as vendas do jogo, incluindo
suas copias fisicas e digitais, bem como suas variadas plataformas e versdes, a estimativa é a
de que Assassin’s Creed: Odyssey tenha superado a casa dos 10 milhdes de dolares
(GAMINGBOLT, 2020, online).

Ademais, destaca-se que este game se situa no ambito de uma franquia ou série mais
ampla, a Assassin’s Creed, cujo primeiro jogo foi lancado em 2007, e tem mais de 20 jogos
derivados para uma miriade de plataformas. Esta franquia foi se transformando ao longo dos
anos, transitando do género de aventura com acdo furtiva para o género de Role-Playing Game
(RPG) com narrativa de mundo aberto, com a trama e 0s personagens adquirindo
progressivamente mais camadas histérico-ficcionais.

De modo geral, o roteiro apresenta uma luta entre duas sociedades secretas, a dos
Assassinos — representando a liberdade —, e a dos Cavaleiros Templarios — representando a
ordem —, sempre em conflito, em torno da busca de artefatos de uma civilizagdo pré-humana
chamada de Isu, ou precursores — na cosmogonia e arqueologia ficcional do game. A série, em
si, tem como tempo presente narrativo-ficcional o periodo contemporaneo, quando a ordem dos
Cavaleiros Templarios estabeleceu uma mega corporacdo chamada Abstergo. Essa empresa
desenvolveu um dispositivo tecnolégico avangado denominado Animus, que é capaz de criar
uma simulacéo interativa composta pelas memorias de qualquer pessoa, as quais podem ser

acessadas e processadas digitalmente por meio de material genético. Assim, 0s varios games da

8 Uma estimativa da magnitude dos or¢camentos envolvidos na produgéo, distribuicéo e divulgacdo de games pode
ser observada na matéria da revista digital especializada em games, Kotaku, apontando um orgamento estimado
de 250 milhdes de délares para o jogo Call of Duty: Modern Walfare 2 (Activision, 2009). Disponivel em:
https://www.kotaku.com.au/2014/01/how-much-does-it-cost-to-make-a-big-video-game/.

° O conceito de streaming de jogos atualmente se apresenta como uma tendéncia incipiente no mercado de games,
com operagdes nos Estados Unidos, Canada e Europa. Na prética, significa que ndo € necessario possuir um
console, mas um computador com requisitos especificos de placa de processamento grafico, memoéria RAM e
processador, por exemplo. Em suma, significa que o jogo é guardado e executado nos servidores da empresa (na
nuvem) e os jogadores utilizam on-line.
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franquia simulam personagens da Ordem dos Assassinos interagindo em contextos historicos
reais®?, reconstituidos com ampla pesquisa historica, sociopolitica, arquitetnica e cultural, tais
como o periodo da Terceira Cruzada no Oriente Médio; a Italia renascentista do século XV; a
Revolucio Francesa de 1789; o Egito Antigo, no ano de 49 a.C.; entre outros™!,

Em termos de gameplay, Assassin’s Creed.: Odyssey € um jogo de aventura e exploracao
com perspectiva em terceira pessoa e single-player, ou seja, voltado para a experiéncia de um
jogador, sem necessidade de conexéo e interacdo na internet, como seria 0 caso, por exemplo,
de um Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG). Mesmo sendo um game
offline, este possui seu proprio fandom®2, uma comunidade de jogadores que troca experiéncias,
dicas e mantém até mesmo uma Wiki para 0 game — uma enciclopédia que descreve 0s
elementos do jogo, como personagens, cenarios, equipamentos, jogabilidade, referéncias e
capitulos (FANDOM, 2020, online).

Para a finalidade analitica deste artigo, ndo descreveremos cada aspecto do game, mas
tragaremos um quadro geral até o capitulo do jogo chamado “Explorando o Presente” — 0 16cus
empirico que consideramos adequado para discutir as interfaces e paratextualidades com o
argumento de simulacdo de Nick Bostrom (2003).

Como metodologia de andlise escolhida para este artigo, utilizamos do recurso
screenshot (captura de tela) do Assassin’s Creed: Odyssey jogado no console Playstation 4. A
selecdo deliberada das telas capturadas tem como perspectiva ilustrar os aspectos do jogo em
relacdo ao panorama e conceitos dos Game Studies até o ponto do game em que ha convergéncia
com a hipdtese de simulacdo, interface paratextual que, no caso, constitui o proprio objeto do
artigo. O inicio do jogo, conforme podemos observar na captura de tela seguinte (Figura 1),
apresenta a personagem Layla Hassan'®, ex-funcionaria da corporacdo ficcional Abstergo,
encontrando um suposto fragmento da lanca de Lebnidas de Esparta, cujo material genético

permitira que o dispositivo Animus simule o contexto do Peloponeso na Grécia Antiga.

10O verbete Assassin’s Creed da Wikipedia (2020) apresenta cada um dos episédios da franquia, com a sinopse
de cada um deles. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Assassin%27s_Creed.

11 Para se ter uma visdo geral ndo sé da franquia, mas dos games e de suas respectivas jogabilidades e graficos ao
longo dos anos, indica-se o video “Evolucdo dos Jogos de Assassins Creed 2007-2020”, editado pelo perfil de
Andrew  Louis, postado no YouTube, em 30 de abril de 2020. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=QrTKX_aNB-o.

2.0 termo fandom da lingua inglesa, une a palavra fan (f3) e kingdom (reino), significando o “reino dos fas” ou
“o dominio das fas”, expressando a pujanga criativa e a paratextualidade dos diversos conteudos criados pelos
jogadores (MACEDO, 2017; SVELCH, 2020, online).

13 Como ja citado, a Assassin’s Creed: Odyssey Wiki apresenta um verbete sobre a personagem Layla Hassan nos
mesmos estilos e detalhes biograficos que a Wikipedia (2020) apresentaria um verbete sobre uma pessoa publica.
Disponivel em: https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Layla_Hassan.



https://www.youtube.com/watch?v=QrTKX_aNB-o
https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Layla_Hassan
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Figura 1: Layla Hassan e o fragmento da lanca de Lebnidas de Esparta

Fonte: Tela do game capturada pelo autor.

Esta cutscene ou “cena de corte” inicial (Figura 1) € uma sequéncia cinematografica em
computacdo grafica que faz o jogador de espectador no desenvolvimento da narrativa,
suspendendo a jogabilidade momentanea para dar coeréncia e ritmo a histdria, para a partir de
entdo, liberar o jogador para a total fruicdo e imersdo no game (AMARO, 2017). Apds essa
cena, o dispositivo Animus avisa sobre dois codigos genéticos rastreaveis encontrados no
fragmento, fazendo com que seja possivel simular a realidade grega a partir de outros dois
personagens a serem escolhidos pelo jogador: Alexios ou Kassandra. De fato, o jogador, na
concretude da realidade, joga por meio da personagem Laila Hassan, que, por sua vez interage

numa simulacdo por meio de Alexios ou de Kassandra.
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Figura 2: Escolhendo o avatar

KASSANDRA

Segure € para selecionar seu heréi

Fonte: Tela do game capturada pelo autor.

Para fins analiticos escolhemos a personagem Kassandra, mas de forma mais ampliada,
0 game oferece a possibilidade de simularmos a realidade grega a partir ou de um personagem
masculino, ou outro feminino, o que possibilita ao jogador exercer uma performatividade de
género e de identidade, explorando subjetivacdes para além da experiéncia concreta da
realidade. Observando a captura de tela subsequente é possivel termos um panorama resumido
do que &, de fato, o gameplay'* de Assassin’s Creed: Odyssey

Por meio da analise dos elementos que comp&em a imagem (Figura 4) temos uma sintese
de varios elementos do jogo. No canto superior esquerdo observamos em amarelo o sistema de
objetivos e missdes, no caso, “lidar com os bandidos” que estavam perseguindo Kassandra para
cobrar sua divida em dracmas (a moeda da Grécia antiga) com um comerciante da ilha de

Cefalonia.

14 Mais uma vez, a despeito de ndo ser possivel sentir os efeitos do jogar, sem de fato, jogar o game, assistir o
gameplay (jogabilidade) de Assassin’s Creed: Odyssey permite a leitores ndo familiarizados ter uma ideia mais
visual das caracteristicas descritas. Para isto, sugerimos o video “Assassin's Creed Odyssey: 0 inicio de gameplay,
dublado e legendado em portugués PT-BR!”, editado e publicado no YouTube pelo usuario BRKSEDU, em outubro
de 2018. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Q0Fg6jJ9oul.



https://www.youtube.com/watch?v=Q0Fg6jJ9ouI
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Figura 4: Cena do gameplay de Assassin s Creed: Odyssey

¥ Sincronize!

Panoramas =+ devem ser sincronizados
para que vocé possa usar a viagem rapida
até eles.

Fonte: Tela do game capturada pelo autor.

A perspectiva mostrada na Figura 3 é em terceira pessoa e 0 jogador deve controlar
Kassandra para enfrentar inimigos num combate corpo a corpo com diversos tipos de armas,
como espadas, punhais e lancas, em interagcdo com armaduras e escudos — todos reconstituidos
e inspirados nos campos da antropologia e da arqueologia helénica. No canto superior direito é
possivel também identificarmos o nivel da personagem e a quantidade de pontos de
experiéncias, os quais liberam habilidades ao longo da evolucdo progressiva no game, aos

moldes das mecanicas tradicionais de outros RPG’s®.

“TEMPO PRESENTE” E A PARATEXTUALIDADE

De fato, a questdo fundamental que serd amplamente explorada é que o game transita
entre camadas de realidades simuladas contidas uma na outra. Conforme a personagem
Kassandra cumpre as missoes e se envolve na narrativa proposta pelo game, de acordo com as

15 Discutir a fundo o Role-Playing Game (RPG) ou Jogo de Representagdo de Papéis ndo é o escopo deste artigo,
mas cabe destacar que ha extensa literatura no campo epistemoldgico de Game Studies, principalmente na literatura
académica anglo-saxa. Por outro lado, além dos estudos de Game Studies no Brasil tratarem do assunto, ha décadas
de pesquisa relacionando o RPG a temas como educacao, aprendizagem e ensino, e também sobre a disponibilidade
de RPGs tanto para consoles, quanto para o RPG tradicional, chamado de mesa, jogado com dados e fichas de
personagens.
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escolhas do jogador e consoante a construcdo da histdria de forma ativa e imersiva, 0 jogo
interrompe a simulacdo da Guerra do Peloponeso na Grécia Antiga e retoma o foco para o
tempo ficcional de sua propria realidade por meio do capitulo “Tempo Presente”, ativando
novamente a personagem Layla Hassan. Observamos na cena da Figura 5, Layla Hassan em
seu escritorio, cercada de computadores e com a opcao de interagir com objetos especificos do

cenario.

Figura 5: Camadas de realidades simuladas

e Interagir

Fonte: Tela do game capturada pelo autor.

No segundo plano do escritorio de Layla observamos sua assistente, a personagem Dra.
Victoria Bibeau, proxima ao dispositivo ficcional Animus, tecnologia pela qual é possivel
acessar a realidade da Grécia Antiga. Assim, o0 jogador, ao interagir virtualmente com o
notebook de Layla, acessa sua area de trabalho, operando multiplas camadas de aparelhos
mediadores de realidades: monitor de televisao, joystick, console Playstation 4 — na dimenséo
concreta — que, por sua vez, acessam um notebook e o0s arquivos da personagem na dimensao
virtual. Desta forma, o jogador tem a possibilidade de checar os e-mails de Layla, ouvir audios,
verificar fotos e, eventualmente, navegar em pastas especificas, como no diretério denominado

“Realidade como Simulacao”.
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Figura 6: Pasta “Realidade como Simula¢do”

® & MENU PRINCIPAL

'& Chuvoso, 15 °C
i BOAS-VINDAS

0 Travesso de Realidade como  Reunindo o Time

Quebec Simulacao . ". LAYLA HASSAN

Fazendo as malas Quem é Aleteia
para Grécia

© voLTar ¥ SALVAMENTO RAPIDO

Fonte: Tela do game capturada pelo autor.

Explorando esta pasta especifica da realidade como simulacdo encontramos a seguinte

nota ficcional-autoral escrita por Layla Hassan:

30 de margo de 2018, 2:12

Mergulhei fundo em teorias de que nossa realidade € uma simulacao e acabei
chegando na parte esquisita da internet. Estou s6 coletando informagfes por
enquanto, nem tudo que encontrei foi Gtil. E dificil imaginar o mundo que
conhecemos como outra camada do Animus, mas faz sentido, de certa forma.

Layla

Assim, 0 game evoca a reflexividade da personagem em relacdo dialégica com a
dimensao reflexiva inerente ao préprio jogador de videogame do outro lado do monitor de
televisdo. Essa dupla de intrincada reflexividade proposta pelo jogo Assassin’s Creed: Odyssey
encontra eco no conceito de paroxismo da autorreferencialidade presente em alguns games, tal

qual destacado por Santaella (2009, p. 55):

Definida semioticamente, a autorreferencialidade, como o préprio nome diz,
ocorre quando um discurso, um texto, um processo de signos, de certo modo,
com maior ou menor intensidade, refere-se a si mesmo, em vez de se referir a
algo fora da mensagem transmitida. [...] Um exemplo admiravel de um dos
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tipos de autorreferencialidade aparece em Macbeth: uma peca de teatro dentro
de uma peca de teatro.

De fato, a perspectiva de Santaella (2004; 2009) sobre games esta pautada na sua
indissociavel relagdo com a cibercultura e com a imersdo cognitiva no seu respectivo
ciberespago, onde jogos eletronicos sdo uma de suas midias mais exemplares, tanto por serem
convergentes (processando tipos diferentes de informacdo, como som, imagem e texto na
linguagem digital), e também por serem hibridas, incorporando variadas linguagens (cinema,
televisao, literatura, artes plasticas, arquitetura etc.). Mais do que isso, 0 proprio tema da
realidade simulada emerge em suas reflexdes, ndo exatamente a partir dos games, mas do filme
The Matrix (1999), amplamente explorado na literatura académica.

Entretanto, ao dialogar com o canone do campo epistemoldgico dos Game Studies, a
discussdo sobre as realidades simuladas autorrerefenciadas em Assassin’s Creed: Odyssey
desponta como um elemento de paratexto, na perspectiva pioneira de Aarseth (1997) e atua
como um conjunto narrativo para além do jogo em si, apesar de contido nele. Este conceito de
paratexto foi se desenvolvendo concomitante a literatura do Game Studies e de seus respectivos
autores, conforme levantamento metodologico de analise de cita¢bes concretizado por Svelch
(2020, online). Entretanto, a questdo fundamental é a perspectiva de atualizacdo do termo
paratexto no campo do Game Studies, conforme proposicéo do préprio autor:

Eu proponho uma intervencdo metodologica sugerindo evitar o termo
paratexto, reducionista na medida em que trata de uma categoria de textos, o
que implica numa rigida hierarquia textual. Ao invés, eu recomendo abordar
a paratextualidade como um elo entre o texto e a realidade socio-historica
circundante, enfatizando que a paratextualidade é geralmente acompanhada
por outras qualidades (trans)textuais (SVELCH, 2020, online).®

Dessa forma, torna-se fundamental a andlise da captura de tela subsequente tendo em
vista a abordagem dessas camadas de realidade como exemplo de miriades de
transtextualidades oriundas de campos do conhecimento e de significagdo distintos,
potencializando a paratextualidade do game enquanto objeto cultural (SVELCH, 2020). Este
entrelacamento de referéncias € nosso objeto de analise, na medida em que ativa a reflex@o

sobre a teoria da simulacédo de realidades.

16 Traducdo livre de: “I propose a methodological intervention by suggesting to avoid the reductive term “paratext”
in the sense of a category of texts, which implies a rigid textual hierarchy. Instead | recommend treating
paratextuality as a link between a text and the surrounding socio-historical reality, emphasizing that paratextuality
is often accompanied by other (trans)textual qualities” (SVELCH, 2020, online).
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Figura 7: Teoria da simulacéo

RcS Arquivo 4 - Quadro de Mensagens

Teoria da Simulacao

@ifLaylathenHassan 01/04/18 16:15

Ei, WeR Hivemind, eu estava no Egito ndao faz muito tempo saindo
com uns amigos quando surgiu o tema “Realidade como Simulacao”.
E uma teoria meio doida, mas interessante também.

Alguém tem fontes académicas sobre isso?

@therealbettybloop 01/04/18 16:20
Aqui tem um artigo sobre isso escrito ha, tipo, dois anos. Sugiro que
leia sobre Hans Moravec.

@if LaylathenHassan 01/04/18 16:21

Ah! Eu conheci o trabalho de Moravec através de uns estudos sobre
IA e transumanismo que li. Nao sabia que ele também tinha teorias
relacionadas a realidade ser uma simulac3o.

@therealbettybloop 01/04/18 16:30
Ele é o cientista que estuda isso. Se quiser um filésofo, sugiro Nick
Bostrom.

@rockitpowerfan 01/04/18 16:21
Aéé, 4:20 de 1° de abril.

VOLTAR ®

Fonte: Tela do game capturada pelo autor.

Na Figura 7 podemos observar mais uma interface do notebook de Layla Hassan, desta
vez simulando uma troca de mensagens com amigos @therealbettybloop e @rockipowerfan —
nomes de usuérios ficcionais. Na conversa digital por meio de trocas de textos, Layla faz
referéncia a sua estada no Egito (justamente ao game anterior a Assassin’s Creed: Odyssey, O
Assassin’s Creed: Origins, lancado em 2017 e ambientado no ano de 49 a.C. do Periodo
Ptolomaico). Mais do que isso, Layla pergunta se os amigos teriam fontes académicas sobre a
hipétese de a realidade ser uma grande simulacdo, assim como a propria simulacdo do
dispositivo Animus.

Entdo, é a partir de uma das respostas dos amigos ficcionais que o game apresenta ao
jogador a referéncia do cientista Hans Moravec, professor adjunto do Instituto de Robdtica da
Carnegie Mellon University e pioneiro nos estudos sobre transhumanismo e inteligéncia
artificial. Em sintese, Moravec (1990; 1998) aborda o tema de nossa realidade ser uma
simulacdo por meio de areas hibridas, como a computacdo quantica; a Many Worlds
Interpretation (MWI), do fisico Hugh Everett 11, cogita empiricamente a possibilidade da
existéncia de multiplas realidades; a robotica e a superinteligéncia; e a eventual possibilidade
de digitalizar a consciéncia humana e outros topicos relacionados ao futurismo.

Além disso, outro amigo sugere a Layla se aprofundar nos estudos sobre realidades
simuladas e diz: “Se quiser um fildsofo, sugiro Nick Bostrom”. E, de fato, o argumento da

simulagdo, proposto por Bostrom (2003), situa-se no campo da filosofia e das argumentacoes
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I6gico-estatisticas, sendo nosso objeto de discussdo neste artigo, pois pretendemos relaciona-lo
com 0 game Assassin’s Creed: Odyssey ndo s6 como paratextualidade, mas essencialmente

como elemento de didlogo com o proprio cerne de sua hipotese-argumento.

O ARGUMENTO DA SIMULACAO, DE NICK BOSTROM

De fato, os temas de investigacdo de Bostrom estdo em estreito dialogo com o
transhumanismo®’, com a inteligéncia artificial, a biosseguranca e, consequentemente,
relacionados com as discussdes contemporaneas de disrupgdo tecnologica e dos pos-
humanismo, com o eventual surgimento de uma espécie pés-Homo Sapiens (HARARI, 2015;
2016; 2018).

Abordamos o argumento da simulagéo a partir do artigo original de Bostrom (2003):
“Are you Living in a Computer Simulation”, publicado na Revista Philosophical Quarterly,
uma das mais tradicionais e conceituadas da area da filosofia.'® Consideramos tal apontamento
relevante porque ha uma série de comentarios e videos sobre seu argumento, derivados de
diferentes &reas, muitas das quais ndo académicas, e o filosofo sempre ressalta a necessidade
de ler o artigo original, mesmo tendo publicado um Frequently Asked Questions (FAQ),
literalmente traduzida por “Questdes Frequentemente Perguntadas”(BOSTROM, 2011), sobre
0 argumento da simulacéo e de ter publicado também artigos de divulgacdo cientifica em jornais
de ampla circulacio®®.

O argumento de simulagéo de Bostrom (2003) vem reverberando na Academia desde
sua publicacdo, com debates importantes com outros intelectuais por meio de artigos que

discutem e refletem esse tema, como o filésofo David Chalmers, da Universidade de Nova

7 A compreensdo do transhumanismo enquanto corrente filosofica passa fundamentalmente pela leitura do
“Manifesto  Transhumanista” (Versdo original:  “Transhumanist Declaration”.  Disponivel em:
https://humanityplus.org/philosophy/transhumanist-declaration/). O Manifesto foi elaborado em 1998 por diversos
académicos, incluindo Nick Bostrom. Ademais e, de forma bastante sintética, podemos sinalizar a definicdo de
transhumanismo como uma corrente filoséfica que advoga pelo aumento expressivo das potencialidades humanas
por meio da tecnologia e da eventual simbiose entre maquinas e corpos bioldgicos, o que faria emergir uma espécie
po6s-humana. Para 0 acesso em lingua portuguesa sobre o transhumanismo, recomendamos o filésofo Alexey
Dodsworth (s.d.), que ministrou um curso na Casa do Saber sobre o tema: “Transumanismo: uma visdo otimista
sobre o progresso?”. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Yj0V3Jz6alw.

18 A propria editoria pontua sua legitimidade e reputacio ao afirmar em sua descri¢io que “em média, aceita para
publicacdo somente 4% dos mais de 850 artigos submetidos por ano”. Disponivel em:
https://academic.oup.com/pg.

% No artigo do Suplemento do Times Higher Education, de 16 de maio de 2003, por mais que a abordagem seja
de divulgacdo cientifica para publicos mais amplos, é possivel refletir sobre consequéncias éticas e filosoficas da
hipotese da simulagdo. Disponivel em: https://www.simulation-argument.com/matrix.html.



https://humanityplus.org/philosophy/transhumanist-declaration/
https://www.youtube.com/watch?v=Yj0V3Jz6aJw
https://academic.oup.com/pq
https://www.simulation-argument.com/matrix.html
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lorque, o bidlogo Richard Dawkins (DAWKINS, s.d.), da Universidade de Oxford, e o fisico
Neil de-Grasse Tyson, astrofisico contemporaneo. Mais do que isso, de-Grasse realizou a
mediagdo do Isaac Asimov Memorial Debate?®, em 2016, organizado pelo Museu de Historia
Natural de Nova lorque, discutindo exatamente a hipotese da simulacdo de Bostrom, tendo
ainda como convidados os fisicos tedricos James Gates (Universidade de Maryland), Lisa
Randall (Universidade de Harvard), o cosmoélogo Max Tegmark (MIT), a fisica Zohreh
Davoudi (MIT) e o proprio David Chalmers (in GRAU, 2005).

Na literatura académica brasileira, por meio de busca realizada pelo termo “Nick
Bostrom”, na ferramenta Google Académico, encontramos muitas citagdes e referéncias, mas
amplamente em discussédo com outras esferas de seu trabalho, como transhumanismo, risco
existencial, inteligéncia artificial e superinteligéncia (BOSTROM, 2008; 2018). Por meio da
busca pelos termos “Nick Bostrom & simulagdo”, encontramos artigos variados, mas nenhum
deles discutindo o argumento em si, apenas como mais um elemento para analisar o ja citado
filme The Matrix. Por outro lado, ha algumas ocorréncias de mencdo ao argumento da
simulacdo em revistas de divulgacdo cientifica, em especial os artigos de Victoria Oflorio
(2017), na Revista Ciéncia e Cultura, e de Nathan Fernandes (2017), na Revista Galileu.

Por fim, neste esclarecimento do contexto de circulacdo do argumento de simulagao,
cabe destacarmos a declaracdo de Elon Musk, empreendedor e fundador da Tesla e da SpaceX,
no ano de 2016, durante uma conferéncia de tecnologia na Califérnia (MUSK apud HERN,
2016):

Quarenta anos atrés, tinhamos Pong — dois retangulos e um ponto. E onde
estdvamos. Agora, 40 anos depois, temos simula¢es 3D fotorrealistas com
milhdes de pessoas jogando simultaneamente e estd melhorando a cada ano.
E em breve teremos realidade virtual, teremos realidade aumentada. Se vocé
assumir qualquer taxa de melhoria, os jogos se tornardo indistinguiveis da
realidade.?

Musk faz referéncia ao game Pong, de 1972, referéncia fundamental para qualquer
trabalho sobre a historia dos videogames, destacando sua simplicidade absoluta em todos os
termos imaginaveis abordados pelos Game Studies, e 0 compara aos games atuais e as

tendéncias de realidade virtual e realidade aumentada, concluindo que, ao considerarmos o

202016 Isaac Asimov Memorial Debate: Is the Universe a Simulation? Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=wgSZA3NPpBs ..

21 Tradugdo livre de: “Forty years ago we had Pong — two rectangles and a dot. That’s where we were. Now 40
years later we have photorealistic, 3D simulations with millions of people playing simultaneously and it’s getting
better every year. And soon we’ll have virtual reality, we’ll have augmented reality. If you assume any rate of
improvement at all, then the games will become indistinguishable from reality” (MUSK apud HERN, 2016):



https://www.youtube.com/watch?v=wgSZA3NPpBs
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desenvolvimento progressivo das tecnologias envolvidas na produgéo de jogos eletronicos,
teremos certamente, no futuro, dificuldade em distinguir simulacédo e vida real. Mais do que
isso, Musk, no mesmo evento, citou Nick Bostrom e seu argumento da simulacéo,
demonstrando adota-lo ao menos como possibilidade formal. E, de fato, € essa articulacdo entre
0 argumento de Bostrom e 0s games que esta no escopo central deste nosso artigo.

Eis entdo o argumento da simulagdo conforme proposto originalmente:

[...] pelo menos uma das seguintes proposicdes € verdadeira: (1) a espécie
humana tem grande probabilidade de se extinguir antes de atingir um estagio
“pos-humano”; (2) é extremamente improvavel que qualquer civilizagdo pos-
humana execute um ndmero significativo de simulagdes de sua historia
evolutiva (ou variacdes dela); (3) quase certamente estamos vivendo em uma
simulacéo de computador. [...] (BOSTROM, 2003, online).??

Analisaremos, pontualmente, cada uma das proposi¢des seguindo o raciocinio analitico
proposto pelo filésofo. A primeira (1) dialoga com a perspectiva de que o progresso tecnoldgico
tende, ndo importando quanto tempo leve, a alcancar o que tedricos futuristas denominam como
singularidade: uma eventual emergéncia de uma espécie pds-sapiens fundada em
superinteligéncia ciber-bioldgica tendo a disposicdo recursos energéticos e computacionais
inimaginaveis, ainda a serem descobertos pelas novas fronteiras da fisica. Entretanto, Bostrom
(2003) alerta que até o alcance da singularidade, a humanidade podera se extinguir, por conta
prépria (guerras, por exemplo) ou por fatores externos (como a colisdo de um asteroide com a
Terra). Retornando ao argumento, caso a proposicao (1) ndo seja verdadeira, atingiremos o
estagio denominado pds-humano como uma civilizagdo extremamente complexa
tecnologicamente.

Assim, hipoteticamente como uma civiliza¢do pds-humana, a proposicao (2) argumenta
que dificilmente teriamos interesse em simular uma ou varias simula¢fes de nossa propria
historia. O argumento de Bostrom (2003) compreende como simulagdo, toda a realidade, em
sua completude referente a fisica classica dos grandes objetos, com todas as complexidades
bioldgicas, quimicas, etc., como a fisica quantica das micromoléculas, &tomos e subparticulas,
incluindo ainda toda a realidade social e cognitiva de cada um dos seres vivos, exigindo uma

capacidade de processamento computacional inimaginavel? para os recursos disponiveis hoje,

22 Traducdo livre de: “[...] at least one of the following propositions is true: (1) the human species is very likely to
go extinct before reaching a “posthuman” stage; (2) any posthuman civilization is extremely unlikely to run a
significant number of simulations of their evolutionary history (or variations thereof); (3) we are almost certainly
living in a computer simulation” (BOSTROM, 2003, online).

23 Segundo Bostrom (2003, p. 6, traducéo livre): “100 bilhdes de humanos x 50 anos/humano x 30 milhdes de
segundos/ano x [104, 10'"] operagdes em cada cérebro humano por segundo = [10%3, 10%] operagdes.” No original:
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mas prevista, em temporalidade indeterminada ainda, numa civilizagdo p6s-humana com o grau
de singularidade tecnoldgica.

Neste ponto, retomamos a analise do jogo Assassin’s Creed: Odyssey € por extens&o,
dos proprios games enquanto artefatos culturais, considerando-os justamente como indicios
empiricos de que teremos interesse em simular nossa prépria historia, pois, mesmo no ano de

2020, com a tecnologia atual, ja o fazemos. Eis a captura de tela subsequente:

Figura 8: O cotidiano de Atenas em 431 a.C.
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e: Tela do game capturada pelo autor.
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Podemos observar a simulacdo das texturas dos objetos orgénicos e inorganicos,
aspectos do relevo, do solo e das caracteristicas geoldgicas, o clima e a luminosidade, os objetos
culturais da sociedade humana do periodo, como ceramicas, cestos com alimentos, 0s vestuarios
dos personagens ndo-jogaveis e suas caracteristicas étnicas e corporais e, principalmente,
mesmo com o foco da cdmera em terceira pessoa em Kassandra, uma profundidade de realidade
virtual sendo simulada com suas dinamicas proprias. Mais do que isso, como nos apontam
variadas perspectivas do game studies, toda a fisica envolvida no ambiente de interagdo da
personagem que — mesmo controlada por um joystick na tela de televisdo e, no limite, por
algoritmos e instru¢bes computacionais mediados por processadores eletrénicos digitais — gera

um “movimento maquinico da interface grafica” que se traduz numa “interface-mundo”

100 billion humans x 50 years/human x 30 million secs/year [10%4, 10'7] operations in each human brain per
second = [10%®, 10%] operations”.
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(JORGENSEN, 2013), numa retorica processual usudrio-sistema (BOGOST, 2007),
provocando uma miriade de efeitos do jogar, mas, principalmente, o tradicional conceito de
imersdao (MURRAY, 1997).

Portanto, retornando a proposicéao (2) do argumento, temos aqui e nos games atuais, um
indicio empirico de que havera continuo interesse social na simulagdo e imerséo em realidades
virtuais concernentes a nossa propria historia, fazendo com que a proposi¢cdo (2) tenha
potencialidade de ser falsa, permitindo assim, na logica formal de Nick Bostrom, avangarmos
para a terceira proposicao (3), que pontua que “quase certamente” estariamos, na verdade,
vivendo numa realidade simulada.

Para chegar a tal elucubracdo, Bostrom (2003) utiliza uma formulacdo estatistica
baseada no principio da indiferenca, utilizando como variaveis: a fracao de todas as civilizacbes
que atingirdo o grau tecnologico pds-humano sem se extinguir fp; o nimero médio de
simulacdes que essas civilizacbes pds-humanas realizardo N; e 0 nimero médio de individuos
que tenham vivido nessas civilizagdes antes delas atingirem esse “estagio” pos-humano H. De
forma sintética, para fins do escopo argumentativo deste artigo, o ponto chave da equacdo
matematica utilizada no artigo original do argumento da simulagdo aponta que o N, 0 nimero
de simulac@es de outras civilizagdes sera extremamente alto, fazendo emergir a questao de que:
“[...] ndo temos informacbes que nos permitam prever quaisquer diferencas entre as
experiéncias de mentes simuladas e as das mentes bioldgicas originais.” (BOSTROM, 2003, p.
8, )%

E esta derivacdo analitica calcada em principios da probabilidade, os quais podem ser
examinados de forma aprofundada no artigo original, que faz com que o argumento da
simulacdo se complete com a seguinte afirmacao: “[...] Segue-se que a crenca de que existe uma
chance significativa de um dia nos tornarmos pds-humanos que executam simulacGes de
ancestrais é falsa, a menos que estejamos atualmente vivendo em uma simulagdo” (BOSTROM,
2003, p. 1) ?°. Em suma, o fil6sofo aponta que seremos no futuro uma civilizagio p6s-humana
que simulara virtualmente maultiplas civilizagdes s6 € plausivel caso consideremos, nds

proprios, uma simulacdo de uma civilizagdo pos-humana anterior, ou originaria.

24 Traducdo livre de: “[...] we have no information that enables us to predict any differences between the
experiences of simulated minds and those of the original biological minds” (BOSTROM, 2003, p. 8).

2 Tradugao livre de: “[...] It follows that the belief that there is a significant chance that we will one day become
posthumans who run ancestor-simulations is false, unless we are currently living in a simulation” (BOSTROM,
2003, p. 1).
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta reflexdo faz parte do argumento da simulacdo por meio do conceito de nested
simulations (BOSTROM, 2003), ou em tradugdo livre “simulagdes sobrepostas” — simulacdes
dentro de simulagdes, simulando, por sua vez, outras simulagdes. Ou seja, camadas sobrepostas
de simulagdes no interior uma das outras. O que, de fato, € demonstrado provocativa,
autorreferencial e paratextualmente no jogo Assassin’s Creed: Odyssey, na medida em que a
realidade do game emerge como uma das camadas de simula¢bes sobrepostas, simulando,
“numa direcdo” a Grécia Antiga e sendo simulada, “numa outra dire¢do”, por nossa prépria
realidade, a qual, segundo o argumento, poderia ser, por sua vez, hipoteticamente simulada por
uma outra civilizacdo, sendo mais uma camada de simulacdo e assim sucessiva e infinitamente,
até uma suposta civilizacdo originaria que teria alcancado em sua realidade concreta a
singularidade ou o “estagio” poés-humano

Dessa forma, encerramos este artigo com as palavras de Nick Bostrom (2020a, on-line)

sobre sua atuacdo académica:

Muito do meu trabalho (e do Instituto Futuro da Humanidade) opera em um
ambiente pré-paradigmético. Tendemos a trabalhar em problemas que o
restante da academia ignora, porque os problemas ainda néo sao reconhecidos
como importantes ou porque ndo esta claro como alguém poderia conceber
fazer pesquisas sobre eles; e tentamos avangar no entendimento deles até o
ponto em que uma comunidade intelectual maior se envolva com eles de
maneira produtiva. %

Tal relato — encorajando a pesquisa cientifica em temas considerados aprioristicamente
exdgenos a uma agenda tradicional das ciéncias sociais — inspirou este artigo, o qual se
embrenhou deliberadamente em um tema incomum aos paradigmas que usualmente norteiam a
delimitacdo de um objeto de estudo.

Mais do que isso, esta reflexdo se ancorou nos games e no campo dos game studies,
considerando-os proficuos para investigagdes interdisciplinares, hibridas e dialogicas com
campos do saber diversos, 0s quais podem parecer ficcdo cientifica, mas possuem, em seu cerne,
potencial para influenciar a agenda de questdes contemporaneas, tdo marcada pela disrupcdo

tecnoldgica potencializada, principalmente, pela biotecnologia e pela inteligéncia artificial.

% Tradugdo livre de: “Much of my work (and that of the Future of Humanity Institute) operates in such a pre-
paradigm environment. We tend to work on problems that the rest of academia ignores either because the problems
are not yet recognized as important or because it is unclear how one could conceivably go about doing research
on them; and we try to advance understanding of them to the point where it becomes possible for a larger
intellectual community to engage with them productively” (BOSTROM, 20203, on-line).
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