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APRENDENDO A JOGAR

Thiago Falcao?
Daniel Marques?

Dois sdo os caminhos imediatos que orientam a publica¢do de um dossié como este que a
Metamorfose apresenta em seu segundo ntimero: o (1) primeiro deles nos conduz pela ne-
cessidade de compreender de que forma o contexto sociocultural contemporineo se articula
a partir de um fendmeno como o jogo; o (2) segundo, certamente inspirado e derivado do
primeiro, busca compreender ndo apenas o fendmeno em sua condigdo social, mas de que
forma este manifesta aspectos materiais particulares.

O cenario ndo é, naturalmente, tdo simples quanto parece implicar o paragrafo anterior.

A pesquisa em video games experimenta, no Brasil, um momento de crescimento e que
se encontra certamente ilustrado nos esfor¢os que compdem este dossié. Este crescimento
se manifesta em varios campos comprometidos tanto com a discussdo acerca de processos
de produgdo - artes, design, computac¢do - como também de forma enfatica no campo da
comunicagdo, do qual provém a maioria absoluta dos artigos que nesta edi¢do figuram.

Assim, para além dos dois imediatos caminhos os quais professa o primeiro paragrafo,
subscreve-se uma questdo de ordem muito menos epistemoldgica, muito mais relacionada
com um sentido politico, que é, na busca por uma articulagdo dos game studies no cena-
rio brasileiro, tio importante quanto a qualidade das discussdes apontadas acima. Natu-
ralmente, compreendemos que epistemologia e politica se imbricam neste processo, que
acreditamos ser um de formagdo de um campo, e acreditamos que subsiste uma necessidade
de abertura e de propensdo pessoal a leitura tedrica e as aproximag¢des metodoldgicas que

2 [thfalcao@gmail.com ] Thiago Falcdo é Professor Adjunto do Curso de Jornalismo da Universidade Federal do
Maranhio e Coordenador do Laboratério de Pesquisa em Estética e Entretenimento Digital da UFMA. Coordena
o Grupo de Pesquisa em Games da Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio - Intercom.
Em sua trajetoria, foi Professor Visitante no Programa de Pds-Graduagido em Comunicagdo da Universidade
Anhembi Morumbi (UAM), em Sio Paulo, onde obteve também seu poés-doutorado em Comunicacio e
Audiovisual. Foi Professor Assistente (Substituto) na Universidade Federal Fluminense (UFF) e Professor do
curso de Bacharelado em Rédio, TV e Internet da UAM. Doutor em Comunicagdo e Cultura Contemporineas
pela Universidade Federal da Bahia, foi bolsista PDSE/Capes na McGill University, em Montreal, no Canada. Se
dedica, em sua trajetdria de pesquisa, a questdes relacionadas aos game studies, media studies e a representagdes
do género do fantastico nas midias. Seu trabalho de pesquisa resultou na publicagdo de diversos artigos, capitulos
e co-autorias de livros.

3 [danielmarquescontato@gmail.com ] Professor assistente do CECULT/UFRB - Centro de Cultura, Linguagem
e Tecnologias Aplicadas da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB), em regime de Dedicacio
Exclusiva, Doutorando em Comunicagio e Cultura Contemporineas no P6scom/UFBA na linha de pesquisa em
Cibercultura e Pesquisador no Lab404/UFBA. Atuou também enquanto Professor dos cursos de Comunicagio e
Design da UNIFACS e como Professor substituto do curso de Design da UNEB. Mestre em Cultura e Sociedade
pelo Programa Multidisciplinar de Pés-Graduagdo em Cultura e Sociedade da UFBA, na linha de Cultura e
Arte (PésCultura/UFBA), Especialista em Design Estratégico pela UNIFACS/LAUREATE e Bacharel em Design
(2011) pela mesma institui¢do. Atuou como pesquisador dos grupos de pesquisa ComDis - Grupo de Pesquisa
em Comunicacio e Discursos (UNIFACS), Ecoarte - Arte, ciéncia e tecnologia (UFBA), e Comunidades Virtuais
(UNEB). Coordenou o Lab Name - Laboratério de Narrativas e Midias Emergentes (UNIFACS). Tem experiéncia
profissional na 4rea de Design e Comunicagio. Pesquisador do campo de Game Studies.
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perpassa ndo apenas o contato com o que pode ser considerado cdnone no campo dos game
studies - e aqui sinalizamos a latente necessidade de estudos que reflitam acerca da presenca
e quantidade de certas abordagens teérico-metodolégicas nos trabalhos do campo - mas
que, sobretudo, enderece questdes desenvolvidas em ambito nacional que se beneficiariam
em muito do olhar e do didlogo do colega que compreende nio apenas o aspecto tedrico-
-metodoldgico, mas também o aspecto socio-contextual inerente.

Esta propensao a uma discussdo de ordem politica diz respeito ndo apenas a presenca
de, ou ao enderecamento a pesquisadores do campo, mas, de modo geral, a forma pela qual,
em se tratando de objeto de pesquisa, os jogos eletrdnicos ainda sdo encarados como meios
dispensdaveis para o entendimento da comunicagio e da cultura contemporineas. A inten-
¢do ao afirmar esta condi¢do ndo jaz em descartar como ineficaz o espago recentemente con-
quistado no ambito brasileiro pela discussao, ou minimizar esfor¢os pontuais empreendidos
seja por pesquisadores especificos, Programas de Pds-Graduacio, associagdes de pesquisa-
dores e seus congressos.

Ao contrario, tentamos chamar ateng¢do para o fato de que, se buscamos entender os
processos através do qual se estabelece a comunicagao e se produz a cultura contemporanea,
é necessario que se reconheca que os jogos eletrdnicos abandonaram seu status de diversdo
adolescente - eles permeiam todo o espectro da cultura, ja atesta o trabalho de Yee (2014). A
era moderna, para enderegar o raciocinio a partir do qual o préprio Johan Huizinga (1938)
desenvolve seu tratado, na qual o jogo foi necessariamente associado a diversdo infantil se
foi: vivemos um momento no qual o jogo, em seu aspecto amplo, em seu latu senso, permeia
cada decisdo, cada eventualidade, cada intersticio de nossas vidas. Este tipo de raciocinio,
que se apropria do componente lddico da cultura como essencial para tecer consideragdes
sobre o comportamento humano, ao invés de eviscera-lo do contexto sociocultural, julgan-
do-o menor, pode ser encontrado em diversos pensadores - Erving Goffman (1961), Gregory
Bateson (1972), Michel Maffesoli (2004), entre outros - e se enseja como o mais relevante
motivo, em nossa opinido, pelo qual os game studies se apresentam com tamanha prepon-
derancia.

Assim, se os autores acima citados certamente reconhecem o sentido sociocultural da
nogio de jogo e, sobretudo, sua importincia na formagio do tecido social, um entendimen-
to mais adequado desta proposi¢do, que oferece ao ltidico um aspecto infraestrutural para a
interacdo social, pressupde um retorno nio apenas a Goffman, Bateson ou Maffesoli, mas a
dois autores que sdo cruciais e cujas reflexdes certamente sdo o alicerce do campo dos game
studies como o conhecemos hoje em dia: Johan Huizinga e Roger Caillois.

Os sentidos nos quais as varias nog¢des de jogo se encontram na obra de Huizinga (1938)
sdo muitos. Talvez a mais introdutoria questao, e que dialoga de forma especialmente proé-
xima com os varios entendimentos professados por este dossié, consista em enderegar um
aspecto que, para muitos pesquisadores, beira a trivialidade: a questao da linguagem. O jogo
de Huizinga - the play element of culture, como professa a traducdo para o inglés, por exem-
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plo - oferece um significado muito mais amplo que aquele que se aproxima de jogos em seu
aspecto operacional, técnico. Ele se debruga sobre como a cultura depende do elemento
ltdico; como esta pressupOe, em seu seio, do jogo, para florescer. “O jogo como elemento da
cultura”, assim, ndo diz respeito apenas a pegas e tabuleiros, bolas e controles de video game.
Ao contrario, diz respeito a representagdo, a musica, ao diletantismo, a brincadeira, ao jubilo
para além do entendimento corriqueiro associado, em dias de cultura contemporanea, aos
jogos eletrdnicos.

Ao discutir os gregos, por exemplo, Huizinga (1938) revela que o termo utilizado para
a nogdo de competicdo nido possuia o mesmo significado que aquele que ¢é utilizado para
enderecar brincadeiras: agon, em detrimento de paidia. A esta relagio, para Huizinga (idem)
subjaz um entendimento peculiar do sentido da competigdo para os gregos. Fazendo uso
da critica de Bolkestein (1937, apud Huizinga, 1938), na qual este afirma que o historiador
holandés “ilegitimamente incluiu as competi¢oes dos gregos, as quais vio desde as mais
impregnadas de religiosidade as mais triviais [...] que nada tém a ver com o jogo - a menos
que se pretenda que para os gregos tudo na vida era jogo” (HUIZINGA, 1950, p. 36), Huizinga
sublinha que a propensdo da nogdo do Homo Ludens é precisamente esta: contemplar o as-
pecto lddico como subscrito as varias nuances da cultura.

Ja para Caillois (1961), é concebivel que organizemos a atividade ltidica em progressdes,
gradagdes condicionadas tanto pela sua aproximacdo ao uso de um sistema de regras, quan-
to por sua natureza. O socidlogo francés (CAILLOIS, 1961) propde a divisdo da atividade
ltidica por sua natureza em quatro rubricas: (1) agon, que seriam jogos voltados para a com-
peticdo entre oponentes; (2) alea, esfera que envolve os jogos de pura sorte; (3) mimicry, que
diz respeito ao viés representativo, de faz-de-conta; e, por fim, (4) ilinx, que concerne ao viés
de desafio dos limites fisicos do corpo, no ambito da vertigem causada voluntariamente.

Suas categorias - muito mais exploradas, naturalmente, em seu Les Jeux et les Hommes
(1961) — corroboram um entendimento de jogo muito mais gregario do que aquele costu-
meiramente assumido por pesquisadores contemporaneos do campo dos game studies — e
esta é outra questdo que merece atengio, sobretudo porque ela revela um compromisso que
epistemologicamente reduz o Jogo como elemento da cultura a jogos que sdo, em sua mul-
tiplicidade, muito menores do que um fen6meno ou um aspecto do imaginario da cultura
contemporanea.

Uma caracteristica que, pessoalmente, acreditamos ser um ponto crucialmente positivo
nas obras de Huizinga (1938) e Caillois (1961) - uma vez que ambas assumem uma postura
muito mais inclusiva, socioldgica, com relagdo ndo apenas ao jogo, mas as acep¢des intera-
cionais que jazem ao seu redor, ou dele derivam - é, em contrapartida, duramente criticada
por Juul (2005, p. 10), para quem, as duas narrativas consideradas classicas pelo campo dos
game studies empreendem uma reflexdo por demais ampla, discutindo tanto jogos delimi-
tados por regras quanto formas lidicas livres. O entendimento de Juul (2005) pressupoe, ao
exemplo do que comentidvamos anteriormente, uma postura muito mais tecnicista e que
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revela, por fim, o segundo aspecto preconizado no paragrafo introdutério deste esfor¢o de
apresentacao.

Esta perspectiva é, de fato, importante para o desenvolvimento do campo dos game
studies, além de ser particularmente eficaz por se debrugar sobre questdes pontuais acerca
ndo do aspecto social ou de nuances simbdlicas, mas de componentes muito mais técnicos.
Aqui discute-se ndo necessariamente o jogo enquanto aspecto genérico, elusivo, arcano da
cultura, mas sim o game, numa busca por consonancia na literatura em portugués sobre o
tema: o jogo em especifico, entendido ndo como fendmeno, mas como medium. Se subsiste,
necessariamente, um aparente reducionismo técnico por parte da afirmagao de Juul (2005),
um que pode ser frequentemente observado na discussdo acerca de video games, por sinal;
este possui uma utilidade no sentido em que habilita uma discussao de Ambito muito mais
especifico. A operagdo executada aqui ndo é - por mais que possa parecer - uma que atra-
vessa do conceitual para o técnico, mas sim uma cujos objetivos fazem transparecer objetos,
e Nao processos.

Assim, este dossié se aproxima destas duas vertentes, ainda reafirmando a terceira, de
ordem politica, a partir dos artigos aqui contidos, que ilustram ndo apenas a miriade de
questdes empreendidas na discussio acerca dos videogames, mas também do jogo, de forma
mais ampla. Em “As mecanicas do divertimento: uma andlise de affordances em games de simu-
lagdo de parques de diversdo”, Leticia Perani, Ernando Moraes Neto e Igor Sanches Marini
desenvolvem um intrigante estudo sobre o conceito de affordance percebida e de que forma
este implica em mecanicas de gameplay em jogos de simulacdo de parques de diversio, num
mergulho em processos de produgio, auxiliando na compreensdo de particularidades do
game design dentro de um mesmo género.

O elemento de gameplay também aparece no artigo “Gameplay como critica: um olhar
sobre o jogo V de Vinagre e sua mensagem de protesto”, de André Pase, Bruna Marcon Goss e
Roberto Tietzmann. Para além da analise dos elementos de gameplay do jogo V de Vinagre,
os pesquisadores também apontam caminhos para a pesquisa das mecinicas de interacdo
enquanto formas de critica a partir das teorias de purposeful design, realizando um estudo
empirico sobre a relacio do game com as manifestagdes politicas de 2013.

A questdo das narrativas aparece em “A Construgdo do Horror e os Géneros Narrativos no
Jogo de RPG Call Of Cthulhu”, artigo assinado por Murilo Bueno, Daniel Christino e José Ma-
ria Ribeiro. Os autores discutem o género do horror e suas relagdes com os jogos de RPG no
que tange aos aspectos simbdlicos. A producdo de contetido, por sua vez, surge como tema
central de investigacdo de Nilson Soares e Luis Carlos Petry no artigo “A voz dos jogadores:
Apropriagdo e produgdo de contetido nos games no contexto da 8% geragdo dos consoles”. Soares
e Petry investigam as praticas de produgdo participativa de contetido propiciada pelas novas
tecnologias dos consoles de ultima geracéo.

Aspectos relativos a industria brasileira de games aparecem no trabalho de Pedro Zam-
bon, intitulado de “As vantagens de ser independente: inovagdo e criatividade na industria bra-
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sileira de jogos digitais e suas influéncias no processo produtivo”. O autor aborda, neste artigo,
arelevincia das produtoras independentes no Brasil e seus desdobramentos para o processo
produtivo de jogos. Ja em “Dindmicas de consumo midiatizado a partir de um jogo: a formagdo
de circuitos sobre Arma 37, de Edu Jacques, sdo analisados os circuitos comunicativos propi-
ciados pelo game Arma 3 a partir do seu processo de midiatizacao.

Questdes representacionais da midia jogo sdo exploradas em “Fly Me To The Moon: um
estudo de caso sobre representagdo, objetificagdo e poder em Bayonetta”, de Schneider Souza, a
partir da andlise da construgdo de identidade da personagem Bayonetta, bem como das suas
relagdes com a musica-tema do jogo e dos processos de objetificagdo. Uma tematica proxima
aparece em “Manifestagdes de violéncia simbdlica contra a mulher nos videogames: uma revisdo
bibliogrdfica”, artigo no qual Gabriela Kurtz apresenta uma vasta revisdo sobre a violéncia
contra a mulher nos videogames. Este estudo em particular, a partir de uma categorizacdo
dos estudos cientificos em diferentes categorias de manifesta¢do de violéncia simbdlica, aju-
da a consolidar e evidenciar essa tematica de pesquisa no Brasil.

Em “Geragdo PlayStation: jogos de futebol em ambientes virtuais e jovens brasileiros que
torcem por times estrangeiros”, de Romero Bastos, é tecida uma analise da influéncia dos jogos
eletronicos de futebol na formagio das audiéncias de times europeus por jovens brasileiros,
apontando assim as relagdes de mediagdo que os objetos técnicos possuem. A questdo da
mediagdo é relevante também no artigo de Vanessa Santos, intitulado “Inter-relagées entre
o lidico e o narrativo em uma experiéncia geolocalizada com dindmica de jogo”. Neste estudo
a pesquisadora busca discutir as relagdes entre os aspectos ludicos, artisticos e estéticos a
partir de um jogo locativo.

“Interfaces rebeldes: o jogador em meio a instabilidade dos videogames de sobrevivéncia”, de
autoria de Ivan Mussa, apresenta um interessante estudo sobre experiéncias de jogo cujo ga-
meplay ndo esta centrado, por incrivel que parega, na figura do jogador. A premissa do artigo
“O reencantamento lidico da cidade contemporanea: Ingress e o tensionamento da instrumen-
talidade”, de Breno Maciel e Suely Fragoso, é ousada: seu retorno a no¢io de encantamento
de Weber certamente aponta para uma diregio interessante na tensdo entre os game studies
e as ciéncias humanas de forma mais ampla; o campo da comunicagio, de forma especifica.
E certamente importante que a natureza de um esforco como este se faga presente em meio
as discussoes acerca da midia, ja que ele se subscreve a hipdtese de que os jogos podem pos-
sibilitar um processo de reencantamento para com os centros urbanos contemporaneos por
parte dos individuos.

Bruno Vasconcelos nos apresenta uma rela¢do entre o cendrio musical e os games no
artigo “Palco das ilusées: a fantasia de rock star em Guitar Hero Live”, explorando as estratégias
que o jogo utiliza para engendrar os jogadores numa simulagdo fidedigna da situagio de
tocar um instrumento em um show ao vivo. Aspectos da alegoria aparecem no texto “Todos
os dias o mesmo sonho: o videogame como alegoria e a educagdo como arte da metdfora encar-
nada”, em que Gilson Cruz Junior busca aproximar os videogames do referido conceito para
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pensar suas poténcias expressivas e educacionais a partir da andlise de Everyday The Same
Dream.

Assim, buscando contribuir com o cendrio dos games educativos, os autores Deglau-
cy Teixeira, Dulce Marcia e Benerice Gongalves apresentam “Uma proposta de roteiro para
game educativo com base no design de narrativa digital interativa”, pesquisa que colabora com
o desenvolvimento de novos produtos narrativos com fins educacionais. Em “Uma virada
espacial na transmidia a partir de jogos mobile” Ana Carolina Almeida Souza problematiza
a relacdo que os jogos moveis possuem dentro das estratégias de transmidia, bem como
sua relacdo maior com as nogdes de espago. “Starcraft 2 e eSports: o caso sul-coreano®, de
Gustavo Denani, encerra o dossié empreendendo uma andlise da emergéncia da Coreia do
Sul enquanto poténcia mundial dos eSports e da relagdo desse fendmeno com os aspectos
econOmicos, sociais e técnicos do contexto em questao.

Talvez o mais tenro objetivo deste dossié, enfim, seja o de reunir abordagens tecnicistas
e filoséficas no esforgo de construgio de uma proverbial ponte que compreenda o video game
como o hibrido que ele é - um produto que nasceu em meio a diversdo adolescente, mas que
chega a sua maior idade e comeca - comega! - a desenvolver questionamentos acerca de sua
ética e estética; a flertar com géneros radicalmente diferentes daqueles que lhe deram vida.
Um esfor¢o que contemple nio apenas o aspecto mais 6bvio e imediato — material - da cul-
tura dos video games, mas sua extrapolagdo em uma cultura do jogo, de natureza processual
e generativa, afirmada, de forma veemente, como elemento da cultura.
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RESUMO: hd uma mudanga presentemente acon-
tecendo na cultura dos jogos digitais: os consoles
da 82 geragdo oferecem ferramentas de compar-
tilhamento de experiéncias de jogo e também
sistemas operacionais integrados a comunidades
virtuais, enquanto, nos PCs, o Steam vem am-
pliando o espaco destinado a producido dos jo-
gadores. Os resultados ultrapassam as fronteiras
do jogo, transformam a relagdo entre jogadores e
industria e até mesmo o significado das taticas de
apropriagdo para as comunidades de jogadores. A
esta pesquisa concerne o fendmeno da produgio
de contetido pelos jogadores a luz das teorias dos
game studies e cibercultura.

PALAVRAS-CHAVE: games; producido participatdria;
apropriagdo; game studies; cibercultura.

ABSTRACT: there is a change in progress on the
culture of digital games: the 8th generation con-
soles offer tools for sharing gaming experiences
and also operational systems integrated to virtu-
al communities, while, on PCs, Steam amplifies
the space dedicated to player produced content.
The results surpass game’s frontiers, transform
the players-industry relationship and even the
meaning of the appropriation tactics used by
player’s communities. This research concerns it-
self with the players produced content phenom-
enon under the light of the game studies and cy-
berculture theories.

KEYWORDS: games; participatory production;

appropriation; game studies; cyberculture.

13



INTRODUCAO

Os jogos digitais apresentam uma nova e fértil fronteira de questdes a serem trabalhadas a
partir de uma perspectiva transdisciplinar. Percorrendo horizontal e verticalmente os sub-
campos da cultura, da técnica e da arte, envolvendo e anolando (BARRIVIERA, 20006)° sabe-
res da arte, comunicagdo, da tecnologia e outros tantos, eles se apresentam como um palco
ou cendrio (LAUREL, 1991) privilegiado para a representacdo humana (subjetiva) e, nisto, os
fendomenos de sobredeterminagdo, entre técnica digital, cultura e modos de ser no social, se
convertem em matrizes topoldgicas de muitua determinagio (MANNOVICH, 2001; PETRY
L., 2010).

Mostra-se no fértil campo da transdisciplinaridade que uma nova voz se faz ouvir, bem
como mostrar seus efeitos significantes no real do tecido cultural, social, material e econé-
mico. E ela a voz dos jogadores, que se transforma e se transmuta de simples usudrio para
a polissémica estrutura de produtor de contetido e, inclusive, no seu zénite, como produtor
indie de jogos como objetos transculturais-digitais (MURRAY, 2003; MANNOVICH, 200r;
JENKINS, 20006a).

No presente artigo enfocamos a perspectiva de que vivemos, contemporaneamente,
uma mudanga de perspectiva na relacdo dos jogadores para com a industria dos jogos, em
grande parte no que tange a producio de conteudo por esses jogadores e suas diversas im-
plicagdes. E nosso objetivo fazer uma exploragio inicial dessa mudanga, observando seus
contextos, circunstincias e caracteristicas.

MUDANCA GERACIONAL

Nossa atualidade compreende o periodo da 82 geracdo de consoles. Iniciada em 2011 com os
portateis Nintendo 3DS (langado em fevereiro) e o PlayStation Vita (langado em dezembro),
a 82 geracdo tem como seu primeiro console ndo-portatil o Wii U (langado em novembro
de 2012) e é constituida por mais dois aparelhos centrais (considerando os produzidos pe-
las “trés grandes”: Nintendo, Microsoft e Sony), ambos lancados em novembro de 2013:
PlayStation 4 e Xbox One.

Historicamente, cada passagem de uma geragio de consoles para a outra traz consi-
go melhorias técnicas das capacidades graficas dos consoles, no incremento da capacidade
de processamento computacional e, consequentemente, na expansdo das potencialidades e
possibilidades narrativas nos jogos digitais. As mudangas graficas, entretanto, representam
apenas parte dos aspectos que separam uma gerac¢do da outra, existem sempre outras carac-
teristicas definidoras que as acompanham: podemos mencionar como exemplos a mudanga

5  Traduzimos a déysis aristotélica presente no topico 18 da Poética por anolamento e a lysis por desanolamento, o
que lhes confere, desde o pensar grego, uma perspectiva topoldgica.
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das estruturas de jogabilidade majoritariamente 2D para a 3D, na 52 geracdo, ou a adogdo das
midias programaveis (cartuchos ou cartdes) pelos consoles da 22 geragao.

Ora, considerar os beneficios graficos, sonoros, de jogabilidade, etc., associados a ex-
pansdo narrativa nos jogos digitais, demanda, aqui, também em considerar suas implica¢des
sociais, culturais, econ6micas, cognitivas e, fundamentalmente, as permutagdes ocorridas
entre os sujeitos envolvidos, nas quais ocupa um lugar central a producdo de contetdo e
conhecimento que gravitam ao redor do fendmeno jogo digital.

No caso dos consoles da 82 geragdo, observemos no quadro abaixo algumas das poten-
cialidades que oferecem.

O quadro acima apresenta exemplos modelares de tais reconfigura¢des: comunidades
virtuais integradas ao sistema do console, listas de amigos, ferramentas de chat, tomada de
screenshots e gravacdo de video do gameplay - incluindo ferramentas para a realizagdo de
seu compartilhamento on-line, ou mesmo streaming6 - integragdo em plataformas como
Twitter, Facebook, YouTube ou Twitch, entre outros recursos. Observados em conjunto,
esses recursos destacam uma direcdo clara:

a) Em primeiro lugar, uma aproximagao, dos consoles da 82 geracdo, as midias sociais
e suas caracteristicas;

b) em segundo lugar, uma recorrente ampliacdo da relevancia da produgio (e con-
sumo) do contetido associado ao jogo gerado pelos jogadores - sua quantidade,
disponibilidade e o espaco a ele destinado.

Tal aproximagio revela uma relagio de particular relevancia para os jogos digitais con-
temporaneos, principalmente quando verificamos que os consoles adotam uma logica opaca
de interface e interacdo, relativamente falando, quando em contraposi¢do a maior transpa-
réncia dos computadores pessoais (JOHNSON, 2001), os quais refletem maior liberdade ao
usudrio e, consequentemente, maior leque de op¢des. E entiio, compreensivelmente, nos
computadores pessoais que melhor percebemos a dimensdo da questdo, da associagdo do
jogo digital, enquanto objeto cultural digital (MANNOVICH, 2001), com a produgio de con-
teddo por parte da comunidade de jogadores, devido, entre outros fatores, a maior liberdade
e diversidade oferecida pela plataforma.

Neste momento - onde se associam fatores que gravitam ao jogo digital (além de “jogar
0 jogo”), tais como: produzir incrementos para o jogo ou contetdo sobre ele e/ou com ele -

6  Por streaming aqui nos referimos a um meio on-line de entrega de conteudo multimidia (no caso, video) ao
usudrio final em tempo real. Ao contrario de outro popular meio de entrega de contetido, o download, o stream
ndo precisa estar completo antes de sua distribui¢do; fazer stream de algo significa entregar o contetido na medida
em que ele estd sendo produzido, reproduzindo a légica do “ao vivo” da TV ou radio.
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entra em operagao a sobreposicdo de um framework de jogos em um sistema multiplataforma
para computadores pessoais: trata-se do Steam.

O Steam, hoje lider mundial em distribui¢do digital de jogos, vem, nos tltimos anos,
agregando varios recursos no sentido de facilitar a criagdo e distribui¢do de contetido produ-
zido pelos jogadores, bem como a participa¢do da comunidade. Podemos citar, entre outros
recursos, o Steam Workshop (que disponibiliza as modifica¢des de jogo produzidas pelos
jogadores); o Greenlight (que inclui a comunidade na decisdo de se jogos independentes ou
amadores serdo incluidos no portfolio de distribui¢do do Steam); o Early Access (que facilita
a participacdo da comunidade nos testes de jogos em desenvolvimento); além da venda e
distribuigdo digital de softwares usados no desenvolvimento de jogos.

O incentivo a produgdo de contetdo pelos jogadores, e o crescimento de disponibilida-
de desse tipo de contetdo, tem, através das implica¢des dos conceitos do “design participa-
tério™ e da convergéncia de midias (JENKINS, 2006a), o potencial de mudar a forma como
produzimos e interagimos com uma das mais relevantes midias da contemporaneidade.

PRODUCAO DOS JOGADORES COMO APROPRIACAO

Uma das formas de aproximacao eficaz com a questdo da produgdo da comunidade de jogado-
res, sob a perspectiva transdisciplinar da comunicagio, é a de pensarmos propedeuticamente
o caminho dos processos de transformagao intracomunidades que os jogos processaram na
sua génese historica. Neste sentido, um dos pontos de partida se encontra nos tradicionais
jogos de RPG, os role-playing-games, jogos de interpretagdes de papéisg.

Nos jogos de RPG tradicionais, é papel do mestre do jogo elaborar uma série de desafios
para seus jogadores — assim como considerar quais artificios poderdo usar para supera-lo.
Nao é incomum, entretanto, que ele se depare com situagdes nas quais os jogadores tém
ideias imprevistas, formas de solucionar o problema ndo imaginadas pelo mestre. RPGs sio,
afinal, jogos abertos onde, de modo geral, os jogadores ndo ficam apenas restritos a um pe-
queno numero de a¢des possiveis no jogo, e sim baseiam suas op¢Oes através de criatividade

7  Criado em 2003 pela desenvolvedora de jogos Valve, o Steam atingiu em 2015 0 nimero de 125 milhdes de usudrios
ativos (TE, 2010). Cf. http://store.steampowered.com

8 Forma de pensar a criagdo “que engaja os potenciais usudrios de um novo sistema em cada passo do processo de
design, ndo meramente como informantes ou testadores, mas como membros colaborativos do time de design”
(MURRAY, 2012).

9  Os RPGs migram para os jogos digitais e, eventualmente, modificam-se até o surgimento de um subgénero de
particular relevancia para a produgio de contetido por parte dos jogadores: 0o MMORPG (Massive Multiplayer
Online Roleplaying Games - Jogos de Interpretacio On-line para Quantidade Massiva de Jogadores), que
estudamos de forma detalhada em outra ocasido (SOARES; 2009). Eles consistem em jogos nos quais os jogadores
formam, remotamente (através de seus dispositivos computacionais), grupos que compartilham um mesmo
mundo. Além do compartilhamento de mundo, os MMORPGs possuem outras caracteristicas que os distinguem:
fisica propria, existéncia em tempo real e persisténcia - o mundo continua a existir em tempo-real mesmo apds
a desconexdo do usudrio (BARTLE, 2003; SOARES, 2009; FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014).
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e imaginacdo - o fato do manual de jogo ndo descrever a possibilidade de derrubar as pare-
des de um labirinto, ao invés de percorré-lo, ndo impossibilita tal curso de agdo.

Nos jogos digitais, apesar de estrutura mais fechada que os RPGs tradicionais, também
podemos observar o fendmeno. Como Juul (2005) coloca, “quando jogando um jogo, podem
ocorrer eventos que o designer nio previu’. Podemos citar como emblematico exemplo a
origem da técnica do rocket jumping. Jogadores do FPS “Doom™® perceberam que, de acordo
com a fisica do jogo, explosdes empurram os personagens, mandando-os para longe delas.
Com base nisso, nio demorou muito para alguns jogadores comecarem a usar os langa-mis-
seis portateis, carregados pelos personagens, ndo apenas como armas, mas também como
“maquinas de salto”: ao subir em um ponto alto de um mapa do jogo e atirar em uma parede
préxima, a explosdo mandaria o personagem para longe a uma grande velocidade, metafé-
rica e literalmente “saltando as paredes do labirinto”, permitindo trapacear jogando com as
préprias condigbes dadas pelo jogo. A pratica ganhou o nome de rocket jumping, refinou-se nos
jogos do género que acrescentaram a possibilidade de mirar (e atirar) para cima e para baixo
(pois tornavam possivel atirar diretamente no chio, propelindo o personagem para cima e
eliminando a necessidade de se buscar um ponto alto do mapa adequado) e, de um imprevis-
to com cara de trapaga, tornou-se parte integrante, e esperada, de varios FPS. Em Quake 111
é possivel perceber NPCs usando a técnica; em Team Fortress 2 o rocket jumping é descrito
pelo jogo como habilidade de uma das classes de personagem.

Os exemplos acima nos conduzem a situagdo de considerarmos, a guisa de referéncia,
trés momentos referenciais na histéria dos jogos digitais:

a) 1958 e a criacdo do Tennis for Two por William Higinbotham no Laboratdrio
Nacional de Brookhaven™;

b) 1962 e a criacdo de Spacewar por Steve Russel no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts®;

c) 1978 eacriacio de MUD1" por Roy Trubshaw e Richard Bartle na Universidade de
Essex™.

10 Lancado pela “id Software” para PCs (MS-DOS) em 1993, foi posteriormente portado para mais de uma dezena
de plataformas diferentes. Embora nio tenha sido o primeiro jogo de seu género (FPS, do inglés first person
shooter, ou “jogo de tiro em primeira pessoa) foi um dos jogos chave do género, ajudando grandemente em sua
popularizacio.

11 Cf. Harrison Jr. (1964) e Kent (2001).

12 Cf. Kent (2001).

13 Originalmente apenas “MUD”, quando o termo significava “Multi-User Dungeon”, ou “Masmorra Multi-
Usudrio”. Era um jogo multiplayer com interface textual e mundo persistente, foi o primeiro mundo virtual.
Posteriormente o termo se expandiu, deixou de ser apenas um jogo e passou a representar um género de jogos:
“Multi-User Domain”, ou “Dominio Multi-Usudrio”: mundos virtuais textuais derivados de MUD1 e com as
mesmas caracteristicas basicas dele, porém em cendrios diferenciados.

14 Cf Kent (2001).
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Todos constituem eventos seminais para a histdria dos jogos digitais, e cada um deles é
fruto de alguma apropriagio, de alguma transgressao.

Tennis for Two foi desenvolvido por um fisico ex-integrante do Projeto Manhattan, em
um laboratdrio de energia nuclear construido sobre instalagdes que previamente haviam
abrigado uma base militar. O Laboratério abria, uma vez por ano, para visita¢do por estu-
dantes e ptblico em geral, em um esfor¢o do governo americano de demonstrar a importan-
cia do desenvolvimento cientifico, o “Visitor’s Day”. Tennis for Two foi desenvolvido para ser
exibido em uma dessas ocasides; seu criador declarou que sua idéia era que “poderia animar
o lugar ter um jogo que as pessoas pudessem jogar, e que poderia passar a mensagem de que
nossos esfor¢os cientificos tinham relevincia para a sociedade” (BROOKHAVEN, [entre 1993
e 2008]). Mais do que isso, € significativo que, para exibir o jogo (que “rodava” em um com-
putador analégico), foi utilizado um osciloscopio - tipo de aparelho cujo objetivo original é
averiguar as variacOes do potencial elétrico em um dado sistema.

Ja com relagdo ao Spacewar, Steve Russel fazia parte do Tech Model Railroad Club
(TMRC), uma organizacgio estudantil do MIT que:

[...] atrafa estudantes que gostavam de construir sistemas e ver como as coisas funcio-
navam. Esses ndo eram estudantes de faculdade tipicos. Muitos deles eram baixos e a
maijoria ndo era atlética. Alguns usavam 6culos com lentes grossas. No final da década de
1950 e no comeco da de 1960, anos antes da invengdo da calculadora de bolso, esses eram
os garotos que carregavam réguas de cilculo (KENT, 2001, tradugio nossa)®.

Mais que isso, 0 TMRC é, em grande parte, responsavel pelo florescimento da cultura
e ética hacker, assim como pela popularizagdo do termo. “Hack” era uma giria comum no
campus do MIT, significando elaboradas pegas e trotes dos alunos. Exemplos de notérios
“hacks” no MIT sdo: esconder a porta do escritdrio do reitor com um quadro de avisos falso
ou decorar o “Grande Domo” da universidade como o rob6 R2-D2 dos filmes Star Wars. Os
membros TMRC, porém, usavam hack com outro significado: uma solugio engenhosa, inte-
ligente, para um problema. Logo a giria encontrou uma aplicagdo freqiiente para descrever
o resultado de solugdes de programacao. A ética hacker do TMRC envolvia também outros
aspectos, como a légica de que os cddigos ndo eram propriedade de um individuo, mas livres
para colaboragdo e participacdo coletiva, assim o sentimento de que “a informagao deve ser
livre”. E foi dentro desse mindset que Russell desenvolveu o Spacewar, com a colaboragio de
diversos colegas.

MUD1, com sua jogabilidade multiplayer on-line para até 32 jogadores, teve seu desen-
volvimento possivel devido, em grande parte, ao projeto EPSS, que conectava a Universidade
de Essex a Arpanet. A universidade contava também com modems que possibilitavam a co-

15 “[...] appealed to students who liked to build systems and see how things worked. These were not typical college
students. Many of them were short and most were unathletic. Some wore thick glasses. In the late 1950s and early
19060s, years before the invention of the pocket calculator, these were the kids who carried a slide ruler”.
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nexdo com algumas BBSs locais, porém, apenas durante as madrugadas, quando os escassos
recursos de conexao da Universidade ndo estivessem sendo usados para outros fins conside-
rados mais “produtivos”.

Com esses trés casos queremos dizer que os jogos digitais, os games, ja nascem como
uma cultura transgressora, que se apropria da tecnologia, cddigo, institui¢des e circunstan-
cias para fins préprios, que possui, desde seu surgimento, um carater underground, de con-
tracultura. Como Lemos identifica, essa imprevisibilidade, esse desvio de estao incutidos na
légica da apropriagao.

A apropriagdo é [...], a0 mesmo tempo, forma de utilizacio, aprendizagem e dominio téc-
nico, mas também rela¢io uma forma de desvio (deviance) em relacio as instrugdes de
uso, um espaco completado pelo usudrio na lacuna ndo programada pelo produtor/inven-
tor, ou mesmo pelas finalidades previstas inicialmente pelas instituicdes (LEMOS, 2004).

Fenomenos de apropriagdo, é claro, vio muito além dos jogos. Certeau (1986) muito
bem identifica como o homem comum, através da poética, das artes do fazer, de taticas
sub-repticias e da criatividade, altera os cddigos sociais, reconfigura as fungdes dos objetos e
apropria-se do espaco e do discurso. ldentifica também que essas astticias deixam de ser me-
canismos apenas de pequenos grupos e se tornam difundidas e entremeadas na sociedade.

A apropria¢do da maneira como identificada por Certeau, possui uma caracteristica
bésica: é produto de uma marginalidade - ainda que uma “marginalidade de massa”.

A figura atual de uma marginalidade ndo é mais a de pequenos grupos, mas uma mar-
ginalidade de massa; atividade cultural dos nio produtores de cultura, uma atividade
ndo assinada, nio legivel, mas simbolizada, e que é a tinica possivel a todos aqueles que
no entanto pagam, comprando-os, os produtos-espeticulos onde se soletra uma econo-
mia produtivista. Ela se universaliza. Essa marginalidade se tornou a maioria silenciosa
(CERTEAU, 2000).

Essa apropriacdo seria, assim, fruto da cultura submetida a légica da economia da es-
cassez: sem acesso aos meios de producdo e distribuigao, resta ao homem comum a astucia,
a apropriagdo (inclusive, como tatica de resisténcia). Removidos os filtros impostos pela es-
cassez, a apropriacdo transforma-se, expande-se.

Os computadores pessoais, bem como tablets, smartphones e também os consoles da 82
geracdo, tém o potencial de transformar qualquer usuario em produtor, essas tecnologias
democratizam os meios de produgdo. A internet, o armazenamento digital e as ferramentas
de nuvem possibilitam que as criagdes desses novos produtores possam ser distribuidas de
maneira imediata e persistente, e reduzem de forma significativa os custos das logisticas de
distribuicdo anteriores, pois dispensam grandes torres particulares e especializadas de broa-
dcast, bem como armazéns, espacos de prateleira e redes de transporte como caminhdes,
trens e navios. Sistemas de recomendacao inteligente, curadoria on-line, distribuigao viral,
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motores de busca, filtros de contetdo e a inteligéncia coletiva de milhdes de usuarios atuam
fazendo a conexao entre o contetido produzido de forma descentralizada e seu publico.

A esses trés aspectos (a democratiza¢do dos meios de producdo, a democratizag¢io dos
meios de distribui¢do e as ferramentas de conexdo entre oferta e demanda) Anderson (20006)
chama de “as trés forcas da cauda longa”, e elas atuam como modificadoras da relagio de
nossa sociedade com a apropriagao.

On-line e dotados de meios produtivos, os fas possuem alcance e potencial produtivo
vastamente superior aos da comunidades observadas por Certeau (2006). Apropriacdo deixa
de ser questdo de uma forma peculiar de se usar um texto, por exemplo, e torna-se a criagdo
de um novo texto com notas do original. E se, em grande parte, a apropriacdo dos fas ainda
¢ uma disputa entre os interesses conflitantes de publico e produtores, as for¢as da cauda
longa funcionam de maneira a atenuar as diferencas de poder (e a distincia) entre ambos.

E vélido, aqui, lembrar a observagio de Jenkins (1992) de que nem toda leitura e apro-
priagdo de leitura configuram resisténcia, e que, em termos de consumo cultural, costuma
haver alguma identificacdo do publico fi com a obra. Somada a visio de Anderson (2000)
de que, sob a légica da cauda longa, “ha tantos produtos de nicho, que coletivamente eles
compdem um mercado que rivaliza os hits” (tradugdo nossa)’, ndo surpreende que haja uma
tendéncia, da industria, de ndo sé aceitar parte da produgio dos jogadores, como também,
em alguns momentos, faciliti-la e incentiva-la.

MOTIVOS E CARACTERISTICAS

Wertheim (2001), ao estudar os MUDs, declarou que eram “dominios surpreendentes de
exploragdo psicossocial”, perspectiva corroborada por outros estudiosos como Young (1994)
e Turkle (1984; 1995). A questdo, entretanto, ultrapassa os limites dos MUDs, conforme ob-
servado em trabalhos anteriores:

Os jogos digitais podem funcionar como simulagdes especulativas de outros mundos, de
nossas realidades e possibilidades sociais. Sdo ferramentas de exploragdo do eu, de nossa
sociedade, sociabilidade e dos lagos que formamos. Estando conectados a nossa cultura
contemporinea, podemos, através deles, aprender mais sobre o homem em si, bem como
seu tempo (SOARES; PETRY L., 2014).

Afinal, o jogo digital é produto nosso e de nossa cultura (MANNOVICH, 2001) e, “como
tudo que produzimos, é manifestacdo de ndés mesmos, nossas ideias, pontos de vista politi-
cos, experiéncias das quais estejamos conscientemente cientes ou ndo” (PETRY A.; PETRY
L., 2012, tradugdo nossa)".

16 “there are so many niche products that collectively they can comprise a market rivaling the hits”.

17 everything we produce is a manifestation of ourselves, our ideas, political views, experiences of which we are
consciously aware or not”.
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Enquanto que o conteddo gerado por fis pode nio ser novidade, como bem observa-
ram Jenkins (1992; 2006a; 20006b) e Taylor (2000), e as forcas identificadas por Anderson
(2000) ajudam a explicar as motivagdes técnicas que condicionam sua expansdo em termos
de quantidade, disponibilidade e facilidade, as motiva¢des para o envolvimento dos joga-
dores com a produgdo de contetdo relacionado aos jogos podem ser tdo diversas quanto
os jogadores em si, dentre elas acreditamos que existem alguns aspectos de relevincia - o
primeiro dos quais, topico “a)”, tratamos de maneira mais aprofundada em trabalho anterior
(SOARES; PETRY L., 2016), com os outros quatro para receber tratamento similar em traba-
lhos futuros:

a) A ligacdo emocional e mental entre o jogador e os jogos digitais e seus mundos,
vista sob a perspectiva do objeto evocativo de Turkle (1984; 2007);

b) o fazer, o processo de poiésis, como atividade prazerosa e de autoaperfeicoamen-
to, assim como a ldgica do faga-vocé-mesmo (DIY™) presentes na cultura maker
(HATCH; 2013; BLIKSTEIN; WORSLEY, 2016) e na figura do artesio, conforme
descrita por Sennet (2008);

c) adinsia de conseguir destaque entre os pares, envolvendo o principio agonistico de
Huizinga (1938) e os bragging rightsig de Bartle (2003);

d) acriacdo colaborativa, a geragdo de contetido em prol da comunidade, como pode-
mos observar em Rheingold (1993) e Jenkins (1992; 2006b);

e) aprofissionalizagdo do jogador, com o advento dos eSports® e streamers (KAYTOUE
et al, 2012), bem como demais formas de producéo visando remuneragio, como ja
observado por Castronova (2005).

Vale destacar também que a propria produgao dos jogadores é multipla, resulta em ti-
pos de contetdos distintos, onde o “contetido direto” é apenas o mais 6bvio, pois concerne o
desenvolvimento de material interno ao jogo, como modifica¢des ao software e novas fases.
Esse tipo de contetido podemos ver em Team Fortress 2 (para PC), onde itens desenvolvi-
dos pelos jogadores tornam-se parte integral do jogo; em Super Mario Maker (para Wii U),
cujo cerne do jogo consiste em fornecer aos jogadores ferramentas para construcao de fases
e também jogar aquelas construidas pelos outros membros da comunidade; em Counter-
Strike ou DOTA (ambos para PC), onde os proprios jogos nasceram como criagdes das co-
munidades, antes de se tornarem, por si s6, em jogos distintos.

18 De “do-it-yourself’, falaremos mais sobre o assunto posteriormente.
19 “Direito de contar vantagem”, falaremos mais sobre o assunto posteriormente.

20 Esportes eletronicos. Os eSports consistem de eventos competitivos de certos jogos digitais. Assim como os
esportes tradicionais, podem ser disputados individualmente ou em equipe, a depender da natureza do jogo em
questdo. Os eSports geraram uma cena ao redor, com comunidades atreladas e um ecossistema de fas, torcedores,
comentaristas, juizes e mesmo patrocinadores.
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Outro grande tipo de contetido é o das externalidades midiaticas, que ao contrario do
contetdo direto, ndo sdo embutidas na propria midia do jogo, mas sim midias a ele vincu-
ladas. Como exemplo deste tipo de contetido podemos citar os jornais de mundos virtuais,
como EVE TV e City Scoop, que tratavam, respectivamente, dos jogos EVE Online e City of
Heroes e foram mais detalhadamente investigados por Soares (2009). Dentre uma profusio
de outras externalidades mididticas, podemos também mencionar quando a comunidade
envolvida ao redor do fendbmeno Twitch Plays Pokémon? decidiu criar um album musical
em ode ao “Deus Helix” ou os videos de let’s play, onde um jogador grava (ou faz streaming
de) sua experiéncia de gameplay em video e a distribui em canais como YouTube ou Twitch.

Ha também formas mais indiretas de atuag¢do da comunidade de jogadores, mas com
influéncia perceptivel na industria dos jogos, por exemplo o financiamento coletivo de jo-
gos; a criacdo de uma religido em torno do Twitch Plays Pokémon ou mesmo a atuagdo das
comunidades em betas abertos®.

CONSIDERAGOES FINAIS

Apbs trés geracOes mostrando variagdes minimas do mesmo controle na linha Playstation,
o controle Dual Shock 4 do console caseiro de 8* geracdo da Sony, vem carregado de sim-
bolismo com seu botdo de share, dedicado ao compartilhamento de video pelos jogadores.
Devemos tomar tal simbolismo sob a luz das declaragdoes de Gabe Newell (co-fundador e
diretor da Valve. Cf. nota 5) que, em momentos distintos de 2012, se mostram de particular
relevincia para o tema:

[...] 0 que nds [da Valve] estamos interessados é em agrupar uma plataforma onde as a¢des
das pessoas criem valor para as outras pessoas quando elas jogam [...] entdo a linha entre
o jogador e o criador de de contetido é enevoada (DURYEE, 2012, tradugdo nossa)=.

A direcdo que estamos seguindo agora, ndo apenas a Valve, mas todo mundo... uma coisa
que vocés podem ndo saber é que a comunidade gera cerca de 10 vezes mais contetido
para TF2 [Team Fortress 2] que a Valve. Mesmo que isso tudo ainda esteja em um nivel
bem primitivo, minha expectativa é de que todos os jogos serdo basicamente sobre criar
uma base onde a comunidade de participantes construa sobre (CHIAPPINI, 2012, tradu-
¢do nossa)*.

21 Para um maior detalhamento do fendmeno, Cf. Amaro e Freitas (2015).

22 Por “beta aberto” referimo-nos a pratica de disponibilizar que os jogadores participem, sem restri¢des de acesso,
dos testes de um jogo (“em beta).

23 “[...] what we [from Valve] are interested in is bringing together a platform where people’s actions create value for
other people when they play [...] so the line between content player and creator is really fuzzy.

24 “The direction we're heading in now, not just Valve, but everybody... one thing you guys may not know is that
the community generates about 10 times as much content for TF2 as Valve does. Even though that’s all in
pretty primitive stage still, my expectation is that all games will basically be about creating a framework for the
community participants to build on top of it”.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. N. Valdevino Soares e L. Carlos Petry, 12-27

23



As declaragdes de Newell se inserem no exato periodo de transi¢do da 7* para a 82 ge-
racdo de consoles”, um momento onde também comeca a se perceber diversas iniciativas
no Steam voltadas a maior participa¢do dos jogadores na produgio de contetido para os
jogos e também no proprio funcionamento da ferramenta. Sdo, assim como o controle do
Playstation 4, uma declarac¢do da industria em rela¢do a importincia do contetido produzido
pelas comunidades de jogadores.

Essas relagOes ndo sdo, é claro, ndo sdo desprovidas de tensdo. As disputas entre os de-
sejos dos jogadores e dos criadores originais constituem terreno fértil para discussdes sobre
propriedade e mesmo reitera¢des da questdo de “a quem pertence o jogo” (KOSTER, 2000;
BARTLE, 2003; TAYLOR, 2002; LUDLOW; WALLACE, 2007). Porém, com a aproximagao
entre esses agentes, levam-nos a ponderar: o que acontece com as dindmicas de apropriagdo
em um contexto onde elas podem nao apenas nio serem mais imprevistas, serem autoriza-
das, como até mesmo desejadas?

E notério que os jogos digitais constituem fendmeno complexo, e acreditamos que,
mais do que em qualquer outro momento de sua historia, é de relevincia observar as dina-
micas de interagdo entre os jogadores e a industria dos games, a relacdo dos jogadores com
o conteudo original de jogo e aquele desenvolvido por fis, as caracteristicas do contetido
produzido, e também como os jogos (bem como a propria cultura dos jogos) interagem com
essas novas forgas e possibilidades.

Por ultimo, frisamos que esta investigagdo sobre o tema ndo se encerra aqui: este artigo
nao se pretende a compreender o tema em toda sua dimensdo, mas sim destacar a relevan-
cia da questdo; ele constitui parte de uma investigagdo em andamento que ja rendeu frutos
anteriores (SOARES, 2009; 2013; SOARES; PETRY, L, 2014; 2016) e que demanda aprofun-
damento futuro.

25 Sendo proferidas ap6s o lancamento dos portateis Nintendo 3DS e Playstation Vita e antecedendo os “consoles
domésticos” Wii U, Playstation 4 e Xbox One.
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RESUMO: A circulag¢do que jogadores promovem
a partir de um jogo sera investigada com refe-
réncia a Arma 3. Dois recortes investigativos sao
feitos nesta proposta: de avaliar a experiéncia
comunicacional de jogo num contexto de tro-
cas midiatizadas, ou seja, em mdltiplos circuitos
construidos por agentes midiaticos; e de con-
templar a circulacdo de Arma 3 enquanto para-
game (CARTER, GIBBS, HARROP, 2012), ou um
consumo que se poe a circular, que entendemos
ser um fendmeno associado a estabilizacdo de
um modo de ser com referéncia aos meios de
comunicagdo nas relagdes sociais (midiatizagdo).
Para o propoésito deste texto promoveremos in-
feréncias desde trés circuitos formados a partir
do jogo, que manifestam diferentes modelos in-
teracionais, limitagoes e dindmicas. Sdo eles: um
grupo do Facebook, uma plataforma de submis-
sdo de modificagoes (Steam Workshop) e o forum
mantido pelo estidio Bohemia Interactive para
os jogadores.

PALAVRAS-CHAVE: Midiatizagdo; Circulacdo; Jogos
digitais.

ABSTRACT: The circulation that players promote
from a game will be scrutinized in reference to
Arma 3. Two investigative movements are made
in this proposal: the evaluation of the mediatic
game experience in a context of mediated ex-
changes, that is, in multiple circuits constructed
by media agents; and the understanding of the
circulation of Arma 3 as a paragame (CARTER,
GIBBS, HARROP, 2012) process, or the way dif-
ferent models of consumption are exchanged,
which we consider to be a phenomenon asso-
ciated with the stabilization of an ethos based
on of media values in face of social relations
(Mediatization). For the purpose of this text we
will develop inferences from three circuits for-
med in relation to the game. They are: a Facebook
group, a platform for submitting modifications,
Steam Workshop, and the forum maintained by
Bohemia Interactive studio for the players.

KEYWORDS: Mediatization; Circulation; Games.
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INTRODUCAO

As questdes relativas aos jogos digitais tém assumido importancia crescente com a expansao
de sua industria. O estabelecimento de relagdes sociais baseadas nesse segmento cultural
ocasionou o interesse da academia, que tem visto surgir eventos e associacOes dedicadas as
discussoes sobre games. Este trabalho é parte constitutiva de uma pesquisa de doutorado
em andamento sobre o tema de modifica¢Oes de jogadores a partir de uma série de jogos de
acdo, Arma. Aqui, entretanto, dedicaremos o texto a investigar os mecanismos pelos quais
jogadores estdo pondo em circulagdo diversas praticas em torno da franquia e avaliaremos
trés circuitos que constituem um amplo dispositivo interacional elaborado sobre a experién-
cia de seus jogos, especialmente a versdo Arma 3. Esse eixo de investigagdo sobre processos
circulatérios segue o adotado junto a linha de pesquisa 4 nas Ciéncias da Comunicagio da
Unisinos. Admitimos, entdo, um enfoque sobre os ambientes de difusdo simbdlica sobre o
game, antes de uma incursdo sobre processos identitarios ou estritamente de significa¢io.

Trataremos a seguir de uma concepg¢io sobre continuidade do consumo, o que ocorre
como continuacdo da experiéncia com o objeto midiatico. As operagdes que decorrem de
um interesse por fazer circular formas simbdlicas a partir de um determinado produto di-
zem respeito a essa condi¢do contemporanea suportada pelo avango tecnoldgico e as redes
digitais. Para tanto, discutiremos a no¢do de midiatiza¢do, um modo de ser com referéncia
aos meios de comunicagdo distinto de uma condicdo anterior, entdo caracterizada pela ex-
periéncia dos meios massivos. Ja o jogo digital é entendido como expressdo de uma cadeia
do entretenimento que soube incorporar as tecnologias ao seu &mbito. Mas mesmo suas
dindmicas sofrem altera¢des com a expansdo da internet e a acentuag¢do na troca de mensa-
gens entre publico e produtores. Pretendemos discutir assim uma leitura sobre a noc¢do de
paragame, ou as a¢Oes que estendem o alcance comunicacional do jogo para além do ato de
busca dos objetivos definidos pelo game.

A atuagdo dos jogadores sobre os jogos preferidos pode assumir tons como os dos fas
sobre uma série televisiva ou literaria. Contudo, algumas praticas desafiam a nogao de culto
e passam a transitar na reinvencdo — esse é, por exemplo, o caso das modifica¢gdes. Wirman
(2008), a esse respeito, diz que muitas agdes de jogadores dedicados estio em um nivel ins-
trumental, de apresentar guias de performance, organizar discussoes de desempenho em f6-
runs, algo além da necessidade expressiva que corresponderia aos fas per se. O material sobre
o qual propomos uma investigag¢ao refere-se ao grupo Arma 3 Brasil, ao forum oficial da série
no site da desenvolvedora, Bohemia Interactive Forum, e ao servico destinado a submissdo de
contribui¢des sobre o jogo numa plataforma online, o Steam Workshop. De modo geral, esses
circuitos manifestam tanto vocagdo expressiva quanto instrumental (desempenho).

Nosso enfoque metodoldégico compreende, portanto, uma abordagem a partir de con-
tribui¢des sobre o fluxo adiante no consumo comunicacional, com consideragdes a respeito
do que é um jogo digital. As observagdes subsequentes fornecem elementos, tomando por
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base a nogdo de circuitos®* (BRAGA, 2012), para promovermos inferéncias sobre os sentidos
de uma continuagdo do jogar e como isso se relaciona a ideia de paragame. Entendemos que
elementos do pos-jogo expresso nos circuitos sdo resultantes de uma confluéncia de estraté-
gias das institui¢des mididticas e da realizagdo de uma experiéncia midiatizada levada a cabo
por alguns jogadores, com o intuito de fazer o game circular.

A INDUSTRIA DE GAMES E MODOS DE JOGAR

Devemos conceber o surgimento dos jogos digitais enquanto expressdo cultural conco-
mitante 2 modernidade tardia. A natureza binaria desse fendmeno resulta na flexibilidade
acionada a partir de cédigos e, recentemente, no potencial de reproduzir a baixos custos
suas copias através das redes. Heranca de praticas lddicas que antecedem a cristalizacdo de
um mercado, esse segmento especifico de jogos digitais tem em seus primoérdios experién-
cias espontineas dentro de uma também incipiente cultura de computadores. Estudantes
do Massachussetts Institute of Technology (MIT), na década de 1960, desenvolveram um
dos primeiros protétipos de entretenimento digital enquanto brincavam com o hardware
disponivel (KENT, 2000). Na sequéncia surgiriam tentativas de explora¢do comercial des-
se marco. Na medida em que foi conquistando seu publico, a industria de games cresceu e
foi desenvolvendo suas estratégias de marketing, difusdo, seus géneros de jogos, seu corpo
profissional e, naturalmente, condicionando e sendo condicionada por um puiblico. Assim,
estimativas indicam que em 2016 foram arrecadados mais de 99 bilhdes de délares no mun-
do (NEWZOO, 2016), em pouco mais de meio século de profissionaliza¢do. Com referéncia
a 2014 (NEWZOO, 2014), por exemplo, o crescimento estimado foi de 22%.

Em que consiste nossa referéncia a jogo, portanto? A defini¢do de Salen & Zimmernan
(2004) da conta de um sistema dotado de regras, com um objetivo definido, que pode ser
quantitativamente avaliado. Por extensao, o jogar, designativo de uma agéo, envolve colocar
em execu¢do um determinado jogo. Em verdade, alguns titulos comercializados recente-
mente fogem um pouco a essa delimitagdo porque sdo considerados simuladores, isto é,
preveem a constru¢do de mundos alternativos, mas ndo apresentam necessariamente a exis-
téncia de um objetivo claro a ser alcangado. Nesse escopo incluimos Garry’s Mod (2005),
Minecraft (2009), Kerbal Space Program (2011), entre outros. De certo modo, a tecnologia por
tras de Arma situa-se com fortes marcas de simulagio realista, pois é usada como referéncia

2 O entendimento do conceito de circuito é importante porque o utilizaremos enquanto vetor de andlise do
material empirico. Assim, podemos defini-los, a partir de Braga (2012), como os canais simultaneamente de
emissdo e recep¢do mantidos de acordo com as expectativas de uso de seus participantes através de uma camada
tecnoldgica posta em operagdo
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em treinamentos militares através de softwares desenvolvidos pelo mesmo estidio do jogo,
Bohemia Interactives.

Entretanto, propomos a problematizacio de outro aspecto descrito por Salen &
Zimmerman (2004) a respeito do que ocorre fora da execucdo dos jogos, o metagame. Para
0s autores esse conceito exprime quatro rela¢des: 1) 0 que um jogador leva para o jogo; 2) o
que um jogador traz de um jogo; 3) 0 que ocorre entre 0s jogos €; 4) o que ocorre durante o
jogo que ndo ele mesmo. De fato, o conceito é amplamente utilizado por diferentes comu-
nidades de jogadores, assumindo sentidos variados. Carter, Gibbs e Harrop (2012) tratam
distintos empregos do termo consonantes com praticas de grupos de pdquer, RPG, Starcraft.
Essa variabilidade leva os autores a proporem uma categorizac¢do adicional, de orthogame
(sobre correc¢do no jogar) e paragame (o que é adjacente, paralelo). Metagame nessa aborda-
gem corresponderia a um modo de jogar em evidéncia no interior de um coletivo, a adog¢do
de estratégias com base na expectativa sobre o adversdrio, de a¢des baseadas num grupo
espontaneo ou estabelecido de jogadores com referéncia a realizagdo do objetivo de cada
jogo (orthogame).

Por outro lado, paragame situa-se numa esfera de intencionalidade ndo diretamente
relacionada a um modo de jogar consagrado. O paragame diz respeito tanto ao desejo de
realizar tarefas ndo previstas, ou atingir conquistas paralelas do jogo, como utilizar codigos
(cheats), elaborar guias, modificagdes ou formas alternativas de jogar. Retornando a proble-
matizacdo de Wirman (2008), essas a¢cOes remetem a desejos pessoais de expressio/identifi-
cagdo ou de desempenho.

Nao por acaso Pearce (2009) aborda o que chama de productive play. Embora assinale
ndo assumir um viés econdmico, sua acep¢ao de produgio no interior de uma comunidade
de jogadores assume trés frentes: criagdo de novas atividades e rituais de jogo, sobreposicao
de referéncias de outros jogos e criagdo de novos modos de jogo (com auxilio de ferramentas
ou ndo). A respeito da cultura formada em torno de um jogo que foi brevemente suspenso,
a autora acompanhou a perpetuacio de signos e praticas de um jogo (Until Uru, 2004) em
outros games. Seu exemplo apresenta outra possivel contribuicdo a ideia de paragame, a ca-
pacidade de migragdo de uma comunidade de sentido para outros jogos; além da utilizagao
de ferramentas complementares, como Facebook e Youtube, faz-se circular discursos sobre
o titulo apreciado em narrativas preexistentes.

Ao considerarmos as criagdes e atividades de jogadores na série Arma, a apreensdo em
torno de paragame demonstra potencial para uma incursio analitica num problema ineren-
te a essa série e a outras existentes no mercado. Seu valor nédo reside unicamente na nogio
de user-generated content, ao passo que diz respeito igualmente a algo tio amplo como “for-
mas auxiliares de jogar”. Ao mesmo tempo contida na experiéncia ltidica do jogo e apartada

3 Obrago daempresa que desenvolve simulagdes, também chamadas de serious games, foi batizado como Bohemia
Interactive Simulations. Paises como EUA, Canad4, Reino Unido e Suécia estdo entre os que utilizam os softwares
de simulagdo em treinamentos. Disponivel em: <https://www.bisimulations.com/company>. Ultimo acesso 30
jan 2017.
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de seu objetivo formal, as praticas de jogadores tém se apresentado como um fenémeno
relevante para discussdo sobre o alcance simbdlico dos games e sua apropria¢do, além das
estratégias da industria de exploracdo desse nicho.

As estratégias comerciais sobre titulos langados recorrem com frequéncia a formacio
de foruns, concursos, campeonatos, ferramentas de incentivo as modificacdes (SOTAMAA,
2005, 2007). O investimento das desenvolvedoras parece se ancorar na tentativa de cons-
trugcdo de comunidades de jogadores que, ao interagirem, dedicam mais de seu tempo aos
produtos oferecidos (SCHELL, 2015). Esse amplo aparato que circunda os games diz respeito
aos circuitos previstos nos quais ele podera circular. E claro, porém, que outras plataformas
de interagdo podem surgir espontaneamente por parte do publico, como a criagdo de pagi-
nas no Facebook e enciclopédias baseadas no modelo wiki. Em casos extremos, a circulagdo
que o publico realiza sobre um jogo pode incluir operagoes ilegais, como a contratagio de
servigos para “subir de nivel” (LEJACQ, 2015) ou trocar dinheiro real por moedas virtuais
(STEINKUEHLER, 2006; YEE, 2000).

O MODO DE SER MIDIATIZADO

No campo da Comunicagio tem-se notado um interesse por discutir e avaliar a condi¢do
dos meios na virada do milénio. Nos Estados Unidos, Jenkins (2006) adotou a denominagdo
“cultura da convergéncia” para debater as condi¢Oes de sobreposigio entre diferentes meios,
a participagdo dos publicos e novas formas de financiamento a industria de contetido. Sua
reflexdo enfoca fendmenos ligados a cultura popular e sua intima conexdo com o mercado,
como no cinema, em programas de televisio e na literatura. Ndo obstante, o eixo de analise
proposto por pesquisadores europeus distingue sua abordagem por situar a transigdo aos
atuais modelos de comunicag¢do dentro de um panorama mais amplo quanto a historicidade
e suas possiveis 16gicas (LUNDBY, 2014). Parte desses trabalhos na Europa tentam opera-
cionalizar o conceito de midiatizagdo, o qual também desenvolvemos. Hjarvard (2014), por
exemplo, explora as novas condi¢des do brincar em meios digitais através das estratégias
assumidas pela Lego para aumentar sua participa¢gdo no mercado. De todo modo, para o
pesquisador dinamarqués a midiatizagdo ¢ uma caracteristica intrinseca da modernidade
tardia, cuja circulagdo simbdlica é baseada na oferta dos meios digitais e na flexibilizagio
para os agentes transitarem entre produgao e consumo dos produtos midiaticos.

Aqui pretendemos conciliar essa perspectiva que coloca a circulagio como um aspecto
notavel da condi¢do comunicativa contemporanea aos estudos desenvolvidos na Unisinos.
A midiatizacdo compreenderia o desenvolvimento do pensamento apontado por Eliseo
Verén na década de 1990, a respeito da interposi¢do entre institui¢des mididticas, meios
e publico. Assim, temos uma leitura da circula¢do a partir de dispositivos midiaticos, seus
cddigos, expectativas, valores, postos em execucdo pelos agentes em associagdo (PERAYA,
1999; FERREIRA, 2007; BRAGA, 2011). A circunstancia atual de diversos campos sociais sen-
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do atravessados por principios midiaticos leva a questionar a autonomia discursiva destes,
previamente estivel numa era de meios de comunicagido de massa. Mas a discussao recente
sobre a existéncia de uma légica da midiatizac¢do aparenta ser apressada. Entendida frequen-
temente como um metaconceito, uma referéncia ndo-analitica (na ordem de conceitos como
globalizacdo, individualizacio etc), a midiatizacdo necessariamente deveria ser apreendida
como dotada de légicas distintas, ativadas segundo as intera¢des mantidas entre agentes,
pertencentes ou ndo ao campo midiatico (BRAGA, 2015). Entre tais l6gicas, destacam-se por
exemplo uma aceleracdo das trocas simbdlicas, o intercimbio entre produgdo e recepgdo e
uma tendéncia a criarem-se circuitos sem a legitimagao de institui¢des midiaticas.

A compreensdo desse quadro atravessa o reconhecimento da invengio social sobre a ca-
mada tecnoldgica na qual operam os dispositivos acima descritos. Com relagdo a série Arma,
os circuitos propostos para andlise ndo seriam possiveis sem o estabelecimento da internet e
da infraestrutura por tras da rede. O indicativo sobre o aspecto material que progride para-
lelamente a midiatizagdo pode revelar assimetrias entre os diferentes graus de apropriagdo e
circulagio dos objetos midiaticos com base no pais de origem. Ainda assim, tomamos como
referéncia as democracias ocidentais, cujos valores de expressdo configuram distingoes do
potencial mididtico de paises que possuem regimes fechados. H4 uma dinimica dupla em
exercicio, portanto, quando um jogador se poe a fazer circular sentidos quaisquer a partir de
Arma ou outra série: primeiro, hd interesse a ponto de fazer tal individuo dedicar seu tempo
a elaborar algo com base no jogo; e, segundo, o acesso e dominio instrumental de ferramen-
tas que possam difundir através de circuitos esses sentidos. Em termos gerais, a conjung¢do
desses dois fendmenos abrange a caracteristica do modo de ser na midiatizagdo descrito
por Faxina & Gomes (2016). E dizer, sustenta-se a hipStese de que a experiéncia junto aos
objetos culturais tenha sido incorporada a um modo de utilizar os meios de comunicagdo
para proferir avaliacOes, debater, criticar, recriar. Se entendemos o conceito de paragame
como um tipo de apropriacdo sobre o jogo, quanto suas formas de jogar ou manifestacoes
com referéncia a ele, admitimos que este segundo aspecto passa por uma radicalizagdo com
o processo de midiatizagdo. As discussdes que derivam de sua narrativa se expandem em
circuitos variados.

Em sintese, a existéncia de um dispositivo mididtico amplo corresponde ao conjunto
de ambientes de interagdo baseados em Arma. Cada qual das ferramentas utilizadas - seja
féorum, wiki, grupo do Facebook - estamos denominando aqui como circuito, os canais nos
quais as interagOes entre jogadores tém efeito.

ARMA 3, A CIRCULACAO DA FRANQUIA

Entender a circulagdo dentro de um quadro contextual de mudangas tecnoldgicas e apro-
priagdes sociais a partir das ferramentas surgidas nas tltimas décadas envolve nos debrugar-
mos sobre avaliagdes de ordem empirica. Assim, no universo dos jogos digitais encontram-
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-se acOes similares as executadas por fis, como apontado anteriormente. Promoveremos
inferéncias desde trés canais de circulagdo que dizem respeito a série Arma, mas mais especi-
ficamente ao ultimo game lancado, Arma 3. Essa escolha sustenta-se tedrico-metodologica-
mente no conceito de circuito discutido e epistemologicamente (a respeito da Comunicagao)
no movimento de compreender a difusdo que puiblicos proferem desde uma narrativa de
mercado. Introduzimos entdo a origem da série e sua dimensdo contextual no universo dos
jogos.

A empresa desenvolvedora de Arma, Bohemia Interactive, foi fundada em 1999 na
Republica Tcheca. Voltado ao mercado de jogos de agdo com destaque ao realismo das simu-
lagcOes, o primeiro titulo da série foi lancado em 2001, Operation Flashpoint: Cold War Crisis
(posteriormente rebatizado de Arma: Cold War Assault). Foram lancadas outras versdes em
2000 e 2009. E, em 2013, comegou a ser comercializado Arma 3, Gltimo expoente da franquia
até o momento. Desde o primeiro jogo a empresa abriu ao publico que o adquirisse a possi-
bilidade de modificar seu contetido através de pacotes de edigdo de software. A realizagio de
concursos para modificadores estimulou a consolidagio das praticas e até mesmo um certo
nivel de profissionaliza¢do dos jogadores na criagdo de jogos. Somado ao sucesso no realismo
das simulag¢des militares oferecidas pelos titulos, um publico voltado a Arma se estabeleceu.

A popularizacio da série* criou condigdes para a formacdo de circuitos agenciados pela
prépria desenvolvedora, Bohemia Interactive, ou pelos jogadores. Pretendemos explorar
trés deles neste trabalho. Todos relativos a Arma 3 (Figura 1). O primeiro corresponde a ins-
trumentalizacdo da rede de socializagdo Facebook por jogadores brasileiros. A observagido se
dara sobre as intera¢cdes mantidas em um grupo chamado Arma 3 - Brasil. O segundo é o
espago de submissdo das modificag¢Oes criadas por jogadores na plataforma Steam, um servi-
¢o intermedidrio entre a desenvolvedora e os consumidores. E o tltimo é o forum mantido
pela Bohemia Interactive para discussodes, envio de modificagdes, recrutamento de jogadores
para esquadroes. Das descri¢Oes a seguir passaremos a fazer consideragoes.

Facebook: Arma 3 - Brasil

A presencga de um circuito formado por jogadores brasileiros é relevante para pensarmos a
posi¢do do jogo no cendrio nacional. Ha outros grupos luséfonos que se destinam a Arma
3 dentro do Facebook, contudo optamos pelo que possui o maior nimero de participantes,
7499 ao todo. Ha uma postagem fixa que da as boas-vindas aos participantes e indica a que
serve o grupo:

Sejam Bem vindos a comunidade feita por jogadores Brasileiros de Arma. Este é um es-

pagco feito para vocé tirar suas duvidas, divulgar informagdes, curiosidades, noticias e edi-

4  Para utilizar-nos de critérios ilustrativos, Arma 3 era o 9° jogo com maior numero de jogadores simultineos na
principal plataforma de jogos, a Steam, com 33 mil pessoas ativas, no dia 30 de novembro de 2016. Disponivel em:
<http://steamcharts.com/top>. Ultimo acesso 30 nov 2016.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. E. Jacques, 28-45

35



FIGURA 1: Captura de tela de
Arma 3.



¢Oes de missdes. A comunidade foi feita para troca de informagdes entre os usudrios,
criando assim uma interatividade continua entre players, servidores e clans/grupos°.

Como os demais grupos da rede de socializa¢do, os membros podem postar novos con-
teddos, comentar, compartilhar, enviar arquivos. E as interven¢des sdo variadas, ha desde
propagandas para hospedagem de servidores privados para o game (grupos de jogadores po-
dem criador servidores, abertos ou fechados), a postagens de videos, de diividas sobre o fun-
cionamento do jogo enquanto software, a sele¢des para novos “recrutas” (Figura 2).

Arma 3 - Brasil possui dezenas de postagens por dia e, a diferenca dos demais circuitos
analisados, mantém-se em um ambiente ndo especializado, o Facebook. Na rede de socializa-
¢do a discussdo sobre o jogo pode ser acessada por jogadores casuais, desde que descubram
o grupo através de contatos ou ferramentas de busca. Outra caracteristica é a regionalizacdo
do circuito. Ao direcionar as interagdes para falantes de portugués, o grupo favorece inte-
racOes a um publico que possivelmente ndo conseguiria se expressar em circuitos interna-
cionais, cujo idioma é o inglés. Além disso, questdes de conexdo (laténcia) e fuso horario
dos jogadores que desejam se associar podem ser mais facilmente resolvidas com esse corte
regional de participantes.

Steam e Steam Workshop

A Steam é uma plataforma de venda, download, discussiao e compartilhamento de materiais
relacionados a jogos do seu catalogo. Logo, ela terceiriza a fungdo de distribuigio em nome
da desenvolvedora Bohemia Interactive. Arma 3 esta listado no servico e faz parte igualmen-
te do sistema Steam Workshop, destinado ao compartilhamento de modifica¢des de jogos. O
titulo estd entre os mais populares em nimero de cria¢des de usudrios, sendo em dezembro
de 2016 0 14° jogo com maior acervo, acima de 29 mil envios®.

As criagOes submetidas no Workshop devem ser classificadas entre 41 categorias predis-
postas pelos desenvolvedores de Bohemia Interactive na plataforma. Porém, os jogadores que
produzem modificagdes sobre Arma necessitam baixar o pacote de cria¢do para os usudrios,
que consiste numa série de softwares para modelagem e escrita de comandos para o jogo. Ao
utilizar os programas de edicdo, os jogadores concordam com seus termos de uso e a cessao
parcial de direitos a empresa do jogo original.

Quanto aos materiais enviados, eles ficam dispostos como itens em paginas do Workshop.
Sua organizagdo prevé a apresentagdo através de fotos e videos, tamanho do arquivo, data de
publicagdo, autor, comentarios, avalia¢do. O jogador interessado em baixar esse contetido
“assina” a pagina e o programa Steam descarrega os arquivos automaticamente, desde que
Arma 3 esteja instalado.

5 Como se trata de um grupo ptiblico, as informag6es podem ser consultadas pelo Facebook. Disponivel em:
<https://www.facebook.com/groups/560255204034606/>. Ultimo acesso: 30 nov 2010.

6  Deacordo com dados do dia 3 de dezembro de 2016. Disponivel em: <http://steamcommunity.com/workshop/>.
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FIGURA 2: Postagem
convocatoria para grupo de
simulagio militar em Arma 3.

Fablo Franga with Ycshua Ha-Icvl and 10 others
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Um exemplo de criagdo elaborada por modificadores brasileiros é o mapa Rio de Janeiro
B.O.P.E. (Figura 3), criado pelos usuarios fabianoza e Sigwar em fevereiro de 2016. A modifi-
cagdo inclui uma missdo representando uma favela no Rio de Janeiro, na qual dois grupos,
de policiais e traficantes, devem se enfrentar. O material possui atualmente mais de trés mil
inscritos.

Multiplayer pvp, bandidos tem que controlar os complexos (Entrada da favela, Complexo
do Alemdio, Vila Cruzeiro e Complexo da Penha ) onde o B.O.P.E tem que como missdo
pegar o recontrole dos mesmos complexos e colocar os bandidos para correr’.

Outros exemplos submetidos a plataforma envolvem pacotes de otimiza¢do de coman-
dos do game, novos mapas e armas, uniformes de for¢as armadas de diferentes paises e al-
guns modos de jogo que fogem um pouco a proposta original, como conflitos com zumbis.
Certas modificagOes foram elaboradas por mais de uma pessoa e exigem um trabalho mi-
nucioso de pesquisa e execugdo, para o qual alguns criadores-amadores chegam a solicitar
doagbes da comunidade®.

Bohemia Interactive Forum

O férum pertencente a3 Bohemia Interactive é o tnico circuito mantido pelos préprios de-
senvolvedores para a comunidade. Por contemplar todos os jogos da empresa, ha diversos
segmentos, de acordo com a série e titulo em questdo, além de em cada uma dessas areas ha-
ver subdivisdes sobre discussdo, criagdes de usudrios, relatos de problemas com o software,
entre outros. No circuito estdo cadastrados mais de 40 mil membros, responsaveis por um
total de 3 milhGes de tépicos criados.

Ao todo, ha quatro grandes divisoes no férum, Bohemia Interactive Discussion, BI Military
Games Forums, Other BI Games Forums e Offtopic. A discussdes sobre Arma 3 ficam no ramo
dos games militares. Uma percepg¢do relevante para a pesquisa, acerca do conceito de paraga-
me ou continuidade da recep¢io, pode ser avaliada no espaco de interacdo para esquadroes
e jogadores que buscam socializar com outros (Figura 4). Os recrutamentos, assim como no
grupo de Arma 3 brasileiro, correspondem a uma tentativa de obter uma experiéncia apro-
fundada do game. Os chamados descrevem o funcionamento dos esquadrdes (simulagio
ou diversao), o idioma utilizado e ocasionalmente restringem idade e fuso horario para os
candidatos.

Nao obstante, outros tipos de debate surgem em trechos distintos do férum. Na parte
de discussoes “gerais” sobre Arma 3 ha uma variedade de postagens. Alguns topicos fixados
preveem a submissdo de fanart e “fotografias” tiradas na execugdo do jogo. Em contrapar-

7 Disponivel em: <http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=629076651>. Ultimo acesso em: 30 jan.
2017.

8  Uma dessas solicitagdes pode ser observada em: <https://www.patreon.com/mbrdmn>. Ultimo acesso: 30 jan.
2017.
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FIGURA 3: Postagem de
modificagio incluindo cendrio
do Rio de Janeiro em Arma 3.



tida, em “perguntas e respostas” hd reflexdes sobre as condi¢des de jogar a série, como a
postada por Francois_L no dia 16 de novembro de 2016 (Figura 5). Como um jogador que se
considera mais velho que os demais, o usuario questiona sobre a experiéncia que podera
obter com o game.

CONSIDERACOES

O processo de circulagdo de Arma 3, que corresponde aos encaminhamentos de seus joga-
dores, assume diferentes aspectos de acordo com o circuito explorado. A ideia de paragame
ou o que podemos entender parcialmente como uma modalidade de consumo continuado
realiza-se, pois, conforme o ambiente em que ocorrem as interacdes entre o publico. E no-
tério que todos os canais descritos acima contemplem modelos de comunicagao estabiliza-
dos e de mercado. Isto é, apesar de se tratarem de circuitos utilizados pela comunidade, o
controle sobre as trocas pertence a agentes midiaticos com interesse comercial. O Facebook
corresponde a uma companhia de grande porte e com um niimero de usuario na escala dos
milhdes; a Steam é um servico de distribui¢do que permanece como referéncia nas transa-
¢Oes de jogos; e o forum de Bohemia Interactive é uma experiéncia bem-sucedida diante
do puiblico desde 2002. O uso, portanto, que diversos jogadores engendram parte de uma
referéncia comunicacional definida sob interesses econdmicos ou de organiza¢Oes com essa
finalidade. Mesmo a disposi¢do de um férum?, recurso utilizado por diferentes grupos na
internet, é instrumentalizada por uma desenvolvedora de jogos. Assim, a camada tecnoldgica
tanto garante a existéncia dos circuitos digitais quanto posiciona-se como elo (ou gerencia-
mento) entre as acOes dos jogadores e as trocas comerciais.

E importante observar a percep¢do que a industria faz sobre a eficiéncia das estratégias
de metagame e paragame. Bohemia Interactive mantém a mesma proposta de incentivar a
criagdo de jogadores ha mais de uma década, e a expansao de circuitos alternativos em torno
dessas praticas converge para seu propdsito de contemplar o puiblico e agregar valor ao seu
produto, a série Arma. O férum é, possivelmente, apenas um ambiente de centralizac¢do da
comunidade, que assume novas frentes de agdo pela internet - e possivelmente 3 margem
de algumas tentativas de controle que vierem a ser feitas. Bohemia Interactive faz conhecer,
assim, que valoriza o aspecto que ndo diz respeito necessariamente a execuc¢do do jogo, mas
que enriquece sua proposta, o paragame. O fazer a partir do game é refor¢ado e faz parte
da experiéncia de jogar, o que constitui um modo de ser do entretenimento midiatizado
(FAXINA & GOMES, 2016). Apesar disso, é perfeitamente possivel que jogadores de Arma
usufruam do game sem jamais ingressar em quaisquer circuitos alternativos, optando por
uma experiéncia ja contida na proposta do jogo originalmente (orthogame).

9  Os féruns digitais ou message boards correspondem a um modelo interativo em aprimoramento ha mais de
20 anos. Os modelos atuais podem ser gratuitos ou pagos. O adotado pela Bohemia Interactive refere-se a uma
licenga paga da empresa Invision Board.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. E. Jacques, 28-45

1



e e e e vy —
v Marives R Bt s [P - s

- 2nd i Rabder Batlafics [2rdMRB] (i) Troply [k ey ekl o

BSSS Gawtd by reitchall_robie. 34Ot S018 A mincha]_ssklt

L] Ty

= [A3] vat battersry Dévision | 17+ | Recresting G oryins l 537 M Saadey

WS Dl ST By 17 U 20010 i At 3, Ao, e L, BT i e A, I moe 014

= [AS]rU][Riecrulting] THh Rangss Group. LI -

LT B e .L Throw 014

. [Recrufting][inbernafinnaJESK - Recrufting Maw? Indantry, Air, Erece And Spacisl Ops drrpn AT LT

W il Wil L, T4 i 2803 TR BLC L]

- (Recriltiag) aeThID Opssratiard Wing drroie Frves]

W (it by enfineed 1 1 M I01E g ERED Aapton, A Faee [ran, E L

= [T RSO AlphS 8 A SelarTively Risniimngt [MILSIM][182] 1 vy [T

W Gt by Mg A ey, 4 Mo 2008 [rraray a Tikoe I

= Mew Burepaan Milicim Team Orrpin _.1_ asctor

W St by sl 17 M 3HS 8 Lesn rousk arra 1 Stwem ' el

= [A3] [RECRUATIMG] seh Spacial Foroes Group (AIrsoms) Qe * "

W Snted by Batil 22w 3078 o IECRUTIGG A3 137 erm Ty e

- Weluntesr Commanie Bamaken  Brinis Misim Ooewmry Ll e

et e et ) M RRELE Cil L]

FIGURA 4: Imagem de féorum
destinado a esquadroes e grupos
de jogo em Arma 3.

AR N -
Generation Gap? Multi-play for Old Guys & Arma 2 or Arma 2

Fmvra by Fewonn L. 10Res reoa 01

w2 el - |

“"“F"" Feitad 18 Masrnbed 1908 - 3100 ol
Ad i il neenedeting M| might be facing & generation gag, and have 4 few Gueitions.
Frvaare Forer Chne
A badar aund Frit 16k mossbon hive know whing I'mosming fram. Ar Aot baasting o saything.
Friend & lar n our 30 o growing up, we plped ‘randoc’ gamet e the ol sor— Mapaleanis mink Then carme ‘tardboand’ qumes e “Squad Lesdor”
' Firialtie PO garrees, wew v vms loe Fakcom 00 & 11-3 0-3 Senrroud, W el fragepieg onat oo oue wyabem whds playing Do I for Windown 111
M
P
S s 1oy B i
[ e
"""“:"""'""‘“' 115 ras i gilimyeer e, w0  Puchoer™s puariacit (e Dhiking of thee olel Dilatia & B-ret] £ heim, o mamd playes Esks the s wrkimaly o Juid thees for L
[Lobbring grenades at comeades, shooting them inthe back, etc)
2] Historical mods for Area-3 or cut loases & go with Jema- 27

Thisk wrlvills i cowsiched Bf SRRyl fol 59 hisd Fuperinde o ouf eeinlts, moee Inln “

FIGURA 5: Exemplo de
postagem sobre discussdo da
experiéncia do jogo, indagando
sobre diferenca de idade entre
jogadores.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. E. Jacques, 28-45

42



O incentivo a circulagdo fortalece a capacidade expressiva e de desempenho em torno
de um jogo, mas no limite sé consegue se promover se 0 jogo em questdo apresenta quali-
dades suficientes para cativar o interesse do publico. Por se tratar de uma simula¢do militar
realista e o publico ser capaz de produzir contetdo relacionado ao seu préprio local de ori-
gem, como o cendrio do Rio de Janeiro, os jogadores mantém circuitos de intera¢do conti-
nua, mesmo apos trés anos do lancamento de Arma 3. Uma hipoétese adicional pode se ali-
mentar a partir das observacdes. E possivel que se criem ambientes de interacio privilegiada
para certos tipos de jogadores de acordo com o universo a que pertencem. Modificadores
ficardo mais interessados no férum e no Steam Workshop; mas os jogadores que ndo detém
conhecimento de lingua inglesa enfrentarido dificuldades para dialogar nesses dois circuitos
e acabam por alimentar canais alternativos, como o caso do grupo no Facebook. As compe-
téncias adquiridas na forma de lidar com os circuitos sdo assim parte necessaria da reflexdo
sobre as dinAmicas de circulagdo de Arma. O dominio idiomatico no caso dos didlogos e de
programacao e design no caso da criacdo de modificagdes para a série sdo requisitos para a
difusdo de materiais.

Quanto as trocas mantidas no interior de cada circuito elas variam qualitativamente.
Por exceléncia, o forum é o mais ativo em niimero de respostas e variedade de tépicos em
debate, ndo s6 sdo criadas proporcionalmente varias postagens, mas o publico responde e
participa regularmente das propostas. No grupo Arma 3 - Brasil ha uma convocagio para
diversas atividades, mas a taxa de postagens é a mais baixa entre os circuitos analisados e as
respostas sdo igualmente reduzidas, havendo submissoes sem qualquer interagdo por parte
dos membros da rede de socializacdo. A sistematiza¢io de grupos no Facebook permite que
usudrios se cadastrem em diferentes coletivos, mas a pouca participa¢do em suas ativida-
des pode leva-las a serem raramente observadas (em fungao do algoritmo de relevincia) na
“pagina inicial” de cada conta, o principal mecanismo de interagdo nessa rede. Ja no Steam
Workshop o servigo opera essencialmente como repositorio de criagdes dos jogadores, o que
ndo impede que a funcionalidade de comentdrios e avaliages sejam utilizados por uma par-
cela de jogadores.

As intervengdes do publico ao organizar-se em torno de Arma 3 promovem alguns pon-
tos de contato com negocia¢des comerciais. E possivel observar, por exemplo, certos modi-
ficadores no Steam Workshop solicitando contribui¢des voluntarias. Além disso, as propa-
gandas presentes no grupo brasileiro do jogo dio a entender a possibilidade de prestadoras
de servigos tecnoldgicos — hospedagem de servidores, nesse caso - ampliarem seu escopo
através da comunidade de jogadores. Esse mercado paralelo derruba a hipétese de que as
acOes dos jogadores ndo movimentam capital fora do dominio da desenvolvedora.

Afinal, parece haver um ponto de encontro em que tanto as empresas associadas a in-
dustria de jogos se organizam para criar condi¢des aos jogadores manterem circuitos de
didlogo quanto os proprios jogadores demonstram vontade de experimenta¢do em torno
da ideia de paragame. Tomado, sobretudo, a partir da difusio de apropriacdes sobre o jogo
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(formas de jogar, ou algo em nome de sua produgio derivada), o termo discutido por Carter,
Gibbs e Harrop (2012) oferta um eixo de investigagao produtivo sobre a circula¢do midiatica
de um game. Essa profusio associada a midiatizagio é realizada por uma parcela de consu-
midores, que encontram na socializagdo um elemento intrinseco ao aspecto lidico do jogar.

Alguns horizontes podem ser explorados como extensido das correntes investigacoes. As
motivagOes inerentes aos participantes dos circuitos citados poderiam ser analisadas em fun-
cdo de entrevistas com seus participantes. Os interesses no caso de modificadores, inclusive
de Arma, foram discutidos em algumas pesquisas anteriores (POSTIGO, 2007; SOTAMAA,
2010; POOR, 2014). Em principio, a pluralidade de interesses sera ainda mais diversa que os
fins a que os circuitos aparentemente tentam realizar. Pelo lado das desenvolvedoras, o que
chamamos de paragame parece obter apoio normalmente quando se concentra nos termos
do user-generated content, mas o acompanhamento que as empresas fazem sobre as falas do
publico sobre os jogos podem auxiliar no éxito de algum jogo ou antecipar o surgimento de
novos interesses. Portanto, pesquisas posteriores sobre a gestdo de comunidades com bases
em jogos demonstram ser relevantes no Ambito tratado.
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RESUMO: O artigo consiste em analisar como o
game Guitar Hero Live tenta proporcionar aos jo-
gadores a sensacdo de estar no palco de um gran-
de show de rock. Nesta versdo de 2015 da famosa
franquia da Activision, o joystick em formato de
guitarra ganhou algumas alteragdes, permitin-
do que os movimentos das maos dos jogadores
ficassem ainda mais similares aos dos musicos
que dominam o instrumento. Outra inovagdo do
game ¢ o destaque para o video, no qual a cime-
ra do jogo passa a ser em primeira pessoa, bus-
cando promover a percep¢do de estar em cima
de um palco, além de tentar proporcionar uma
interacdo com roadies, produtores e, principal-
mente, com companheiros de banda e publico,
que sdo interpretados por atores reais e atuam
diretamente no gameplay. Para nossa analise,
autores como Huizinga (2000) e Caillois (1990),
McHaram (2003) e Murray (2003) sdo funda-
mentais para que possamos compreender como
o game tenta envolver emocionalmente seus jo-
gadores, ao diminuir a distincia critica entre a
fantasia e a realidade, para criar a ilusdo de que
estdo tocando um instrumento de verdade em
um show ao vivo.

PALAVRAS-CHAVE: Guitar Hero Live; games; ilusdo.

ABSTRACT: this article consists of analyzing how
the game Guitar Hero Live tries to give players
the feeling of being on the stage of a great rock
concert. In 2015 version of Activision’s famous
franchise, the guitar-shaped joystick gained a
few changes, allowing players’ hands to move
even more closely to those of the musicians who
dominate the instrument. Another innovation of
the game is the video, in which the game’s came-
ra becomes a first-person, to promote perception
of being on a stage, as well as trying to provide an
interaction with roadies, producers and, mainly,
with Bandmates and audience, who are played by
real actors whose affects directly the gameplay.
For our analysis, authors such as Huizinga (2000)
and Caillois (1990), McHaram (2003) and Murray
(2003) are fundamental to understand how the
game tries to emotionally involve its players by
reducing the critical distance between fantasy
and reality, to create the illusion that they are
playing a real instrument in a live show.

KEYWORDS: Guitar Hero Live; games; ilusion.
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A VOLTA AO PALCO PARA UM BIS

Poucos meses apds o lancamento de Guitar Hero: Warriors of Rock— o décimo primeiro da
série,> disponibilizado para o mercado em setembro de 2010 —, a Activision, detentora da
famosa franquia de jogos musicais, decidiu encerrar sua produgdo. A empresa alegou que as
baixas vendas do titulo, aliadas ao crescente desinteresse dos jogadores por games do género
e aos altos custos para o seu desenvolvimento — que demandavam grandes investimentos
para o licenciamento das musicas que faziam parte de sua trilha sonora, além dos custos
para a produgdo dos joysticks especiais no formato de instrumentos musicais —, proporcio-
naram uma queda nos lucros e foram determinantes para sua descontinuidade.

No entanto, em abril de 2015, 0 mercado de games foi surpreendido pela noticia de
que um novo titulo da série seria lancado.* Além de retomar a franquia, o novo Guitar Hero
promoveria a sua estreia nos consoles de tltima geragdo, como o Playstation 4 e o Xbox one,
que chegaram as lojas no fim de 2013 e passaram a se popularizar entre o jogadores. Era uma
nova oportunidade de negdcios para reavivar uma marca muito poderosa entre os fis de
jogos eletronicos e no mundo do entretenimento, ja que a franquia extrapolou o universo
dos games, aparecendo em filmes de Hollywood, histérias em quadrinhos, animacoes e em
quadros de programas de televisdo.s

Guitar Hero Live foi lan¢ado em outubro de 2015 e promoveu algumas mudangas im-
portantes para tentar reconquistar o interesse do publico, dentre as quais retomar o foco na
guitarra, deixando de lado a bateria e o microfone®— que passaram fazer parte da série em
2008 com Guitar Hero: World Tour. O instrumento que d4 nome ao jogo voltou a ser o prota-
gonista e o design dos botdes do joystick foi alterado para diminuir a dificuldade para alguns
jogadores, a0 mesmo tempo em que tenta tornar o movimento das maos mais préximo ao de
guitarristas de verdade. O game também apresentou dois modos de jogo, o Live e o GHTV.

Neste modo, é obrigatéria uma conexdo de internet, que, por sua vez, permite acesso
a um catalogo de mais de duzentos videoclipes, ampliando e muito a oferta das quarenta e
quatro cangdes jogaveis contidas no game. A conexdo em rede também possibilita que o ca-

2 Entre 2005 e 2010, foram lancados os seguintes titulos para a franquia: Guitar Hero, Guitar Hero I1, Guitar Hero
III: Legends of Rock, Guitar Hero: World Tour e Guitar Heros. A série também contou com versdes especiais, além
das que homenageavam algumas bandas classicas do rock, como: Guitar Hero Encore: Rock the 80’s, Guitar Hero:
Aerosmith, Guitar Hero: Metallica, Guitar Hero: Smash Hits e GuitarHero: Van Halen.

3 Disponivel em: <http://link.estadao.com.br/noticias/geral,adeus-ao-guitar-hero,10000040575/>. Acesso em: 20
jan. 2017.

4 Disponivel em: <http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2015/04/activision-anuncia-novo-guitar-hero-
apos-encerrar-serie-em-201L.html>. Acesso em: 20 jan. 2017.

~9

5 Guitar Hero apareceu em filmes como “Os Smurfs”, “A Orfd” e foi tema do desenho South Park, no episédio
Guitar Queer-o. O jogo também apareceu no programa Mais Vocé, da apresentadora Ana Maria Braga, no quadro
Guitar Game, e no programa Caldeirdo do Huck, ambos da Rede Globo de televisdo. Os personagens da Turma
da Monica, do desenhista Mauricio de Souza, jogam uma parddia do game, o Guitarrero, numa edi¢ido de 2009 da
revista do Cebolinha.

6 O game dasuporte para a utilizacdo de microfones, assim como nas edi¢des anteriores. No entanto, a jogabilidade
com vocais é coadjuvante neste titulo.
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talogo de clipes seja modificado periodicamente, o que pode prolongar a atragio do jogador
pelo game — que poderia se cansar de jogar sempre as mesmas musicas.

O modo GHTYV se assemelha a uma transmissdo de televisdo, na qual videoclipes das
mais diversas bandas sdo exibidos em tempo real em dois canais, o GHr e 0 GHz. Ao escolher
um dos videoclipes dos canais, o jogador podera “tocar” a musica a partir do ponto em que
estd sendo exibido — ndo necessariamente serad do inicio da cang¢do. A programacao dos ca-
nais é disponibilizada em streaming pelo servidor da Activision, o que permite que jogadores
dos locais mais diversos possam jogar as mesmas cangoes, a0 mesmo tempo.

No GHTYV, inicialmente, o jogador nido pode escolher a musica que pretende para jo-
gar, ou seja, devera optar entre os videoclipes que estdo sendo exibidas naquele momento.
Apéds ganhar pontos, é que ele podera trocd-los por créditos que permitem tocar a musica
desejada, sem ter de esperar que seu videoclipe seja exibido na programacido dos canais.
Entretanto, caso queira, poderd desembolsar seu dinheiro para comprar os créditos do jogo
e otimizar sua diversdo, sem perder tanto tempo jogando para acumular pontuagao.

Ja 0 modo Live traz algumas modifica¢des importantes e que podem afetar diretamente
a experiéncia do jogador. Dentre elas, um melhor desenvolvimento do video, que passa a ter
uma ciAmera em primeira pessoa, além da utilizacdo de atores em substitui¢io aos avatares
de animacdo tridimensional das edigdes anteriores e alguns ajustes nos botdes do joystick,
para tornar a experiéncia mais proxima do real. Neste artigo, analisaremos como que tais
modificagdes apresentadas em Guitar Hero Live contribuem para o envolvimento emocional
de seus jogadores, ao buscar diminuir a distincia critica entre a fantasia e a realidade, incre-
mentando a ilusdo de que sdo rock stars quando estio num palco, em um show ao vivo.

ASCENSAO E QUEDA DE UM HEROI

Langado no fim de 2005, pela desenvolvedora Harmonix Music System, em parceria com a
produtora de periféricos para videogame RedOctane, o Guitar Hero chegou ao mercado com
uma proposta nada original: uma guitarra de plastico em miniatura como joystick, na qual
haviam botoes coloridos que deveriam ser pressionados em determinados momentos, para
acompanhar as can¢des que eram tocadas durante o jogo. A falta de originalidade da propos-
ta consistia em o conceito ser o mesmo de um game langado pela Konami, em 1998, para os
arcades japoneses, o Guitar Freaks.

Apesar de muito semelhantes, alguns fatores podem ser explicitados para que possamos
compreender por que, mesmo sendo lancado sete anos antes, Guitar Freaks ndo ter feito o
mesmo sucesso comercial que o seu sucessor. Ambos os jogos fazem parte de um género de
games conhecidos como rhythm-action, no qual as mdsicas — as quais normalmente nos
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videogames ficam em segundo plano’— sdo elevadas a condi¢do de protagonistas e passam a
estar diretamente envolvidas na acdo dos jogadores, ou seja, com o gameplay.®

De acordo com Dovey e Kennedy (2000, p.07), o gameplay refere-se ao processo que
surge da relagdo que é estabelecida entre o jogador e o game, por meio de uma mecanica que
permite a interagdo entre ambos, tais como as fases, os sistemas de pontuagio, os comandos,
o tempo dos eventos e das agdes, as interagOes com os personagens nao jogaveis, além do
joystick. Para Rouse: “Um gameplay de um jogo é o grau e a natureza da interatividade que o
jogo inclui, como o jogador é capaz de interagir com o mundo do jogo e como este mundo
do jogo reage as escolhas que o jogador realiza (apud SATO; CARDOSO, 2016, p. 03).

No género rhythm-action, a trilha sonora é determinante para o gameplay, no qual o
desafio é pressionar os botdes no momento exato de alguns trechos das cang¢des para somar
pontos e passar de fases. Portanto, sdo as musicas que ditam o andamento do jogo, orientan-
do o jogador sobre o ritmo do acionamento dos botdes, para que cumpra os objetivos.

Por ser intrinseca ao gameplay, a escolha das cang¢des pode ser determinante para a po-
pularidade de um jogo de rhythm-action. Assim, o sucesso de Guitar Freaks— por mais que
tenha sido exportado para outros paises e tenha sido lan¢ado posteriormente em versdes
para consoles, como os Playstation 1 e 2— se manteve restrito ao territério niponico e um
importante fator que pode ter contribuido para isso foi a escolha de uma trilha sonora ori-
ginal, com pouco apelo massivo, e que ndo foi muito além dos fas da cultura pop japonesa.

De forma diferente, o Guitar Hero tornou-se uma das franquias mais lucrativas de todos
os tempos.? Um dos motivos fundamentais do seu éxito comercial foi a lista de cangdes que
compunha o game. Grandes artistas da historia do rock, como Joan Jett, Ramones, Metallica
e Black Sabbath, cederam suas musicas, o que atraiu pessoas que nao necessariamente eram
fas de videogames para a franquia, mas que gostavam de sua trilha sonora e da oportunidade
de joga-las. Isto também deu indicios de que a trilha, aliada aos joysticks com designs diferen-
ciados — como pistolas, volantes e, nos games em questdo, guitarras — podia ser determi-
nante para a experiéncia dos jogadores.

Sobre os joysticks, o game da Activision também apresentou alguns recursos que o dife-
renciaram de Guitar Freaks e que podem ter colaborado para a sua popularidade, principal-

7 Nos games, é mais comum que a mtisica atue como uma trilha sonora que acompanha a agio dos personagens.

8  “O termo gameplay normalmente é traduzido por jogabilidade, um termo que ainda nio se encontra em nenhum
diciondrio de lingua portuguesa. Mesmo assim, em sites e revistas especializadas, o termo é frequentemente
utilizado. Muitos dos sites e revistas especializadas em games se valem do termo sem dar uma definicio exata,
como que partindo do pressuposto de se tratar de um termo corriqueiro” (VANNUCH]I, 2010, p. 114).

o Disponivel em: <http://ovicio.com.br/os-jogos-mais-lucrativos-da-atual-geracao/>. Acesso em: 09 fev. 2012.

10 Em 2007, a RedOctane foi adquirida pela Activision, que, a partir de entdo, passou a ter os direitos da franquia,
iniciando essa parceria com o langamento de Guitar Hero I1I: Legends of Rock. Ja a Harmonix foi adquirida pela MTV
Games e passou a produzir o game que se tornou o principal concorrente da franquia de jogos de guitarra: o Rock
Band. Este ia além da guitarra e apresentava um simulador de bateria e um microfone de Karaoké, trabalhando
mais o conceito de uma banda do que um guitarrista de destaque.

Como dissemos anteriormente, a partir do langamento de Guitar Hero: World Tour, em 2008, a Activision também
passou a disponibilizar os mesmos simuladores de instrumentos que o seu concorrente.
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mente nos consoles. Enquanto a guitarra do jogo da Konami possuia trés botdes e consistia
em emular o modelo Explorer, a produtora de Guitar Hero fez uma parceria com a Gibson,
famosa marca de guitarras, e seu joystick se apropriou do modelo SG — famoso por ser uti-
lizado por grandes guitarristas da histoéria do rock, como Angus Young, da banda AC/DC, e
Tommy lommi, do Black Sabbath. Segundo Millard (2004, p.150), utilizar 0 mesmo instru-
mento que estrelas da musica é importante para se tornar parecido com elas, pois isto pode
trazer autenticidade ao guitarrista. Apesar de ser um joystick, podemos dizer que, de certa
maneira, por utilizar tal modelo identificado com grandes guitarristas, Guitar Hero tenta tra-
zer um pouco desta autenticidade ao jogador, agregando mais um diferencial ao gameplay,
possibilitando ainda mais recursos para que incorpore a fantasia de ser um rock star.

Além disso, o controlador endossado pela Gibson vinha com dois botdes a mais, o que
obrigava os jogadores a movimentar ndo apenas os dedos, como no jogo japonés, mas tam-
bém as maos e o brago, o que proporcionava mais realismo e teatralidade a performance
dos jogadores. Outro trunfo que contribuiu para essa fantasia de rock star dos jogadores foi
o modo de ativac¢do do Star Power,” um recurso que apresentou uma relagio direta com a
proposta do game. Como observou Miller (2009, p. 402), o Star Power convidava os jogadores
alevantar das cadeiras e sofds para joga-lo. Um sensor foi embutido nos joysticks/guitarras e,
para ativa-lo e aumentar a pontuagao, o jogador deveria “erguer o brago da guitarra naquela
classica posicdo de rock de arena da década de 1970” (MILLER, 2010, p. 132).

A Activision também foi cuidadosa para que os grificos do game sempre remetessem
ao titulo. Desde a sua abertura, o jogo parecia querer deixar evidente ao jogador que o seu
conteddo era sobre rock. Podiamos perceber isso ao ver uma guitarra Les Paul,”> modelo que
leva 0 nome do inventor do instrumento, e uma mio que remetia a ser a de um roqueiro,
com pulseiras e anéis de caveira; até a trilha, quando ouviamos acordes e notas tipicas de tal
instrumento.

Toda a ambientacdo do game se apropriou de elementos do universo desse género mu-
sical, passando a ideia de que o “Herdi da Guitarra” é inerente ao rock, que, por sua vez,
reivindica tal instrumento como seu simbolo: “historicamente (...) o rock tem sido intima-
mente associado com a guitarra elétrica em termos de seu som, gestos, performance (os fis,
muitas vezes imitam, em ‘airguitar’, os gestos exagerados de artistas do rock) e iconografia”
(THEBERGE, 2001, p. 13).

Nesse sentido, a ambientagdo roqueira dos graficos se estendia ao jogo em si. Diferente
de muitos games de rhythm-action, como Beatmania (1997), Drum Mania (1999) FreQuency
(2001) e Amplitude (2003), nos quais as animag0Oes do video se limitavam a exibir as indica-
¢Oes dos botdes que deveriam ser pressionados, em Guitar Hero, personagens e elementos
cenograficos remetiam a histéria de muitas bandas e artistas do género. Os avatares foram

11 Guitar Freaks ji apresentava uma proposta semelhante.

12 De acordo com Millard (2004) , “Les Paul tem sido creditado como o inventor da guitarra em livros, videos e
comerciais de televisdo” (p.43).
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FIGURA 1: Guitarra/controle do
Guitar Hero e Guitarra/controle
do GuitarFreaks

Fonte: reprodugdo dos originais.
Disponiveis em: <http://jogatina.
files.wordpress.com/2006/10/
guitarhero-gitar.jpg>. Acesso

em: 21 jan. 2017; <http://fwww.
blogcdn.com/www.joystiq.
com/media/2006/07/konami_
guitarhero.jpg>. Acesso em: 2I jan.
2017.
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FIGURA 2: Eddie Van Halen em
pose do rock de arena e ativagdo
do star power



concebidos representando diversos subgéneros do rock, como o punk, a gética, a alternativa
e o metaleiro. Eram eles que conduziam o jogador ao longo das fases e, assim, possibilitavam
a este liberar mais musicas para jogar, ja que, inicialmente, apenas dez ficam disponiveis. Tal
recurso incentivava as pessoas a se aventurarem na narrativa que se baseava na historia real
de diversos musicos do rock. O percurso percorrido pelo avatar se baseava no que Millard
(2004, p. 144) e Frith (apud SHUKER, 2001, p. 111) chamaram de ética do rock'n’roll3e “The
Rock” "4 respectivamente, ou seja, as provagdes que muitos roqueiros enfrentam ao longo de
sua carreira, como tocar em clubes pequenos sem receber cachés, antes de chegar ao estre-
lato.

Ojogo se iniciava em palcos de pequenos bares, com poucas pessoas assistindo ao show,
e, 2 medida do progresso do jogador, se estendia, pouco a pouco, até os grandes palcos —
com grandes recursos cenograficos e pirotécnicos, em estadios e festivais, tocando para mi-
lhares de pessoas. E importante dizer que a dificuldade de “tocar” as msicas ia aumentando
a cada fase avangada, sendo representadas por palcos e publicos maiores.

Com o sucesso da série, a Activision ampliou a franquia, abrangendo outros géneros
musicais, numa tentativa de alcangar o publico que gostava de jogar com instrumentos, mas
que ndo necessariamente era fia de rock. Band Hero e D] Hero chegaram as lojas no fim de
2009 e, enquanto o primeiro privilegiava can¢des do universo pop de artistas como Spice
Girls, Village People, Lily Allen e Jackson Five, o segundo trazia em sua trilha artistas do hip-hop
e da musica eletronica, como Eminem, Daft Punk, Cypress Hill e Afrika Bambaataa. D] Hero
também tentou dar uma inovagdo nesse tipo de game, inserindo um novo tipo de controla-
dor que simulava uma pick-up de um Disc Jockey.

A estrutura do jogo — desde os joysticks e sua forma de jogar, ao percurso dos perso-
nagens entre os mais diversos palcos — recebeu poucas inovagdes entre 2005 e 2011. Nesse
periodo, uma enxurrada® de titulos da propria franquia e de seus concorrentes inundou as
lojas e saturaram o mercado. Apesar de a industria fonografica ser capaz de alimentar os
jogos periodicamente — com seus grandes sucessos que chegam as radios, aos programas de

13 Para o autor, a ética do rock’n’roll é um sacrificio que os musicos devem fazer, ao resistirem por anos recebendo
baixos cachés e percorrerem milhares de quilometros para a divulgacio do seu trabalho e, dessa forma, alcangar
o estrelato e as recompensas do seu esforgo.

14 De acordo com Frith (apud SHUKER, 2001, p. 111), “The Rock” é um processo que envolve a carreira dos mtisicos
de rock, no qual seu trajeto se estrutura como uma pirdmide. Os musicos comegam seu trabalho, no que seria a
base, em um nivel local, tocando em pequenos locais. A partir dai, eles seguem em direcio ao topo, atravessando
vérios niveis da pirdimide, que vdo do reconhecimento local ao regional, passando a fazer shows fora da sua
cidade natal, a realizagfio de grava¢des em pequenas gravadoras. O nivel seguinte é alcangado quando conseguem
assinar contrato com uma grande gravadora e a ganhar exposi¢do na midia, com musicas de sucesso no radio
e apresentagdes pelo pais. O topo é atingido quando conquistam o status de superstars, no qual suas musicas
tornam-se sucessos pelos mais diversos locais do planeta, assim como suas turnés.

15 A franquia Rock Band, no mesmo periodo, disponibilizou no mercado cerca de quatorze titulos, entre sua saga
principal, com Rock Band 1, 2 e 3; especiais como os das bandas Beatles, Green Day e AC/DC; além do spin-off
Lego Rock Band, voltado para o publico infantil, e tracks-packs,as que privilegiavam géneros especificos como
Country, Metal e Classic Rock. O periodo também contou com o langamento de outros jogos similares, como o
Rock Revolution e Ultimate Band — exclusivo do Nintendo Wii —, ambos lan¢ados em 2008.
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televisdo, ao Youtube e demais plataformas digitais — o gameplay deixou de fascinar os joga-
dores, que, gradativamente, foram perdendo o interesse pela grande fantasia que esses jogos
proporcionavam: sentirem-se rock stars, mesmo sem saber tocar instrumentos musicais.

A BRINCADEIRA DE SER OUTRO

A ideia de proporcionar a um individuo a experiéncia de outra realidade estd presente des-
de os primeiros games, quando estes se tornaram populares ainda na década de 1970. Para
estimular o fascinio de habitar novos universos, muitas desenvolvedoras de jogos investi-
ram grandes somas na produgdo dos mais diversos periféricos na tentativa de oferecer aos
jogadores a oportunidade de vivenciar, de uma maneira préxima ao real, possibilidades dife-
rentes das suas atividades cotidianas. Assim, a elaboragdo de artefatos, como pistolas, man-
ches, cabines, volantes e guitarras de plastico, tinham como objetivo materializar muitas das
narrativas fantasticas que alimentavam o imagindario desses individuos, como as que eram
transmitidas por cinema, literatura, programas de televisdo e historias em quadrinhos — ou
mesmo de profissdes mais distantes da realidade de muitos, como pilotos de corrida ou atle-
tas praticantes de tiro esportivo. Essas narrativas foram apropriadas pela crescente industria
do videogame para a criagdo dos seus mais diversos titulos.

Além do desenvolvimento dos periféricos para que os jogadores pudessem incorporar
suas fantasias, o aperfeicoamento dos recursos audiovisuais também foi fundamental nesse
sentido. Os avanc¢os das tecnologias graficas e sonoras permitiram mais realismo aos jogos,
contribuindo para a dilui¢do das fronteiras existentes entre a percep¢do dos jogadores e os
mundos virtuais. Diferentemente dos desenhos poligonais e dos sons de “bleeps”, que domi-
naram as primeiras décadas dos jogos eletrdnicos, as tltimas geracoes de consoles, langados
depois dos anos 2000, tém permitido a exibi¢cdo de imagens em alta resolucdo, capazes de
reproduzir texturas, cores, sombras e luz com maior fidelidade, tornando seus personagens
mais proximos da realidade humana, assim como tém possibilitado que dragoes, alienigenas
e monstros mitoldgicos se tornem criveis gracas a sua reproducao fotorrealista. Da mesma
forma, os aspectos sonoros permitem que o jogador possa perceber com clareza desde ruidos
minimos, como pingos de chuva, as explosdes, proporcionando-o uma maior sensagao de
presenca nesse mundo virtual, ou seja, como se estivesse inserido no ambiente que é repre-
sentado pelo game.

Mesmo com o aperfeicoamento desses recursos tecnoldgicos, que viabilizaram a in-
dustria dos jogos eletrdnicos aproximar os jogadores dos produtos que, com o pressionar
de alguns botdes, podem promover sensag¢des proximas do real de forma quase instantianea
— como tocar instrumentos musicais ou pilotar avides e carros —, autores como Huizinga
(2000) e Caillois (1990), que realizaram seus estudos muito antes do desenvolvimento dos
jogos eletronicos, mostram-nos que experienciar novas identidades, diferentes das ativida-

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. B. Vasconcelos, 46-67

54



des cotidianas ndo é exclusividade dos games, sendo essa uma das principais caracteristicas
dos jogos em si.

De acordo com Huizinga (2000), imaginar-se habitando novos mundos e desempe-
nhando novos papéis é uma atividade que evidencia a busca do individuo pelo prazer e pela
diversio, e isso pode se apresentar na rotina por meio de diversos tipos de jogos e brinca-
deiras. Para o autor, essa busca por atividades ltdicas é o que se entende por jogo, uma pra-
tica que, naturalmente, faz com que as responsabilidades do dia a dia, momentaneamente,
cedam lugar as aspirac¢Oes dos sujeitos, tendo como caracteristicas ser “exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas,
(...) acompanhada de tensio e de alegria, e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida coti-
diana” (HUIZINGA, 2000, p. 33).

Para o autor, por mais que as atividades ladicas perpassem toda a vida do individuo, des-
de o seu nascimento, é na infincia que elas sio mais espontineas e mais comuns. Exemplos
disso sdo as brincadeiras cotidianas, nas quais as crian¢as podem imaginar um mundo de
“faz de conta” no qual, por um momento do dia, caixas de papeldo sido castelos, carros ou
avides e que cabos de vassouras podem se tornar espadas ou cavalos.

Apesar de serem mais facilmente observadas entre as criangas, as atividades lddicas dos
adultos — como as de incorporagdo de novos personagens em novos mundos — também
se manifestam, mesmo, que para que ocorram, sejam necessarias ocasioes muito especiais.
Exemplo disso é quando saem de férias:

Seja por meio do exercicio de atividades ancestralmente vitais (pesca, caga, colheita) reen-
contrado por forma lidica, seja pela participagdo nos novos jogos (esportes de praia, esqui
aquatico, pesca submarina). A vida de férias se torna uma grande brincadeira: brinca-se
de ser camponés, montanhés, pescador, lenhador, de lutar, correr, nadar... (MORIN, 1981,

p. 72 € 73).

O periodo longe das obrigag¢des rotineiras é especial e distinto da vida ordindria, pode
ser breve e efémero, além de acontecer sob condi¢des especificas num determinado espa-
¢o, seja material ou imaginario: “A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o
palco, a tela (...) tém todos a forma e a fungdo de terrenos de jogo (...). Todos eles sio mun-
dos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial”
(HUIZINGA, 2000, p.11).

Huizinga (2000) ainda pontua que o jogo possui um determinado limite de tempo, e
que mais de um individuo pode participar. Tudo ird depender da circunstancia e do tipo
de jogo que se joga. E importante dizer que cada jogo possui suas préprias regras e, quando
elas sdo desrespeitadas, podem implicar a derrocada da brincadeira, ou seja, desse mundo
especial.

Para o autor, o momento no qual o individuo assume personagens que diferem das
caracteristicas e personalidade das que normalmente utiliza no cotidiano é o apice da ativi-
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dade ludica, o que evidencia a natureza extraordindria do jogo: “o individuo disfar¢ado ou
mascarado desempenha um papel como se fosse outra pessoa, ou melhor, é outra pessoa”
(Idem, p.13). Assim como disse Sato (2009),

valores, preferéncias e vontades do individuo se modificam quando estdo inseridos no
ambiente de jogo. O sujeito representa seu papel no jogo de acordo com o que julga o
mais adequado para isso, contrariando, em determinados momentos ou situagdes, suas
atitudes e postura assumida na vida real. Com isso, podemos notar que o jogo, em seu
cardter ludico, possibilita a exploragio de novos limites, percepg¢des e desejos. E, contem-
plado com o fator de livre escolha e arbitrio, o individuo se envereda por experiéncias
novas (p.4I1).

Assim como Huizinga, a quem seguiu os pensamentos e concep¢Oes para formatar seus
estudos, Caillois (1990) também compreende o jogo como uma instancia a parte da vida co-
tidiana. Para este, a palavra “jogo” evoca a ideia de risco, facilidade e habilidades que trazem
consigo uma atmosfera de entretenimento e descontragdo, que rivalizam com a seriedade
da rotina, mas que, a0 mesmo tempo, ndo trazem prejuizos para esta. Além disso, o autor
define jogo como uma atividade voluntdria, ou seja, s6 se participa se quiser, quando quiser
e pelo periodo que desejar. Esta atividade também é delimitada no tempo e no espago, isto
é, ndo possui relagdes diretas com a vida real, e incerta, no qual o seu resultado ndo pode ser
previsto.

Caillois (IDEM) também apresenta outras caracteristicas que sdo fundamentais para
definigdo os jogos: sdo reconhecidos como uma atividade improdutiva, que ndo geram bens
e nem mercadorias, apesar de, em algumas ocasides, estes poderem ser repassados de um
individuo a outro; podem ser regidos por regras que ndo necessariamente sdo as da vida
cotidiana, mas que restringem as ag¢oes dos jogadores; e também podem ser ficticios™, como
um faz de conta, uma nova realidade que pode ser experienciada.

O autor também propds uma classificagdo para os mais diversos tipos de jogo: agon,
que diz respeito a disputa entre concorrentes, ou seja, hd um embate entre antagonistas em
condicoes de igualdade; alea, que abrange os chamados “jogos de azar”, nos quais “se trata
mais de vencer o destino do que um adversario” (CAILLOIS, 1990, p.37); ilinx, os jogos de de-
sorienta¢do que causam um atordoamento fisico e psiquico, uma vertigem momentinea nos
individuos; e o mimicry, que sdo os jogos nos quais ha a interpretacdo de personagens ima-
gindrios, ou seja, aqui os participantes aceitam desempenhar novos papéis, acreditando ou
fazendo os outros acreditarem que, no momento do jogo, sdo pessoas diferentes: “Esquece,
disfarca, despoja-se temporariamente da sua personalidade para fingir uma outra” (Idem, p.

39 € 40).

16 Para o autor, os jogos nos quais desempenhamos um papel, sejam de pessoas ou coisas, ndo ha regras, em termos
fixos ou rigidos. Tais jogos apresentam uma relagdo paradoxal com as regras: “o sentimento do como se substitui
aregra e desempenha exactamente (sic) a mesma fung¢do. Em si mesma a regra cria uma ficgdo” (CAILLOIS, 1990,
p.28).
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De acordo com Caillois, os jogos da categoria mimicry supdem a aceitagdo tempora-
ria de uma ilusdo — termo que quer dizer “entrada em jogo”, ou seja, in-lusio—, ou de um
universo imaginario. Os jogos de mimicry abrangem toda diversdo nas quais participamos
mascarados ou travestidos, como as pegas de teatro e os grandes eventos esportivos, como
jogos de futebol e ténis, que sdo exibi¢Oes nas quais os participantes utilizam trajes, contam
com aberturas solenes, além de uma liturgia apropriada, que acabam funcionando como
uma dramatizacdo na qual o publico fica envolto em expectativas que podem ir da exaltagdo
a ilusdo no fim das disputas. Ainda segundo o autor, nesses eventos ha uma identifica¢do do
publico com os protagonistas, o que pode gerar uma situagao de perda momentinea da per-
sonalidade entre a audiéncia: “(...) semelhante aquela que faz com que o leitor se reconhega
no herdi do romance e o espectador no herdéi do filme” (Idem, p. 42).

Para o autor (Idem, p. 43), a mimicry se constitui como uma categoria especial dos jogos,
pois apresenta quase todas as suas caracteristicas: liberdade, convengio, suspensido da reali-
dade cotidiana, e delimitagdo do espago e do tempo. Excetua-se apenas em um aspecto: ndo
se submete continuamente a regras imperativas e precisas.

Aregra dojogo é uma sé: para o actor consiste em fascinar o espectador, evitando que um
erro o conduza a reclusa da ilusdo; para o espectador, consiste em se prestar a ilusdo sem
recusar a priori o cendrio, a mascara e o artificio em que o convidam a acreditar, durante
um dado tempo, como um real mais real do que o real (CAILLOIS, 1990, p. 43).

No entanto, tal percep¢do do autor ndo se aplica ao universo dos videogames, pois
como apontou Vannucchi (2010, p. 102), nestes jogos as regras atuam regulando o mundo
do jogo e as a¢des do jogador, sendo determinantes para a experiéncia deste. Dessa forma, o
jogador participa da ficcdo desempenhando um papel para cumprir um objetivo especifico,
de acordo com a proposta de cada titulo. Assim, nos videogames, as regras sdo importan-
tes e fundamentais para delimitar e conduzir o papel a ser exercido pelo jogador em cada
narrativa interativa, refor¢ando a ilusdo dessa nova realidade temporaria que “nos permite
mergulhar em outros universos, nos liberando temporariamente das tensdes e dos afazeres
didrios.” (IDEM).

Por mais que tenham sido propostas muito antes do sucesso comercial dos jogos ele-
trénicos, as concep¢des de Huizinga e Caillois sobre as relagdes dos individuos com os jogos
demonstram que esse desejo por vivenciar outras realidades — que proporcionem experién-
cias diferentes das impostas pela vida ordinaria — fazem parte da natureza humana que se
constituem numa constante busca pelo prazer. Nesse sentido, a partir do pensamento dos
autores supracitados, podemos compreender em parte o fascinio causado pelos videogames,
principalmente pelo Guitar Hero Live, que é o objeto deste artigo.
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FIGURA 3: A nova guitarra de
Guitar Hero Live!

Fonte: <http://aquinaoemarte.
blogspot.com.br/2015/06/a-volta-
de-guitar-hero-gh-live.html>.
Acesso em: 23 jan. 2017.

FIGURA 4: As cinco notas
coloridas da franquia até 2011
Fonte: <http://criticalhits.com.br/
novo-guitar-hero-esta-para-ser-
anunciado-neste-ano/>. Acesso
em: 23 jan. 201;.

FIGURA 5: Nova apresentacdo
das notas em GH Live!

Fonte: <http://www.techtudo.
com.br/review/quitar-hero-live.
html>. Acesso em: 23 jan. 2017.




GUITAR HERO LIVE: O PALCO DAS ILUSOES

Como foi dito anteriormente, Guitar Hero Live apresentou algumas novidades significativas
em relacdo aos seus antecessores, numa tentativa de voltar a ser uma franquia de presti-
gio no mundo dos games, e de também reconquistar os jogadores para a brincadeira de ser
um rock'n’roll star que encanta multiddes com suas habilidades com instrumentos musicais.
Dessa forma, manteve como obrigatdria”? a necessidade de usar o joystick em formato de
guitarra para que se jogue o game, o que implica que, indispensavelmente, o jogador tera de
interpretar um personagem para “entrar no jogo”, pois como afirmou Vannucchi:

Nos videogames, a arena do jogo compreende mais do que o espaco da tela visualizado
pelo jogador e abrange todo o sistema de mundo no qual o jogo se desenrola. Este sistema
de mundo, em geral, apresenta diversas informagdes ao jogador, algumas relevantes para
o desenvolvimento do jogo em si, outras responsaveis pela ambientacdo do jogo. Os ele-
mentos responsaveis pela ambientac¢do sdo importantes para o estabelecimento do senso
de faz de conta, que torna as a¢des significativas dentro do ambiente de jogo, uma vez que
coloca o jogador “dentro do jogo”. (2010, p. 174 € 175)

Para tentar aproximar ainda mais o movimento dos dedos dos jogadores do gesto de
guitarristas e incrementar a brincadeira, a Activision decidiu inovar no design do controla-
dor/guitarra. Para isso, substituiu os cinco botdes coloridos (verde, vermelho, amarelo, azul
e laranja) por duas fileiras (inferior e superior) de trés botdes, que sdo representados, cada
qual, nas cores preta e branca. Essa mudancga, apesar de deixar o brago e a mao do jogador
mais imoveis, como era no Guitar Freaks, permite que seus dedos deslizem de cima abaixo
como se estivessem pressionando as cordas de uma guitarra, num movimento tipico dos
“herdis” do instrumento no seu momento de destaque nas musicas: os solos. Tal alteracido
também passou a exigir dos dedos dos jogadores uma configuragdo que lembra as maos de
um guitarrista quando forma um acorde. Essa modificagdo no arranjo dos botdes parece
simples, no entanto pode estimular ainda mais a fantasia dos individuos, evidenciando que
0 jogo possui atributos da categoria mimicry, proposta por Caillois.

Manteve-se 0 modo de jogo tipico da franquia — e dos games de rhythm-action que
simulam instrumentos musicais —, ou seja, pressionar os botdes do controlador/guitarra
no momento exato em que as “notas” aparecem na tela. No entanto, assim como as cores
dos botdes que foram alteradas no joystick, suas indicagdes no video tiveram de passar por
mudangas, saindo de notagoes coloridas para apresenta¢des em branco e preto.

Devido a velocidade e as diferentes combina¢Oes com que aparecem no video — branca
e preta; branca, branca e preta; preta, branca e preta — Guitar Hero Live tende a provocar
um atordoamento na percepcdo do jogador, que precisa manter-se atento as imagens e ter

17 As primeiras edi¢Oes da franquia permitiam que os jogadores utilizassem o joystick dos consoles para jogar.
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FIGURA 6: Identificacdo
das partes do joystick de
GuitarHeroLive



agilidade nos dedos para pressionar os botdes correspondentes com exatidao, para pontuar
€ avancar no jogo.

O game ainda pode ter seu nivel de dificuldade elevado caso jogador tente ativar o Star
Power — nesta edigdo, passou a ser chamado de Hero Power — para alcangar uma pontuagao
extra. Ao levantar o brago™ do controlador/guitarra, tal como a performance exibicionista
dos guitarristas do rock de arena, o jogador acaba adotando um posicionamento corporal
que dificulta ainda mais o acerto das notas, pois essa postura contribui para elevar a sua
desorientagao.

Consideramos que essa caracteristica de desorientac¢do de Guitar Hero Live acaba refor-
¢ando o seu atributo mimicry. Muito disso se deve a0 movimento das maos, para pressionar
a strum bar e a whammy bar, e a destreza nos dedos para o acerto das notas que remetem a
agilidade dos personagens homenageados pelo titulo do game, pois, como afirma Waksman:
“O guitar hero é um mestre do seu instrumento, possuindo a técnica necessaria para tocar
passagens musicais fora do alcance para outros mtusicos” (1999, p.240). D

A semelhanca da performance entre jogadores e guitarristas fica ainda maior quanto
mais dificil for o nivel de jogo. No game, ha cinco graus de dificuldade: basic, casual, reqular,
advanced e expert. Ao escolher os niveis mais avangados, como o advanced e o expert, a quan-
tidade de notas que surgird na tela serd maior, assim como sua velocidade, o que fard com
que elas sejam exibidas por um menor periodo de tempo. Para conseguir toca-las, o jogador
tera de ter a agilidade em ambas as maos, assim como a habilidade para deslizar o seus dedos
pelos seis botdes com extrema precisdo.

De acordo com Shultz (2008), em sua pesquisa sobre teoria musical nos jogos de rythm-
-action, a indicac¢do dos botdes na tela de Guitar Hero tenta se aproximar das notagoes utili-
zadas nas partituras musicais. Dessa forma, quando o jogador possui a maestria para jogar
no nivel expert, o autor (Idem, p. 186 e 187) diz que, em algumas cang¢des, a correspondéncia
entre a partitura das musicas e as cores dos botdes que aparecem na tela pode chegar a ser
nota a nota, ou seja, cada botdo ou combinagio de botdes corresponde a uma nota musical
da cangdo na partitura, o que pode fazé-los se sentirem mais préximos dos verdadeiros gui-
tar heroes.

Outro recurso que potencializa a caracteristica mimicry de Guitar Hero Live em relagio
aos seus antecessores é o seu modo de exibi¢do de video. Como falamos anteriormente, para
iniciar o percurso pelos palcos virtuais, o jogador deveria escolher um avatar que o repre-
sentaria naquele ambiente. No entanto, o joystick ndo o controlava completamente.” No
maximo, podiamos ver as suas reacOes e as do publico, que pode aplaudir e cantar junto ou
vaiar, dependendo do desempenho do jogador durante as cang¢des. O personagem parecia se

18 O Hero Power também pode ser ativado por um botdo no corpo do controlador/guitarra, que pode ser utilizado
pelos jogadores mais timidos.

19 Aunica representagdo de resposta ao comando do jogador parecia ser através do Star Power, quando o avatar fazia
malabarismos com a guitarra.
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mostrar mais um elemento ilustrativo para conduzir a narrativa. Dessa forma, por mais que
apresentasse um enredo, ambientes virtuais e personagens, como os membros da banda e
do publico, Guitar Hero ndo funcionava como os games mais tradicionais que possuem esses
elementos, e que apresentam mais liberdade no controle do protagonista, como Pitfall, God
of War ou Super Mario Bros.

O jogo nos fornecia palcos, alguns deles imensos, mas ndo podiamos explora-los, tal
como os ambientes dos jogos tradicionais com personagens controlaveis, limitando o que,
para Murray (2003), é um dos prazeres desses espagos virtuais, a navegacado, ou seja, “a habi-
lidade de se locomover pelas paisagens virtuais” (Idem, p. 129). Esta é decorrente do que ela
chama de “agéncia”: “a capacidade gratificante de realizar a¢des significativas e ver o resulta-
do de nossas decisoes e escolhas” (Idem, p. 127), que nos fazem sentir parte desse universo.
De acordo com a autora, para que tenhamos uma real sensa¢do de agéncia nos mundos vir-
tuais, os controles devem ir além de uma mera atividade ou participagio. As escolhas feitas
pelo individuo em tal ambiente sdo determinantes para aquele universo: “(...) O mundo esta
sob nosso comando” (Idem, p. 128). De acordo com a autora, jogos de combate exemplificam
a sensag¢ao agéncia:

O aspecto mais atraente desses jogos é o casamento perfeito entre o dispositivo de con-
trole e a agiio na tela. Um clique tangivel no mouse ou no joystick resulta numa explosio. E
necessario um minimo esfor¢o de imaginagdo para entrar num mundo como esse, porque
a sensacdo de agéncia é muito direta (Idem, p. 133 e 134).

Em Guitar Hero, mesmo quando o jogador, por alguns instantes, parasse de pressionar
os botdes, o avatar continuaria seu movimento como se nada tivesse acontecido, demons-
trando o limitado controle sobre o personagem. O espago que ocupava na tela parecia mais
uma forma de agradar as pessoas que assistiam a alguém jogar do que ao jogador, que per-
manecia focado as notas que surgiam no video.

Assim, apenas assistiamos, por nossa visdo periférica, aos personagens virtuais faze-
rem sua apresentac¢do, como se assistissemos a uma gravac¢do de um show de uma banda
qualquer, ou melhor, de nossa prépria banda, mas que niao tinhamos muitas possibilidades
interferir, pois, nos palcos virtuais, ndo podiamos escolher para qual lado irfamos — se in-
citarfamos a plateia que fica ao nosso lado direito ou a do lado esquerdo, se gostariamos de
subir na bateria ou se cantariamos junto com o vocalista. Tinhamos poucas opg¢des para mo-
dificar esse ambiente, que ¢ limitado a “tocar” e agradar o publico ou, simplesmente, parar
de pressionar os botdes e sermos vaiados até o encerramento da performance.

No entanto, Guitar Hero Live apresentou mudangas que, se ndo resolvem esses pro-
blemas de navegacido e de agéncia tipicos das edi¢es anteriores, podem proporcionar uma
maior sensacdo de presenca nesse mundo ao jogador. Para isso, uma primeira decisdo que
parece acertada foi substituir todas as animagoes tridimensionais por videos pré-gravados
com atores reais. Dessa forma, passamos a ver o publico e os companheiros de banda como
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pessoas, e ndo avatares. Gragas a alta resolugio de video possibilitada pelos atuais monitores
de TV, em conjunto com os consoles mais modernos, podemos perceber as nuances de cada
pessoa que contribui com sua imagem para compor o cendrio do game. Isso vai dos detalhes
do figurino as suas expressdes faciais, o que favorece a criacdo de individualidades entre
esses personagens, o que, por sua vez, pode atuar na redugdo da distincia critica entre o
real e o virtual, permitindo que se estabeleca uma maior conexado entre o jogador e o game,
fortalecendo a ilusao.

Outro aspecto que contribui ainda mais para essa percep¢do de habitar o universo do
game é o angulo de camera pelo qual visualizamos esse ambiente. Até 2011, a franquia apre-
sentava o jogo em terceira pessoa, o que fazia do jogador também um espectador, pois além
da limitagdo de controle pelo jogador, na narrativa diegética, o avatar escolhido era o res-
ponsavel pela atracdo do publico, que o vaiava ou o aplaudia, nos erros e acertos da execugio
da cangdo, respectivamente. Ja em Guitar Hero Live, a cimera é em primeira pessoa, alteran-
do de forma significativa a percepgdo do jogador.

Para McMahan (2003, p. 67), a perspectiva em primeira pessoa nos games proporciona
aos jogadores a sensacdo de que eles estdo incorporados ao espago do jogo. Ainda de acordo
com autor, quanto melhor for a tecnologia de exibi¢do — como a utiliza¢do de telas maiores
e com maior capacidade de resolugido de imagens e também a utilizagdo de surround-sou-
nd—, mais real sera a sensagdo produzida pelos ambientes virtuais. Para ele, isso é um indi-
cativo da existéncia de uma tendéncia dos videogames serem reconhecidos como ambientes
de realidade virtual.

Em Guitar Hero Live, todos os personagens atuam olhando diretamente para cimera.
Nao ha mais uma narrativa para que seja construida uma trajetoria de sucesso, de pequenos
clubes aos grandes festivais. O game ja comega com o jogador se preparando para entrar
num grande palco, em que uma das primeiras cenas é a de um roadie**entregando a guitarra
que vai ser usada no show. Aqui, a func¢do do personagem ¢ a de servir como um mediador
para um tutorial de apresentacio do gameplay do jogo. O roadie passa as instrugdes — que
também aparecem na tela — para que o jogador se familiarize com o joystick e conheca al-
gumas das diversas combinagdes de botdes, que, se pressionadas no momento correto, fardo
com que o som da guitarra seja emitido durante a performance virtual.

Antes de finalizar os preparativos para a entrada no palco, o personagem/tutor alerta:
se “tocar” mal, o publico ird odid-lo. Nas versdes anteriores, quando o jogador errava muitas
notas e ndo conseguia acompanhar a execugdo das musicas, vaias se iniciavam na plateia e, se
durassem certo periodo, o show era interrompido, causando uma frustragido na banda, que
se mostrava insatisfeita com o jogador/guitarrista. Nessa tltima versdo do jogo, no entanto,
uma alteracio foi feita quanto a insatisfagio da plateia e do grupo musical. Por mais que o

20 E o responsavel por auxiliar o musico num show. Entre as atividades de um roadieestdo a de montar e afinar os
instrumentos, equalizar o som dos amplificadores, preparar a estrutura do palco e trocar cordas que eventualmente
quebram durante a performance.
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FIGURA 7: Tutorial do gameplay
com o roadie

FIGURA 8: A oposigdo entre
insatisfacdo e euforia do publico
durante a apresentagdo

FIGURA 9: Mdsico interage
com a cAmera, para produzir o
efeito da perspectiva de primeira

pessoa
Fonte: wikipédia.org



jogador ndo consiga pressionar os botdes no momento exato, a apresentacdo continuara e
ele devera encarar o descontentamento dos personagens, que passardo a exigir uma melhor
performance. Esse recurso permite que o envolvimento do jogador ndo seja interrompido de
uma maneira abrupta, reforcando que enfrentar e tentar reverter a contrariedade da audién-
cia e dos colegas de banda também faz parte da fantasia de ser um rock star.

Figura 8 — A oposi¢ao entre insatisfagdo e euforia do publico durante a apresentagao.

Apesar de mostrar avangos significativos em relacdo as edi¢des anteriores, o game con-
tinua limitado quanto a navegacgdo. Para disfargar esse problema e manter a ilusdo do jo-
gador — de estar num palco, visualizando o publico, banda, produtores, roadies e demais
personagens envolvidos num show de rock — a Activision decidiu recorrer a uma cimera
que captasse imagens na perspectiva de um performatico guitarrista. Dessa forma, enquan-
to o jogador “toca’, a cimera faz movimentos como se o musico caminhasse pelo palco,
explorando as diversas possibilidades que o espago oferece, como aproximar-se do vocalista
enquanto canta, subir na bateria, chegar muito préximo ao publico e ficar lado a lado dos
demais instrumentistas.

Assim, ao assumir o ponto de vista do personagem, Guitar Hero Live, mesmo limitado
em seu agenciamento, pode provocar a sensagdo de que a tela é uma extensao do nosso am-
biente e que de realmente podemos interferir nesse mundo virtual. Nesse sentido, os movi-
mentos da camera subjetiva— que parece percorrer livremente o palco — podem permitir
que o jogador tenha a percep¢ido de ser o real protagonista da agdo e ndo uma representagio
sua, como anteriormente, ja que essa perspectiva grafica permite que nao visualizemos ava-
tares mediando o contato com os atores desse universo virtual.

CONSIDERACOES FINAIS

Atuando como um tipo de game que combina a maior parte das caracteristicas das ca-
tegorias dos jogos propostas por Huizinga e Caillois, acreditamos que Guitar Hero Live con-
segue alcancar o objetivo de fazer com que o jogador enriqueca sua experiéncia de brincar
de ser uma estrela do rock, algo que, antes mesmo da popularizacdo dos videogames, ja era
feito por muitos no ar ou com vassouras.

Além de demandar movimentos tipicos desses musicos por meio da utilizacio de um
joystick num formato de guitarra, que exige destreza nos dedos para que acerte as notas
e provoque uma excitagdo na plateia virtual, a perspectiva grafica da cAmera em primeira
pessoa — popular em jogos do género first-person shooter, como Call of Duty, Battlefied e em
simuladores de carros e avides —, contribui ainda mais para estimular a percep¢do do joga-
dor, fazendo com que ele se insira na fantasia de ser um heréi da guitarra, responsavel pelo
encantamento e divertimento das pessoas.
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Dessa forma, mesmo limitado em sua liberdade de navegacdo, que é uma caracteristica
de muitos dos jogos do género rhythm-action, o game, dentro de suas possibilidades tec-
noldgicas, pode proporcionar as mais diversas pessoas a sensagdo tinica de ser um rock star
quando estdo em cima do palco, mesmo que elas ndo saibam tocar instrumentos, pois como
vimos, essa ¢ a principal caracteristicas dos jogos: nos fazer experienciar realidades diferen-
tes de nossa pratica cotidiana.

Nao foi objetivo deste trabalho esgotar todas as possibilidades de interpretacdo e ana-
lise sobre a fantasia de ser um rock star em Guitar Hero Live, mas apenas introduzir uma
discussdo que podera ser aprofundada a partir desta contribuicao.
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ResuMo: O presente artigo se propoe a discutir o
género de horror nos jogos de RPG a partir da
investigacdo da construgdo do espaco e dos as-
pectos simbdlicos e narrativos que provocam a
imersdo dos participantes e identificagdo com os
personagens e historias. A proposta parte de uma
pesquisa bibliografica e etnografica com método
de observagdo participante, cujo objeto de anali-
se sdo as interagdes e construgdes narrativas de
um jogo de RPG* de mesa. A experiéncia, realiza-
da em um grupo de pesquisa do doutorado com a
periodicidade de uma vez por semana, durante o
segundo semestre de 2016, oportunizou a inves-
tigacdo de como o género é construido a partir
da interacdo dos jogadores e da criacdo de nar-
rativas, bem como a observacdo das formas de
construg¢do do espago virtual por meio da media-
¢do dos sistemas escolhidos, especialmente Call
Of Cthulhu, inspirado na obra de Howard Phillips
Lovecraft.

PALAVRAS-CHAVE: etnografia; RPG; Lovecraft; Call
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ABSTRACT: This article proposes to discuss the
horror genre in RPG games through the inves-
tigation of the construction of space and the
symbolic and narrative aspects that provoke the
immersion of the participants and identification
with the characters and stories. The proposal is
based on a bibliographic and ethnographic re-
search with participant observation method,
whose object of analysis are the interactions and
narrative constructions of a RPG game. The ex-
perience, ocurred in a doctoral research group,
once a week, during the second semester of 2010,
provided an opportunity to investigate how gen-
der is constructed by the interaction of players
and the creation of narratives, as well as the
observation Of the virtual space construction
through the mediation of the systems chosen,
especially Call of Cthulhu, inspired in Lovecraft,
written by Howard Phillips.

KEYWORDS: ethnography; RPG; Lovecraft; Call of
Cthulhu; games.

RPG significa role playing games ou jogos de interpretacido de papeis e consiste em uma modalidade de jogo em que os

participantes encenam as atuagdes de seus personagens e constroem narrativas e historias colaborativamente, com base em
sistemas de regras definidos em livros e experienciados em tabuleiros (jogos de mesa) ou, nos jogos de videogame eletronicos,

a partir de uma programagdo. (MOTA, 1997. p.35).
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A CONSTRUCAO DO HORROR NOS JOGOS DE RPG

Os Jogos de RPG, também denominados Role-playing Games ou jogos de interpretagdo de
papéis e personagens, foram idealizados com o intuito de permitir que os participantes de-
senvolvessem narrativas transformando-as em jogos (MOTA, 1997. p.35). Segundo a autora
a “ficcdo busca dar vida as agdes que poderiam ter acontecido, agdes, portanto, verossimeis”
(p-35). Surgidos nos EUA na década de 70, a partir da criacdo do The Fantasy Game, reno-
meado em 1974 para Dungeons & Dragons (D&D)s, sdo constituidos por regras, assim como
todos os jogos e tais diretrizes vém expressas em livros construidos para nortear as acoes dos
participantes.

A maijoria dos historiadores de jogos indicam 1974 como o ano crucial para a criacdo de
RPGs, marcando a data de lancamento do primeiro sistema de jogo coerente, Dungeons
& Dragons (D & D). A ascensdo na popularidade de D & D conduziu a uma explosdo de es-
tilos diferentes de Role-playing games, incluindo mesa, Live Action Role-playing (LARP)
e jogos virtuais. Os RPGs refletem uma variedade de géneros diferentes ao modo e ao
ajuste, o mais notavelmente a fantasia, a ficgio cientifica, e o horror®. (BOWMAN, 1995,
p.11 - tradugdo livre).

O conjunto de regras existente nos géneros de RPG é denominado sistema e varia de
acordo com cada autor. Além disso, no desenrolar das atuagdes, os integrantes do grupo jo-
gam dados para testar atributos de for¢a e habilidade, validando ou nédo suas escolhas. Tanto
as escolhas dos personagens acerca dos caminhos e decisdes a serem tomadas, quanto os
atributos previamente definidos na composicdo de seu personagem funcionam como fato-
res decisivos para o éxito nas tarefas determinadas. Se um personagem, por exemplo, tiver
muita forga e pouca inteligéncia, se saird melhor nos combates do que nas missdes que exi-
gem raciocinio ldgico. Tais habilidades sdo definidas pelo participante que, a partir de uma
quantidade de pontos dados pelo sistema (descritos no livro que contém as regras do jogo)
ird escolher as habilidades, deficiéncias e caracteristicas fisicas e psicoldgicas, distribuindo
assim essa pontuagao de acordo com o perfil desejado.

Outro aspecto importante nos jogos de RPG sdo as historias, pois alguns sistemas pos-
suem uma maior jogabilidade, refor¢ada por uma série de recompensas, enquanto outros
tém um carater mais narrativo, com maior predominancia de histdrias, e exigem ampla cria-
¢do dos fatos, tornando-se assim mais longos.

5  Mais informagdes em: http://m.brasilescola.uol.com.br/curiosidades/rpg.htm Acesso em: 22/01/2017.

Most gaming historians indicate 1974 as the pivotal year for the inception of RPGs, marking the release date of
the first coherent game system, Dungeons & Dragons (D&D). The rise in popularity of D&D led to an explosion
of different styles of role-playing games, including tabletop, Live Action Role-playing (LARP), and virtual gaming.
RPGs reflect a variety of different genres with regard to mood and setting, most notably fantasy, science fiction,
and horror. (BOWMAN, 1995, p.I1)
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Primeiramente, o jogo de interpretagdo de papéis deve estabelecer um senso de comuni-
dade através de uma experiéncia ritualizada, compartilhando o “contar de histérias” entre
varios jogadores. Os RPGs devem envolver também alguma forma de sistema de jogo,
que fornece o quadro para a promulgacdo de cendrios especificos e a resolucio de pro-
blemas dentro deles. Finalmente, para que um jogo seja considerado “Roling-playing”, os
jogadores devem, em algum nivel, alterar seu sentido primario de identidade e desenvol-
ver um eu alternativo através de um processo conhecido como alteracdo de identidade.
(BOWMAN, 19095, p.11-12 — traducdo livre)”.

Geralmente guiadas por mestres, as narrativas nao sio fechadas e, principalmente nos
jogos de RPG chamados popularmente de “jogo de mesa”, ndo hd muitas limitagées no de-
senvolvimento das histdrias e da propria estrutura narrativa, como ocorre nos jogos de RPG
eletronicos que estao sujeitos aos limites da programagao. Por esse motivo, no jogo de “mesa”
as possibilidades criativas sio bem maiores que no formato para videogame. A construcdo
das histodrias é coletiva e qualquer agdo e escolha de um integrante altera todo o grupo e o
desenvolvimento da trama.

O mestre da mesa geralmente se guia por um livro ou sistema de regras, de acordo com
o género escolhido e o conjunto de diretrizes do autor do jogo. As histérias assemelham-se
a teatros interpretados e a imersio dependera da identificacdo com as situagdes e com os
avatares criados. As referéncias que dao origem as temadticas se originam na literatura, bem
como em filmes e séries. E importante que cada individuo tenha vivéncia e arcabouco cultu-
ral dos géneros e tematicas presentes para que consiga usar a criatividade a seu favor. Alguns
grupos, com o intuito de motivar a imaginacdo coletiva e a integracdo, se caracterizam com
roupas, maquiagens, objetos de cena e até escolhem locag¢bes apropriadas para adentrar a
tonalidade afetiva da histéria, como cemitérios, parques, fazendas, dentre outros. Ha varias
formas de se jogar RPG, no entanto, os chamados sistemas de mesa, apelidados assim pelo
fato de que esse aparato geralmente serve de apoio para livros e langcamento de dados, usam
mais a imaginagdo e os didlogos como matéria prima.

Na presente pesquisa, foi escolhido o sistema de concepgio de personagens denomina-
do GURPS? por possuir uma forma mais facil de criagdo. No entanto, a base para a jogabi-
lidade foi o Call of Cthullu, do autor H.P. Lovecraft. Embora tenha ocorrido no laboratério
da Universidade e tenhamos jogado sentados em torno de uma grande mesa, houve a carac-

7 First, a role-playing game should establish some sense of community through a ritualized, shared storytelling
experience amongst multiple players. RPGs also should involve some form of game system, which provides the
framework for the enactment of specific scenarios and the solving of problems within them. Finally, for a game
to be considered “role-playing,” the players must, on some level, alter their primary sense of identity and develop
an alternate Self through a process known as identity alteration. (BOWMAN, 1995, p.11-12).

8 De acordo com o site Projeto GURPS, o termo significa Sistema Genérico e Universal de Interpretacio de
papéis e consiste em um sistema de RPG elaborado para ser aplicado a qualquer contexto historico ou ficcional.
Desenvolvido por Steven Jackson em 1986, rendeu varias publica¢des e edi¢des, possuindo atualmente cerca de
400 titulos publicados. As obras trazem sistemas situados em diferentes espacos e temporalidades, como a vida
interplanetdria, histérias de fic¢do cientifica, terror, dentre outros. Mais informagdes em: www.projetogurps.
com.br Acesso em: 22/01/2017.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. M. G. Berardo Bueno, D. Christino e J. M. Gongalves da Silva Ribeiro, 68-89

VA



terizacdo de alguns integrantes, como o padre, que usou batina, crucifixo e atuou com uma
biblia nas maos. Alguns envelopes com segredos, simbolos e enigmas do jogo foram distri-
buidos pelo mestre no primeiro encontro, com o intuito de instigar o grupo e fazer com que
cada participante possuisse um segredo individual que s6 seria compartilhado em momento
oportuno, conforme serd descrito adiante no detalhamento da etnografia.

Outro ponto relevante é a questdo do género no RPG. Geralmente os mais presentes
sao os de fantasia medieval que apresentam batalhas épicas e paisagens caracteristicas des-
ses ambientes. E possivel encontrar também jogos com outros géneros relevantes, como
aventura e terror. Este artigo propoe identificar as formas de construgao narrativa do horror,
terror e possiveis subgéneros dentro do RPG. Como had uma apropriacio de elementos da
literatura, do cinema e outros produtos culturais na constru¢ao do horror em jogos de rpg,
faz-se necessario fazer um panorama do estilo e suas influéncias até que se chegue a obra de
Lovecraft, objeto de estudo do artigo.

Noel Carroll (2004) afirma que:

Seguindo o exemplo de muitos comentaristas sobre o horror, presumo que o horror ¢, an-
tes de tudo, um género moderno que comeca a aparecer no século XVIII. A fonte imediata
do género de horror foi o romance gético inglés, o Schauer-roman alemio e o roman noir
francés®. (Edicdo kindle, posicio 137 - tradugio do autor).

Ha um consenso de que os romances goticos consolidaram o horror, especialmente a
obra O Castelo de Otranto, de Horacio Walpole, em 17065, considerado como um precursor
do estilo. De acordo com Carroll (2004) dentre os diversos subgéneros do romance gético,
destaca-se o sobrenatural, que contribuiu sobremaneira para o desenvolvimento do géne-
ro de horror. Sua principal caracteristica é a presenca de seres e for¢as ndo naturais que
se materializam e interferem na realidade dos personagens (Edi¢ao Kindle, posigao 151). A
literatura de horror se expandiu entre 1820 e 1870, embora tenha sido abafada a partir do
surgimento dos romances realistas. No entanto, o género continuou existindo e, segundo
Carroll, a historia de Frankstein, por exemplo, era de grande popularidade na década de 1820
e sofreu varias adaptagbes. Posteriormente, o género continuou sendo recriado e alguns
autores se tornaram consagrados na construcdo de histérias de fantasmas no decorrer do
século.

Em contraste com o segmento, os romances de horror ingleses surgidos apds a primeira
guerra tinham como caracteristica uma construgao realista e psicoldgica. No entanto, o lado
césmico do horror se consolidou e sobreviveu nos Estados Unidos gracas a Howard Phillips
Lovecraft (1890-1937), escritor famoso por ter incorporado o sobrenatural e criado sua pré-
pria estética na literatura. Os romances de Lovecraft influenciaram produgoes de filmes,

o  Following the lead of many commentators on horror, i will presume that horror is, first and foremost, a modern
genre one that begins to appear in eighteenth century. The immediate source of the horror genre was the English
Gothic novel, the German Schauer-roman, and French roman noir. (CARROL, 1990, Edi¢do kindle, posi¢io 137).
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como os do cinema expressionista no periodo entre guerras e posteriormente teve influén-
cia sobre o cinema noir e outras produgdes cinematograficas, apos a 11 Guerra Mundial.

A partir do horror, surgem outros géneros correlatos, como o terror e o suspense. Tanto
o horror quanto o terror estio ligados ao medo. A diferenga é que o terror é menos racional
e tem como caracteristica provocar um pavor no individuo que faz com que sua alma se ex-
panda e o faz perder o sentido de si mesmo. O terror propde o pavor da dor e da morte. As
tematicas utilizadas no terror sdo geralmente advindas da religiosidade (demonios, fantas-
mas, zumbis, dentre outros). O horror também provoca essa sensa¢do de medo no individuo,
mas de uma forma mais psicoldgica e interiorizada. O horror faz com que o espectador fique
arrepiado e causa repugnincia (CARROLL, 2004). O horror sugere que o individuo fique de
“cabelo em pé”. Tal analogia significa que o individuo fica com sua estrutura psiquica e fisio-
logica alteradas. Enquanto o horror faz um movimento de interiorizagdo dos sentimentos
do individuo, que por vezes aniquilam suas faculdades, como por exemplo, no aparecimento
de monstros grotescos, sujeira e elementos que causam repugnancia; o terror tende a trazer
elementos que desorientam o espectador e o confundem. O terror causa susto e panico com
acOes que estdo acontecendo ou irdo ocorrer, enquanto o horror provoca um estado de cho-
que ou repulsa no espectador, geralmente em situagdes ja estabelecidas. Ambos os géneros
se misturam nos filmes e é dificil desvencilhar um do outro e encontrar um género puro.
O suspense, segundo Carroll (2004) cria situagdes permeadas de expectativa, incerteza e
angustia em decorréncia da forma como as ocorréncias podem se desenrolar, provocando
medo do que ird acontecer e de qual serd o desfecho das vivéncias apresentadas.

HORROR E IMAGINARIO NAS ARTES VISUAIS

O Horror, as representagoes de tonalidades afetivas e expressoes do medo e suas derivagoes
no imagindrio humano perpassa a literatura, a pintura, o teatro, o cinema e se recria nos
jogos de RPG tradicionais e eletrénicos. O imagindrio judaico-cristao acerca do bem e do
mal, bem como as representa¢des do olhar e de figuras sagradas ou diabdlicas, iniciam-se
na percepg¢do das sociedades acerca do universo e dos fendmenos naturais. Nesse contexto,
o escuro é percebido como algo desconhecido, misterioso e por vezes ameagador, e a luz se
apresenta como uma revelagio de algo sagrado.

Bertrand Lira (2013, p.68) discorre sobre as formas de representagdo dos elementos de
luz e sombra e suas significa¢des na construgio do imaginario teolégico. Para o autor, as for-
mas imagéticas que se materializaram na arte religiosa em determinadas culturas tém como
componente principal o discurso antitético da claridade em oposi¢do a escuridao.

Ao longo da histoéria é possivel citar varios exemplos dessa relagdio com a percepgio de
luz e sombra. Fildsofos como Platio (427-347 a.c.) e Descartes (1596-1650) comparam a luz
do conhecimento as qualidades divinas. Nas representacdes pictoricas da arte medieval (es-
pecialmente entre os séculos V e X), como forma de se sobrepor ao paganismo tradicional,
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a igreja catdlica utilizou em seu discurso teoldgico a representagdo de Deus isomorfa a luz
do sol e os simbolos diairéticos, ou seja, significantes do regime diurno da imagem. O uso
desses simbolos propunha a representagio da divindade e do ambiente celestial.

Na pintura barroca, artistas como Caravaggio (Michelangelo Merisi) e Rembrandt Van
Rijn construiram atmosferas que exprimiam o sagrado e estruturavam seu discurso a partir
de figuras de linguagem como as metéforas visuais presentes nas pinturas, compostas por
esses aspectos contrastantes (LIRA, 2013, p. 104).

Na fotografia, o movimento pictorialista do inicio do século XX tentou atribuir a essa
forma de representagao status de arte. Para tanto, recursos de composicdo e iluminagao fo-
ram trabalhados e ganharam linguagem e significado andlogos a pintura. A luz com com-
ponentes atmosféricos e poder de representagdo além do verossimil, ganhou contorno na
composicdo de fotografias que empregavam elementos como o contraluz, névoas, neblinas,
além de luzes diretas e contrastadas a fim de trazer significagdes daquilo que muitas vezes
nao ¢ imediatamente percebido e visto, mas sugerido pela imagem.

Na Europa houve um movimento denominado Expressionismo Alemao, que envolveu
as artes plasticas, o teatro, a literatura e ganhou intensa representatividade no cinema du-
rante o periodo entre guerras (a partir de 1918 até a consolida¢ido do nazismo e da Segunda
Guerra Mundial). Essas representagdes trouxeram uma nova forma de expressar a subjetivi-
dade humana (LAURA LOGUERCIO CANEPA, 2006, p.s5).

No cinema, diretores como Fritz Lang e Friedrich Wilhelm Murnau dirigiram filmes
com caracteristicas expressivas em sua composic¢do visual advindas do teatro, arquitetura e
pintura, como por exemplo, a composicdo dos cendrios geométricos e teatrais, muitas vezes
inspirados nos quadros expressionistas, além de uma composi¢do de luz que engendrava
sentidos ligados ao inconsciente e ao sobrenatural. De acordo com Lira (2013) “O conjunto
de filmes que compdem o denominado expressionismo alemio no cinema foi produzido
no periodo que compreende o inicio da Primeira Guerra Mundial (1914) e os anos 1925-27"
(p.156).

As temadticas pairavam em torno de temas sobrenaturais, fantasmagoricos, além de as-
pectos psicanaliticos como a loucura e o delirio, advindos constantemente da personalidade
insegura e oscilante de seus personagens. Tais elementos revelam aspectos do imaginario
desse periodo entre guerras, com uma Alemanha devastada e cheia de incertezas, o que re-
fletiu na representacdo simbdlica.

Com a ascensdo do nazismo e da Segunda Guerra Mundial houve uma interrupgao na
producao de filmes alemaies, pois o pais direcionou seus esfor¢os a produgdo de armas. Com
isso a Industria de Hollywood se consolidou ainda mais, tornando-se hegemonica. Vérios
realizadores alemdes mudaram-se para os Estados Unidos e levaram seu estilo atuando
como diretores e trazendo experimentac¢des do expressionismo aos diretores de Hollywood.
Esses elementos estéticos, como os intensos contrastes de luz e sombra, o espago desconhe-
cido construido por ambientes escuros da cena, a personalidade desequilibrada ou duvidosa
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dos personagens, combinados com o estilo narrativo de Hollywood deram origem aos filmes
Noir.

Luiz Nazario (1990) afirma que os filmes Noir possuem uma estética noturna, com uma
arquitetura de luz expressiva, constituida por muitos contrastes de luz e sombra, elementos
herdados do Cinema Expressionista Alemao.

Além desses aspectos mencionados acima, o cinema noir é composto por filmes de cri-
me policial permeados de mistérios e de narrativas justapostas que abrem parénteses dentro
da estrutura narrativa principal e criam um clima de suspense e duvida no espectador, que
ora desorienta, com falsas identificagdes do assassino ou responsavel pelos crimes que sdo
objeto de investigacdo principal da histéria e ora traz elementos que auxiliam o espectador a
desvendar o mistério e identificar os responsaveis pelo problema central da trama.

Dentro do jogo de descobertas e solugdo dos crimes, a vida ocorrida geralmente em
cidades noturnas possui como atores principais mulheres sedutoras e fatais (femme fata-
le), anti-herdis e representantes da ordem como policiais, delegados, juizes e toda sorte de
mantenedores da moral social com personalidades e atitudes corrompidas. Tal estética foi
influenciada também pela literatura, a partir dos romances de crime policial e pode ser en-
contrada em quadrinhos como Sin City, a Cidade do Pecado.

Nos jogos de RPG de livro ou para serem jogados em videogame, tragos estéticos da
construgdo de personagens do cinema foram mantidos e ampliados por meio de uma lingua-
gem hibrida que combina elementos de diversas vertentes cinematograficas com a continui-
dade intensificada do jogo e o exagero de recursos narrativos e interpretativos.As histérias
geralmente sdo situadas em ambientes altamente descritos por um texto que leva os partici-
pantes a perceberem cada detalhe da cena narrada pelo texto escrito (rpg de mesa) ou visual
(jogo de videogame).

A construgdo do horror e terror nos jogos de RPG foi influenciada por alguns escritores,
com destaque na obra de Lovecraft. Howard Phillips Lovecraft™ é considerado um icone dos
contos de terror. Nascido em Providence, EUA, em 1890, sempre teve afinidade com poesia
e comegou a escrever desde sua infancia. Aos 27 anos iniciou suas produgdes no género do
horror, embora tenha tido seu primeiro trabalho publicado apenas aos 33 anos de idade, na
revista Weird Tales, onde trabalhava. Dai em diante publicou uma série de contos e livros do
género que inspiraram, posteriormente, a elaborac¢do do roteiro de filmes, jogos de RPG de
mesa e eletrOnicos, séries, dentre outros.

Seu trabalho, inspirado na mitologia grega, possui como caracteristicas principais am-
bientes hostis e ameacadores, sentimentos de indiferenca, seres sobrenaturais, fantasmago-
ricos e personagens insanos que provocam o medo e a tonica de mistério das narrativas. Suas
histdrias sdo pautadas na ironia e no pessimismo. A atmosfera de horror é intensificada pela
estilistica de seus textos, geralmente narrados em primeira pessoa. O autor faleceu em 1937,

10 Pesquisado no site: http://www.sitelovecraft.com/hplovecraft.php Acesso em: 22/01/2017.
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FIGURAS 1 E 2: Ser do universo
Cthulhu e livro Call of Cthulhu
Fonte: http://afewofdark.blogspot.
com.br/2011/03/rpg-sobre-call-
of-cthulhu-e-rastro-de.html?m=r1
Acesso em: 22/01/2017.



aos 36 anos de idade, e, principalmente ap6s a sua morte, foi considerado um dos autores
mais influentes do terror no século XX.

Call of Cthulhu, em portugués “Chamado de Cthulhu”, é um sistema de RPG de terror
inspirado na obra Mythos de Cthulhu, do escritor H.P. Lovecraft. Nessa obra, Lovecraft criou
um conjunto de seres perversos e poderosos, com enorme poder de destrui¢do, oriundos de
outras dimensdes e galdxias, embora tenham coabitado a terra em tempos remotos e sido
divinizados por comunidades antigas. Durante milhares de anos disputaram poder entre si e
guerrearam, até que cafssem no esquecimento. Influenciados por uma poderosa forga, bus-
caram reftigio em regides inabitadas da Terra. Atualmente sdo movidos por forgas estelares e
aguardam o momento de se libertarem e retomar o dominio do planeta quando houver um
alinhamento dos astros, dando fim a humanidade.

O jogo de RPG Call of Cthulhu permite aos jogadores a interacdo com esses personagens
e interpretacdo de papéis desses seres e da humanidade participante, em narrativas que se
recriam durante o desenrolar do jogo, de acordo com as sugestdes da programacao.

A intera¢do com os estranhos seres de Cthulhu se di em diversas ambientagdes, pois
essas criaturas tenebrosas podem ser encontradas nas entranhas de passagens secretas es-
condidas em construgdes antigas, orfanatos e todo tipo de ambiente, como o apresentado
no jogo pesquisado para o desenvolvimento do artigo. Assim, adentrar outra dimensao e ter
acesso ao sobrenatural e a espacos que desorientam e aniquilam qualquer pessoa sdo carac-
teristicas da proposta experimentada na mesa de RPG.

AS PERFORMANCES CULTURAIS NOS JOGOS DE RPG

Performances Culturais é uma corrente epistemoldgica em constante construgao situa-
da na fronteira de diversos estudos interdisciplinares. Abriga conhecimentos de antropolo-
gia, teatro, cultura, comportamento humano, representagio, arte, linguagem e outras areas.
Relacionar esse campo em formagdo com estudos de tecnologia, comportamento e intera-
tividade, assim como nos jogos de RPG, torna-se um desafio a medida em que se descobre
aproximagoes, diferencgas, adaptagdes e andlises a serem feitas, a partir do arcabougo tedrico
dos estudos das performances e da antropologia para que se encontre pontos de intersecio,
bem como contradicOes e dissidéncias que permitam delimitar em que medida esses estudos
se aproximam e quais os pontos de distanciamento com o universo do jogo.

Robson Carmargo (2013) faz uma revisdo bibliografica e investigag¢do dos conceitos de
performance a partir das teorias de Milton Singer (1972), tedrico da Escola de Chicago que
se propde a identificar fronteiras entre os estudos das performances e outras esferas de in-
vestigacao.

A definicdo de Performances Culturais iniciou-se por Singer (1955) juntamente com
Redfield (1897-1958), conceito este que abarca uma pluralidade de significados, ndo podendo
ser analisado apenas por seu objeto em si ou como um desdobramento de outras areas, mas
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como uma teoria situada na fronteira dos conceitos e processos, nas contradi¢des e na expe-
riéncia humana. (CAMARGO, 2013, p.2).

Performances culturais, para Camargo (2013), possui como objeto a andlise as prati-
cas culturais e suas significagdes, bem como a forma como essas manifesta¢des simbolicas
surgem, sdo transmitidas ou modificadas e em que medida os “produtos culturais” podem
trazer informagdes acerca da sociedade e da cultura.

As Performances Culturais colocam em foco determinada produgio cultural humana e,
comparativamente, a partir dela, em contraste, procura entender as outras culturas com a
qual dialoga, afirmativamente ou negativamente. As performances culturais a serem exa-
minadas devem ser também entendidas como uma concretizac¢do da auto percepgio e da
auto projecio dos agentes desta cultura, do entendimento que estes fazem ou constroem
de si mesmo, determinando e sendo por eles determinados. (CAMARGO, 2013, p.3)

Compreender esse jogo intrincado entre culturas hegemonicas e pequenas praticas e
tradi¢des populares, o fluxo dos processos globais e representacdes simbolicas, bem como
seu meio de expressdo a partir dos processos rituais, oportuniza relacionar os jogos de RPG
com as performances da cultura.

Os jogos, de maneira geral, pressupdem a consolidagdo da socializagdo, entretenimen-
to, disputas, delimitagio de espagos de poder e posi¢io social. Pode-se observar a presenga
desse tipo de manifestacdo cultural desde as sociedades gregas, egipcias e romanas, até a
sociedade contemporanea™.

Tanto os jogos, quanto as pegas de teatro, dangas rituais e jogos de videogame, prin-
cipalmente os de estratégia, jogos de tiro (shooter games) e RPG, podem ser considerados
produtos culturais que se encaixam nas defini¢des de performance por levarem o individuo
a um estado de experiéncia onde as sensag¢des sinestésicas permitem o surgimento de mul-
tiplas consciéncias e estados de espirito.

A identificagdo com personagens e os estados alterados da percepg¢io sdo intitulados de
momentos liminares, possiveis a partir da “caracterizagdo, representagdo, imitagdo, trans-
portagio e transformacdo” (areas liminais), (SCHECHNER, 2011, p.214). Tais estados s6 se
ddo em seres humanos, pois estes tém a caracteristica singular de assumir e representar
varias identidades, por vezes de forma simultinea e multifacetada.

Os jogos de RPG sio produtos globais que recriam mitos e narrativas de diversas cul-
turas como a japonesa, estadunidense, canadense e as tradi¢des europeias. Reproduzem
também géneros dos jogos tradicionais, da literatura, dos géneros classicos das produgdes
cinematograficas (terror, suspense, comédia, drama) e elaboram suas préprias modalidades
de significacdo a partir dessas linguagens que os constituem.

A maioria dos jogos de RPG possui géneros hibridos e versdes de representacdo recons-
truidas, como gueixas japonesas de olhos azuis ou com vestimentas diferentes dos quimo-

11 Pesquisado em: http://www.jogos.antigos.nom.br/artigos.asp#historia Acesso: 30/06/2016.
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nos habituais, entidades zumbis com caracteristicas que modificam o mito proposto pela
cultura vodu Haitiana e outros tipos de deslocamento semantico. Essas mudangas podem
indicar ndo apenas o multiculturalismo e a tentativa de se contemplar varios publicos que
receberdo esses produtos, mas uma modifica¢do na percepgdo dos povos e de suas identida-
des culturais individuais e coletivas.

Outro item que pode caracterizar o jogo como performance é a questdo da interagao.
Nos jogos de RPG de mesa, assim como nos de videogame em formato multiplayer, ha um
didlogo entre os participantes, os personagens escolhidos para representa-los e o préprio
jogo como uma consciéncia abstrata ou oraculo que define os modos de agir, permissdes
e proibi¢cOes e durante todo o tempo se comunica com os participantes ao mostrar seu de-
sempenho, pontuagdes e recompensas que estimulam a permanéncia nessa experiéncia e a
continuidade do ato de jogar. No RPG de mesa o mestre, ancorado em um sistema pré-defi-
nido por um livro de regras, se encarrega de fornecer esse feedback e organizar as agdes dos
participantes.

No processo de interagdo do RPG de mesa, a questio da audiéncia pressuposta por
Singer (1955) e Langer (2007), é fundamental. Desse modo, a interagdo ocorre entre multi-
plos jogadores, consciéncias e as diretrizes do préprio sistema do jogo. Essa seria a interagdo
da transformacio do ser definida por Schechner, 2011, p.215, como uma fase onde ha um
estado de suspensdo da consciéncia em que o individuo se afasta de si temporariamente e
assume outra(s) consciéncia(s): nao eu e ndo nao eu.

A relagdo simbidtica entre corpos e identidades do jogador constitui outro elo de liga-
cdo entre performance e jogo, pois essa integragao possibilita a interacdo em uma espécie de
transe caracteristico da imersdo que os jogos de RPG produzem ao langar estimulos narrati-
vos e perceptivos, uma experiéncia sinestésica, andloga a intitulada por Langer nos proces-
sos rituais de multissensorial (2007, p.10).

Segundo a autora, no campo epistemologico das performances culturais é possivel
transcender a interpretacdo da significacio desses elementos estéticos e verificar como essa
confluéncia de sentidos suspende dicotomias de razdo e emogdo, mente e corpo e interliga
percepgdes que coexistem e sao ampliadas. No caso do jogo tal ligacdo se da principalmente
entre jogador e avatar, mundo real e virtual.

E possivel relacionar as defini¢des de Langer com autores da antropologia digital, como
Daniel Miller e Heather A. Horst (2015) por suspenderem as diferencas entre o digital e o
material, reconhecendo assim uma materialidade e realidade do mundo virtual. (p.92). De
acordo com os autores, digital seria tudo que pode ser reduzido a cédigo binario, como as
programagoes, sites, jogos eletrdnicos, dentre outros. No jogo de RPG guiado pelo livro, em-
bora nao haja o cédigo binario proposto nesse conceito de digital, existe uma virtualidade
das relagbes e na forma de se pensar essa experiéncia. Todavia, esse virtual ndo é menos real
que a experiéncia cotidiana, pois da mesma forma que encena-se papeis nos jogos de RPG,
faz-se 0 mesmo na vida ordindria considerada real. Além disso, do mesmo modo que se vi-
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vem momentos liminares em performances teatrais e em jogos, na vida cotidiana essas expe-
riéncias recriadas constituem algo tdo real na vivéncia dos individuos que chegam a influen-
ciar sua personalidade, estilos, percep¢des e maneiras de se comportar quando ndo estio em
processos de liminaridade. No RPG a relagdo com os personagens pode ser considerada uma
das mascaras adotadas para aquela performance, mas ndo é menos significativa ou material
que outros momentos de sua existéncia. Da mesma forma as agdes executadas no momento
do jogo tornam-se o dia-a-dia, enquanto aquela experiéncia é vivida. A diferenga esta no fato
de que na execugdo de papéis sociais, as mascaras muitas vezes sdo adotadas de forma espon-
tanea, sem que o individuo pense sobre elas. No jogo, por outro lado, os papéis sio pensados
e ensaiados de forma mais cuidada, mas a vivéncia é analoga as que sdo consideradas “reais”.

E importante relacionar e comparar essa discussido com os conceitos de Erving Goffman
(1993), de forma complementar, pois sua teoria permite relacionar os desdobramentos de
situagdes cotidianas com os jogos e a maneira como os individuos em sociedade represen-
tam papéis e se relacionam perante as normas estabelecidas e a audiéncia das interagdes
face a face. O autor faz um estudo acerca do comportamento humano e sua intera¢do na
vida didria a partir de uma andlise comparativa com a representacao teatral. O modo como
os individuos se comportam em diversas situagdes, como por exemplo, no trabalho e nas
relagOes pessoais, a maneira como se apresentam para os outros e os artificios utilizados
para controlar essa audiéncia a fim de criar uma imagem socialmente aceitavel sdo pontos
relevantes da discussao.

Ha uma distingdo entre a representacdo no palco e na vida real pelo fato de que no palco
existe uma separacdo ou ensaio para a atuagdo. Na interagdo face a face do cotidiano, por
mais que existam niveis de interpretagdo, de criagdo de fachadas e de mascaras que tornam
possivel a interagdo, o individuo, ao contrario do teatro, ndo faz um ensaio consciente, mas
se apresenta pressupondo de que forma a audiéncia ird recebé-lo e como ird formar uma
concepgao sobre ele ao entrar em contato com sua forma de expressar.

“A mascara representa a concep¢do que formamos de nds proprios - o papel que nos
esforcamos por viver - ela é o nosso eu mais verdadeiro com que gostariamos de parecer”
(GOFFMAN, 1993, p.32). Essa defini¢do de mascara se encaixa no jogo, pois ao oferecer a
possibilidade de montar um personagem com caracteristicas especificas, o sistema confere
ao participante maneiras de se expressar de acordo com as qualidades que mais lhe agradam.
Muitas vezes essas identificagOes sao fortes e intensificam o processo de viver de acordo com
determinada ideia. Outro conceito apontado por GOFFMAN (1993) é a fachada, que consiste
no “equipamento expressivo do tipo padronizado, empregue intencional ou inconsciente-
mente pelo individuo durante o seu desempenho”. Divide-se em tipos: aparéncia (cargo,
status, posi¢do) e modo (fun¢cdo momentanea: arrogante, agressivo). Nos jogos, assume-se
fachadas ao incorporar determinado temperamento dos personagens ou posi¢des hierarqui-
cas dentro da narrativa.

Goffman (1993, p.295) diz que a interpretagao do “eu” ndo é bioldgico ou organicamente
constituido e sim o resultado de mdltiplas “cenas representadas” e o ponto principal desse

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. M. G. Berardo Bueno, D. Christino e J. M. Gongcalves da Silva Ribeiro, 68-89

80



desempenho é a tentativa dos individuos de serem aceitos e bem compreendidos em socie-
dade. Da mesma maneira, nos jogos de RPG ha uma estrutura social com regras a serem
seguidas e comportamentos estabelecidos para que se obtenha éxito na experiéncia vivida.
Alguns valores se assemelham com a vida social da maioria das sociedades ocidentais, porém
alguns aspectos sdo subvertidos fazendo com que se crie novas regras.

O jogador utiliza de mascaras ao escolher os personagens com quem ird jogar e encena
situagdes que geram respostas satisfatérias perante a audiéncia, que, no caso do RPG de
mesa sdo os outros participantes. A fachada também é recriada nos jogos, que reproduzem
hierarquias sociais e rela¢cdes de poder, mas em alguns casos é subvertida de acordo com as
regras sociais apresentadas.

Existem jogos em que o processo ocorre de forma inversa: ao invés de se adequar aos
ditames da ordem e bons costumes, a missdo do personagem ¢é transgredi-los. H4 vérios
subgéneros possiveis nos jogos de terror. Alguns se misturam com suspense e aventura e
nesse caso a missao principal é descobrir o assassino e desvendar crimes de criminosos em
série a partir da busca de pistas e perfis vitimoldgicos. Outros formatos do género priorizam
a intera¢do com monstros e seres sobrenaturais em ambientes amaldi¢oados.

A CONSTRUCAO DO ESPACO IMAGINATIVO NO JOGO
CALL OF CUTHULLU

O presente trabalho partiu de uma pesquisa etnografica com o auxilio do aparato tecnolégi-
co, Plataforma Evernote®, onde a minha colega de doutorado Raquel e eu criamos um diario
de campo eletrénico compartilhado.

O método etnografico consiste na prolongada estadia em um lugar particular, onde o
investigador compartilha plenamente a vida de uma comunidade ou grupo social. No
ciberespaco, nio podemos armar nossa tenda em um canal de chat esperando recolher
todos os aspectos de uma vida em comum, porque o que se recolhe nas telas sdo as intera-
¢Oes entre pessoas que entram e saem do canal e estdo, por sua vez, em contextos sociais
diversos e em distintas conversa¢des simultineas. Nos chats, os participantes ndo passam
a maior parte de sua vida conectados a rede.” (ARDEVAL, BERTRAN, CALLEN E PEREZ,
2003, p.3 - tradugdo do autor).

12 Aplicativo online que permite a criagio e compartilhamento de didrios eletronicos com a inser¢io de links, fotos,
textos e diferentes tipos de nota.

13 El método etnografico consiste en la estancia prolongada en un lugar concreto, dénde el investigador comparte
plenamente la vida de una comunidad o grupo social. En el ciberspacio, no podemos plantar nuestra tienda en
un canal de chat esperando recoger todos los aspectos de una vida en comun, ya que lo que recoge la pantalla
son interacciones entre personas que entran y salen del canal y éstan, a su vez, en contextos sociales diversos
y en distintas conversaciones simultaneas. En los chats, los participantes no pasan la mayor parte de su vida
conectados a la red. Por tanto, deberfamos seguir sus vida fuera de la pantalla? (ARDEVAL, BERTRAN, CALLEN
E PEREZ, 2003, p.3).

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. M. G. Berardo Bueno, D. Christino e J. M. Gongalves da Silva Ribeiro, 68-89

81



Embora a pesquisa ndo esteja situada em comunidades ou jogos online, hd um registro
digital realizado a partir do caderno de campo compartilhado entre minha colega e eu, além
de haverem outros espagos de socializagdo e troca de informagdes, como o grupo criado no
whatsapp para confirmarmos os encontros e as comunicagdes via e-mail, onde o mestre so-
cializa informacgdes, figuras, mapas, referéncias e por onde enviamos dados como a histéria
inicial dos personagens, dentre outros. Por esse motivo o método de etnografia escolhido
pode ser considerado como multisituado, conforme explicitam os autores. De acordo com
essa teoria, ndo é necessario que as etnografias se situem em espagos rigidos e isso nio é
uma caracteristica apenas do espaco digital, pois com as intrincadas rela¢des da sociedade
contemporanea e globalizada, as fronteiras das comunidades e agrupamentos sociais fo-
ram diluidas e as atividades fragmentadas, fazendo com que os individuos participassem de
multiplas formas de socializacio concomitantemente (ARDEVAL, BERTRAN, CALLEN E
PEREZ, 2003, p.3).

Dessa forma, a mesa de RPG que constitui o corpus de andlise proposto nesse artigo
faz parte das atividades de um grupo de pesquisa chamado G.E.N.E. (grupo de estudo de
narrativas de entretenimento), coordenado pelo prof. Dr. Daniel Christino, meu orientador
de doutorado no Programa de Pds-graduacgio Interdisciplinar em Performances Culturais. A
proposta de investigacdo ocorreu sob a orientagdo dos professores Dr. Daniel Christino e Dr.
José Ribeiro e se deu da seguinte forma: criei um caderno de campo digital pelo aplicativo
Evernote juntamente com a pesquisadora e estudante de doutorado Raquel de Paula Ribeiro,
colega da disciplina ministrada pelo prof. Dr. José Ribeiro e também orientanda de doutora-
do do prof. Dr. Daniel Christino.

As notas de foram divididas em notas de observagiao (N.O.), notas de trabalho (N.T.) e
notas pessoais (N.P.). Os encontros ocorreram semanalmente no MedialLab: laboratdrio de
pesquisa tecnolédgica da Universidade Federal de Goids (UFG). No dia 12 de setembro de 2016
comeg¢amos a pesquisa prévia a partir de referéncias enviadas pelo mestre da mesa, Marcus
Maggioli. O mestre compartilhou livros de terror, obras do autor H.P. Lovecraft e outros
autores que inspiraram a criagdo dos personagens. Na tentativa de ampliar o referencial
criativo durante o jogo, pesquisei mapas e fotos de regides onde as histérias de Lovecraft se
passam.

No dia 03 de setembro iniciei a pesquisa de jogos eletronicos de terror inspirados em
Lovecraft, como por exemplo, o jogo Layers of Fear, que tem um cendrio paranoico, ao mes-
mo tempo psicdtico e sobrenatural, elementos caracteristicos da obra Lovecraftiana que le-
vam o espectador a espacos e estados de espirito cada vez mais aterrorizantes. A dualidade
e mistério entre o sobrenatural e o delirio sdo caracteristicas marcantes tanto das obras do
autor quanto dos jogos pesquisados, fato que permite inferir que os jogos analisados e o es-
colhido como objeto de estudo constituem um terror que transita entre aspectos demonia-
cos, monstruosos e o desequilibrio psicoldgico dos personagens, materializados em locagoes
e na propria proposta narrativa que desorienta o espectador.
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A leitura do livro “O Rei de Amarelo”, de Robert W. Chambers também auxiliou na
identificagdo com o género. Alguns arquétipos foram pesquisados como referéncia de per-
sonalidade do personagem criado. Segundo as orienta¢des do mestre, no jogo escolhido te-
riamos que trabalhar com criangas pertencentes a uma faixa etdria entre 10 a 15 anos. A
partir do dia 10/09 implementamos o sistema de didrio e compartilhamento no Evernote. A
primeira mesa de RPG ocorreu no dia 15 de setembro. Construimos os personagens a partir
do sistema de GURPS, embora fossemos jogar Call of Cthulhu. Organizamos as caracteristi-
cas iniciais dos personagens: nome, idade, caracteristicas fisicas, caracteristicas psicoldgicas,
forcas, habilidades, fraquezas, cacoetes, dentre outros. A histéria, foi ambientada em um
orfanato Estadunidense, coordenado por um padre. O mestre solicitou a cada participante
um material para ser enviado por e-mail contendo uma descrigao inicial que relacionasse
a chegada de cada personagem ao orfanato. Meu personagem, Charlie, possui 10 anos e foi
inspirado nas obras da artista plastica Loretta Lux™, por apresentar expressdo apatica e adul-
ta, bem antagonica a sua idade. O texto de apresentagdo de Charlie propunha o seguinte:
garoto ruivo, gordo, cabelo cacheado e olhos azuis. Apds a traumadtica separagio de seus pais,
foi deixado na porta do orfanato onde mora e isso o tornou desconfiado e introspectivo. E
antissocial, dissimulado e calado. Conversa com poucos e na maioria das vezes quando pode
obter alguma vantagem. Em sua convivéncia com as criangas do orfanato possui constantes
ataques de furia. Uma de suas principais habilidades é a capacidade de se esconder. Desde
que chegou ao local, aos 07 anos de idade, transita pelos pordes, s6tdos e conhece esconderi-
jos e passagens secretas do local. E intuitivo e sabe quando tem que sair de cena para se livrar
de situagdes ruins. Rouba livros da biblioteca e os 1¢ escondido. E inteligente e seus géneros
prediletos sdo os contos de terror e aventura. Possui habilidade com faca e é um bom cozi-
nheiro. Certo dia, conseguiu arrombar o cadeado da dispensa e, como adora comer, passou a
furtar suprimentos e doces. Ama cozinhar de madrugada enquanto todos dormem.

Todos os participantes criaram textos como o descrito acima, compartilharam com o
mestre via e-mail e com o grupo no segundo encontro presencial. No dia 27/09 o mestre
Marcus Maggioli enviou um e-mail com a planta baixa do orfanato que serviria de base para
a histéria.

No dia 06/10 nos encontramos para jogar. A medida que o mestre ia descrevendo as
ambientagdes e dificuldades do jogo, cada participante interpretava os seus personagens e,
quando decidia executar faganhas como lutar e avangar por espagos inusitados que pos-
sibilitariam a resolugdo de mistérios, encontrava obstaculos e fazia no jogo de dados seu
teste de forca e habilidade, a fim descobrir se realmente iria conseguir executar o objetivo
pretendido. Pela observagio percebi que a identificagdo ocorreu muito mais pelas descri¢des
que criaram uma ambientagdo de mistério do que por estimulos imagéticos ou sonoros que
poderiam nos levar a percepcido dessa realidade ficcional, como ocorre no jogo de videoga-
me. Por esse motivo, transitar pelos pordes do orfanato em um dia em que o padre coorde-

14  http://www.escapeintolife.com/artist-watch/loretta-lux/ Acesso em: 22/01/2017.
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nador do local determinou que deveriamos permanecer em nossos quartos, pelo fato de que
iria receber visitas, e a cada momento em que tentamos investigar o que estava ocorrendo
nos depararmos com passagens secretas, ossos humanos, simbolos egipcios e gregos, figuras
canideas monstruosas, sombras e toda sorte de elemento sobrenatural, oportunizaram a vi-
véncia de uma performance tio intensa que nos trouxe sentimentos de medo e curiosidade.

O terror e o horror nesse caso, ndo foram construidos por uma trilha amedrontadora,
pela ruptura visual e sonora provocada pela presenca de algum ser que aparecesse repenti-
namente, mas pela expectativa de continuar adentrando o universo misterioso e desconhe-
cido, mesmo sabendo que poderiamos encontrar monstros e formas terriveis pela frente,
ou retornar aos nossos aposentos, caso desistissemos. Ao contrario do cinema ou do video-
game, onde toda essa ambientagdo que provoca o medo ¢ intensificada pelos aspectos sen-
soriais, por vezes mais intensos que os narrativos, no RPG de mesa a interagao do grupo, a
condugdo do mestre e a historia detalhada e cheia de mistérios se sobrepde a qualquer outro
recurso agucador da percepgdo. Imaginar os monstros e situagoes passa a ser tao real quanto
enxerga-los.

Embora nio estejam presentes visualmente, os aparatos visuais e sonoros que com-
pbem a atmosfera do jogo se materializam a medida que a histdria avanga e que adentramos
os ambientes. As nuances de luz e sombra, o reflexo, a escuriddo e as profundezas de ambien-
tes cada vez mais gélidos constituem os signos que Lira (2013) designa como pertencentes
ao regime noturno da imagem, simbolizadores do mal e das trevas. Esse sentimento misto
de medo e repulsa que mescla sentimentos de paranoia, nojo, pavor e evoca emogdes ruins,
consiste no que Carroll (2004) intitula como terror e horror. Os agentes externos que nos
causaram pavor, como o medo de visualizar monstros, de adentrar o desconhecido e do que
poderia ocorrer de forma inesperada constituem o terror, que esta ligado ao sentimento
premonitorio, paranoico e aterrorizante. O nojo de passar sobre um corredor repleto de ca-
daveres humanos e se deparar com um ser de varias cabegas de cao devorando o cérebro de
uma pessoa, bem como atravessar um rio gelado e turvo cor de sangue com paredes rugosas
e a textura de um estdmago, em um local escuro, consistem no horror criado pelo sistema
jogado. O sentimento de horror combina asco, repulsa e medo de situagdes que nos ja nos
deparamos, como o contato com os 0ssos e corpos gélidos, ao contrario do terror que possui
carater de expectativa e antecipagio.

Call of Cthulhu é um jogo de horror classico permeado de criaturas estranhas e am-
bientes cada vez mais envolventes e ameagadores, repleto de caminhos sem volta. Esses sdo
os ingredientes basicos que fizeram com que o género fosse reafirmado. A diferenca se deu
nos aspectos imersivos descritos anteriormente. Se imaginar como uma crianga amedron-
tada e com habilidades de forca e destreza limitadas também auxiliaram nessa ambientagio,
embora posteriormente tenhamos percebido que foi dificil dissociar nosso espirito adulto
aventureiro e mergulhar inteiramente na personalidade de um infante.
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Diversas sensa¢Oes nortearam a experiéncia: inicialmente, os 06 participantes (mestre,
04 jogadores e o1 jogadora) estavam curiosos, querendo exibir e apresentar seus personagens
e 0 espirito que dominava a mesa era de descontragdo. Com o crescimento da complexidade
narrativa e o surgimento de elementos cada vez mais apavorantes e desafiadores, os senti-
mentos dominantes foram de medo, tensio, curiosidade, cautela, fascinio pelo desconheci-
do e aventura. Era possivel perceber essas caracteristicas em cada um dos participantes.

O espago imaginativo se tornava um ambiente real de convivéncia ndo apenas pela des-
crigdo do texto, mas pelo engajamento coletivo que fez com que esse local deixasse de ser
uma mera abstracdo e se tornasse um desafio presente. A cada passo eu anotava em um ca-
derno os rumos tomados pela histdria a fim de me situar e cruzar esses dados com o diario
de campo na realizagdo da etnografia proposta.

No ambito das performances culturais, é possivel relacionar os estudos de Goffman
(1993) acerca da mascara e fachada. Imergir nas situagdes experimentadas e viver um eu
criado para executar a performance do jogo exigiu identificacdo e crenca de que naquele
momento esse personagem ocupava o lugar de nossa personalidade e fazia com que nos-
sas reacOes fossem coordenadas em fung¢io daquilo que se espera de criangas de orfanatos,
com as caracteristicas criadas para tal fim. A fachada estava presente na nossa representacio
diante do grupo, pois o seu intuito, segundo Goffman (1993) é de controlar as reagdes da
audiéncia e a imagem que ela tem de nds. Nossas relagdes com o padre coordenador do or-
fanato, por exemplo, consistem em uma fachada, pois deveriamos nos expressar de acordo
com os ditames de respeito, educagio e cordialidade exigidos pela situagdo. Outro aspecto
que pode ser relacionado com as performances sdo as fases rituais, definidas por Shechner
(2011) como estagios liminais. No RPG jogado tivemos momentos de preparagdo para o ini-
cio do jogo e recebimento das instru¢des. Em seguida passamos pela fase de ensaio, quando
comecamos a aprender as regras que nos permitiram transitar pelo universo proposto. No
apice da experiéncia, ja familiarizados com a histéria, vivemos a fase de transportagio, onde
entramos em um estagio andlogo ao transe, muito comum tanto em rituais de comunidades
tradicionais e religiosas, quanto nos jogos guiados por livros, tabuleiros e suporte digital.
Nessa fase, definida por Schechner (2011) como limindide, quando o autor analisa rituais
de iniciagdo e passagem, o individuo entra em um estado de suspensdo da consciéncia e
deixa momentaneamente a sua identidade para assumir um outro “eu” e se depara com um
processo de fluxo em que é a0 mesmo tempo o outro que experimenta a situagido e a sua
identidade que observa o que ocorre. No jogo de RPG ficamos nesse estagio de estar entre o
outro que atua momentaneamente e o proprio eu que observa a situagdo. Da mesma forma,
0 espago imaginativo também é liminar, pois a0 mesmo tempo que estivemos mergulhados
em uma realidade paralela, aterrorizante, ameagadora e instigante de Cthulhu, continuamos
no espaco fisico onde o jogo ocorria, embora todo o ritual de jogar os dados e encarar os ob-
jetos como algo que poderia mudar a nossa realidade dentro do jogo tenha trazido outro sig-
nificado ao espago fisico da sala escolhida. Pode-se considerar, a partir dessas informagoes,
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que essa experiéncia nos fez ficar na fronteira entre nossa percep¢ao de local da universidade
designado para desenvolvimento de projetos académicos e a localizagdo do jogo. Pudemos
constatar que a realidade experimentada naquele momento nio é menos real que nossas vi-
das cotidianas ou papéis tradicionais, porque mesmo as relagdes e desempenho de papeis da
vida ordinaria é composta por aspectos liminares e os grupos e situa¢des da vida real sdo tdo
imaginados quanto os do jogo. A diferenga é que o jogo exige preparos e ensaios conscientes,
enquanto as relagdes cotidianas se dao de forma mais espontinea.

Continuamos jogando nas semanas subsequentes de outubro até que as ocupagdes dos
estudantes nos prédios da Universidade Federal de Goids bloqueassem a continuidade das
atividades. Na primeira semana de novembro, juntamente com o mestre Marcus Maggioli
e a minha colega Raque, montamos um grupo paralelo e experimentamos outro sistema de
jogo de RPG, intitulado Fiasco, que nos permitiu estabelecer algumas comparac¢des com Call
of Cthulhu. Fiasco é mais narrativista e dindmico que Cthulhu na cria¢do dos personagens e
desenvolvimento das histdrias, tanto que finalizamos o jogo no mesmo dia. Call of Cthulhu
é mais descritivo, com informag¢des complexas e desfechos que podem fazer com que o seu
desenvolvimento perdure, dependendo das escolhas de cada jogador, durante varios meses.

Dia 22/11 finalizamos o jogo Call of Cthulhu, inspirado na obra de Lovecraft, porém
com sistema adaptado de GURPS. As situagdes foram se desenvolvendo de forma que aca-
bamos nos adentrando muito no contexto aventureiro da narrativa, sem nos dar conta de
que poderiamos chegar em um fim prematuro por nos comportarmos de forma impulsiva:
acabamos morrendo antes do esperado.

Ap6s a finalizag¢do houve uma discussido com o nosso orientador de doutorado, prof. Dr.
Daniel Christino, acerca dos motivos que nos levaram ao tragico e prematuro desfecho, em
um sistema de RPG tdo longo e complexo: o contexto da histdria, um orfanato antigo dos
Estados Unidos comandado por um padre, onde nos, criangas singulares, cheias de manias,
habilidades e fraquezas nos aventuramos em passagens secretas e caminhos misteriosos du-
rante o desenrolar da trama.

No didlogo com o prof. Daniel, ap6s o fechamento da mesa de RPG, chegamos a con-
clusdo de que, mesmo tendo havido grande interagdo, o problema é que faltou habilidade
para ingressarmos de fato no universo Lovecraftiano por meio da transportagio liminar que
0 jogo exige.

Por se tratar de personagens criangas, deveriamos ter levado em consideragio suas fra-
gilidades e receios, ao invés de termos desbravado os pordes e becos escuros do orfanato
com tanta ousadia. Agimos mais com o espirito guerreiro comum a nds adultos do que com
as caracteristicas pueris exigidas pela situag¢do. Na dualidade liminar de estar entre o nosso
eu e o personagem escolhido, acabamos nos comportando como criangas com caracteris-
ticas muito adultas e pudemos comprovar que, por mais imersiva que seja a experiéncia,
sempre colocaremos nossa estrutura emocional e nossos repertdrios de comportamento no
momento do jogo.
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CONCLUSAO

O ator de jogar Call of Cthulhu com o grupo GENE na Universidade Federal de Goias per-
mitiu que vivéssemos uma experiéncia etnografica de pesquisa e que experimentassemos
estagios alterados de consciéncia e fases sistematicas, conhecidas anteriormente apenas nas
descri¢des de autores da antropologia e das performances culturais e aplicadas a objetos
como comunidades indigenas, rituais de passagem e transes religiosos. Aplicar essas teorias
ao jogo de RPG e vivencia-las foi de suma importancia para compreender como se da a expe-
riéncia do jogo em um sistema de mesa, quais os sentimentos evocados e os artificios usados
pelos participantes para construcdo da atmosfera de horror e terror.

Foi possivel perceber que Call of Cthulhu possui ingredientes basicos do horror e do
terror tradicionais, como monstros, fantasmas, ambientes labirinticos e situagdes a0 mesmo
tempo envolventes e ameagadoras. No entanto, o que chamou atenc¢éo foi a forma como a
vivéncia e experimentacdo do jogo trouxeram a nds participantes situa¢Oes imaginadas que
se tornaram experiéncias reais, despertando sensacoes de medo de identifica¢do. A configu-
racdo do espago e do horror no jogo de RPG de mesa experimentado se deu de forma sui ge-
neris e oportunizou perceber as diferencas de experiéncia e formas de inducdo das sensag¢des
pretendidas com os métodos e modos de sentir do cinema e do videogame.

Assim, é possivel afirmar que a descrigio da historia, a interacdo do mestre com o gru-
PO, 0 espirito de equipe que promove um sentimento coletivo e intensifica a experiéncia sdo
fatores preponderantes para o éxito e continuidade no jogo de RPG. O género de terror em
Call of Cthulhu, embora se constitua a partir de formas consagradas na literatura e no cine-
ma, possui mais possibilidades de desfecho e maior possibilidade de interpretagdo e criagdo,
0 que permite que os jogadores complementem as histérias e as expandam de forma muito
mais flexivel.
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ResuMo: O presente artigo tem como objetivo
revisar e sistematizar a bibliografia acerca da
violéncia contra a mulher nos videogames, bus-
cando encontrar as manifestagdes de violéncia
simbdlica nesse meio. A fundamentagdo teérica
perpassou os conceitos de género e violéncia de
género, de forma a contextualizar esse tipo espe-
cifico de agressdo contra as mulheres. Abordou-
se também o conceito de violéncia simbdlica,
aquela que se postula de forma mais sutil na so-
ciedade: pela linguagem. Por meio da coleta de
artigos, capitulos de livros, teses e dissertagdes
em diversos repositorios, realizou-se um levan-
tamento acerca do tema e os trabalhos foram
categorizados em diferentes manifestacoes de
violéncia simbdlica. Os materiais analisados evi-
denciam uma consolidagdo dos estudos acerca
da violéncia contra a mulher nos games e apon-
tam caminhos para futuras pesquisas.

PALAVRAS-CHAVE: violéncia simbdlica; mulher;
games.

ABSTRACT: The present article has as objective to
review and systematize the bibliography about
violence against women in videogames, seeking
to find symbolic violence manifestations within
this medium. The theoretical foundation pas-
sed through the concepts of gender and gender
violence to contextualize this specific type of
aggression against women. It was also approa-
ched the concept of symbolic violence, the one
that postulates in a subtle way in society, by lan-
guage. Through the collection of articles, book
chapters, thesis and dissertations in diverse re-
positories, it was made an enrollment about the
topic and the works were categorized in different
symbolic violence manifestations. The analyzed
materials evidence the studies consolidation
about violence against women in games and
point ways to future researches.

KEYWORDS: symbolic violence; women; games.
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INTRODUCAO

Por muito tempo, o mercado de games esteve em estase no que diz respeito ao direciona-
mento de seus produtos, focando no publico masculino de forma exclusiva. Com o tempo,
surgiu um movimento de jogos para garotas, cujos temas repetiam as praticas estereotipa-
das de género: cozinhar, vestir bonecas e se engajar em histdrias romanticas. Isso que foi
duramente criticado por pesquisadores, sugerindo que seria mais uma forma de perpetuar o
sistema de opressdo de género (CASSEL, 1998). As discussdes entre feminismo e videogames
ja se desenhavam nas pesquisas académicas no final dos anos 9o. Em 1997, Sharon Sherman
escreveu o artigo “Perils of the Princess: Gender and Genre in Video Games”. O livro “From
Barbie to Mortal Kombat”, organizado por Henry Jenkins e Justine Cassel em 1998, é outro
exemplo. Nesse volume, artigos de varios pesquisadores tencionavam a rela¢do entre as jo-
gadoras, a inddstria e a sociedade.

Recentemente, a discussio relacionada ao sexismo e games se popularizou com o caso
Gamergate. Sua origem nao é um consenso, mas um dos principais gatilhos foi o lancamen-
to do jogo Depression Quest, desenvolvido por Zoe Quinn. Logo ap6s sua estreia na plata-
forma de games Steam, Quinn passou a sofrer ataques misdginos. A situac¢do se agravou em
agosto de 2014, quando a desenvolvedora foi envolvida em uma polémica com um jornalista
do site especializado em games Kotaku. Segundo o ex-namorado da profissional, ela teria
seduzido o jornalista para que escrevesse uma boa critica para o jogo que ela desenvolveu
(CHESS; SHAW, 2015). Além de reforcar a ideia de que as mulheres apenas conseguem su-
cesso no mundo profissional dominado pelos homens por meio da troca de favores sexuais,
o caso acabou por evidenciar a cultura de édio contra as mulheres que jogam e também
resultou em denuncias acerca da baixa representatividade feminina tanto na industria dos
videogames quanto nos jogos em si?, algo que contraria os indices de jogadoras no mundo,
como podera ser visto a seguir.

Conforme a Entertainment Software Association (2016)3, as mulheres estadunidenses
constituem 41% do publico consumidor neste nicho. J4 em terras brasileiras, de acordo com
a pesquisa Game Brasil 20164, 52% dos jogadores sio mulheres. Em comparagdo com pesqui-
sas anteriores do mesmo instituto, houve um crescimento neste ptiblico se comparado com
2013 (41%) e 2015 (47,1%). Mesmo assim, tanto o mercado quanto os jogadores homens ainda
mostram resisténcia a presenca feminina neste nicho tradicionalmente masculino.

2 Ver matéria: “Gamergate e a guerra contra mulheres nos videogames”. Disponivel em: <http://epoca.globo.com/
vida/noticia/2014/11/bgamergateb-e-guerra-contra-mulheres-nos-videogames.html> Acesso em 17 jan 2017.

3 Disponivel em: <http://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf> Acesso em 17 jan. 2017.
4  Disponivel em: <https://www.pesquisagamebrasil.com.br/> Acesso em 17 jan. 2017.
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O tema violéncia contra a mulher nos videogames tem se tornado recorrente na mi-
dia, evidenciando-se cada vez mais a insatisfagdo das jogadoras em relagcido a este ambientes.
Se faz necessario, entdo, investigar como o movimento académico estd configurado dentro
dessa tematica. O presente artigo tem por objetivo realizar uma revisao bibliografica acerca
das pesquisas relacionadas a violéncia contra a mulher nos games e relacionar com o con-
ceito de violéncia simbélica (Z1ZEK, 2008; BOURDIEU, 2005). Busca-se, entio, categorizar
as violéncias sofridas pelas mulheres que foram abordadas nos trabalhos académicos em
questdo, demonstrando, assim, os diversos caminhos pelos quais a violéncia simbdlica de
género pode se perpetuar no cendrio dos games no que foi pesquisado até agora. Neste ar-
tigo, a pesquisadora coletou artigos académicos publicados em revistas, capitulos de livros,
anais de congressos, teses e dissertagdes dentro do tema em quatro bases de busca®: Portal de
Periodico da Capes?, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes®, Academia.edu’ e
Google Scholar™. Foram encontrados um total de 118 trabalhos entre os anos de 1997 e 2016.

A VIOLENCIA DE GENERO

Quando um termo amplamente difundido e discutido na sociedade como violéncia de géne-
ro é tratado no meio académico, é preciso fazer algumas delimitagdes. De acordo com Strey
(2012), 0 conceito de violéncia de género tem liga¢do direta com a mulher e com as tensdes
que residem na propria existéncia do género como mecanismo de opressdao, em que se pres-
supOe relacdes de poder onde, historicamente, ha a prevaléncia do masculino. Louro (2008)
lembra a famosa frase de Simone de Beauvoir em “O Segundo Sexo”: “Ninguém nasce mu-
lher: torna-se mulher” (BEAUVOIR, 1967, p. 9). Louro pondera que ser homem ou mulher
nao é algo que é puramente dado pela biologia e, sim, é um processo cultural. Para a autora:
“A construcdo do género e da sexualidade da-se ao longo de toda a vida, continuamente,
infindavelmente” (2008, p. 18). Por meio de incontaveis praticas e aprendizagens, tanto ex-
plicita quanto implicitamente, a construc¢do do ser masculino e feminino é um processo
sempre inacabado (LOURO, 2008). O argumento da autora tem como base pensar o género
e sexualidade (este que ndo sera tratado com detalhes aqui) como um processo que se apren-
de por muitas vias, constantemente.

5  Ver, por exemplo: “As mulheres que desafiam o machismo no universo dos games. ” Disponivel em: <http://
g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2016/11/as-mulheres-que-desafiam-o-machismo-no-universo-dos-
games.html> “Pai faz apelo a comunidade de ‘Overwatch’ para sua filha jogar sem assédio. ” Disponivel em:
Acesso em 25 jan. 2017. <https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2017/01/17/pai-faz-apelo-a-comunidade-de-
overwatch-para-sua-filha-jogar-sem-assedio.htm> Acesso em 25 jan. 2017.

Dados coletados entre 02 jan. 2017. e 16 jan. 2017.

Disponivel em: <http://periodicos.capes.gov.br/> Acesso em 17 jan. 2017.

Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/vufind/> Acesso em 17 jan. 2017.

O 0NN O

Disponivel em: <http://academia.edu/> Acesso em 17 jan. 2017.
10 Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/> Acesso em 17 jan. 2017.
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Se o género nao ¢ algo definido a priori, e sim, construido e em mutagdo, a propria
definicdo de sexo bioldgico é também uma interpretacdo cultural, conforme aponta Butler
(2010). O sexo “também é um meio discursivo/cultural pelo qual ‘a natureza sexuada’ ou
‘um sexo natural’ é produzido e estabelecido como ‘pré-discursivo’, anterior a cultura, uma
superficie politicamente neutra sobre a qual age a cultura” (BUTLER, 2010, p. 25). Assim,
sexo e género teriam sido separados sob a premissa de o primeiro obedecer a ordem biold-
gica, das ciéncias, e género da ordem da cultura e identidade. Butler (2010) discorda desta
separacdo, pois a propria defini¢do de sexo é um discurso construido pelas ciéncias, com o
objetivo de validar a opressao de género. Observa-se entdo que, na mesma medida em que
o0 género é uma construgio, como Louro (2008) explica, a ideia de sexo também é um subs-
trato cultural indissociavel. Isso porque, quando um ser do sexo feminino nasce, imediata-
mente lhe é designado o género e todas as implicagdes de ser mulher. Assumir-se-4 que sexo
e género sdo categorias diferentes, mas nio se pode normatizar o sexo como uma categoria
puramente das ciéncias como instancia neutra. Ele define como os seres sdo biologicamente
(se possuem pénis, vagina ou se estdo em outras categorias, como o intersexo), enquanto
o género é da instancia das performances - mas ambos sdo construidos sob discursos que
obedecem ao mesmo paradigma, nio podendo ser pensados como independentes entre si. E
importante salientar neste ponto que as discussoes acerca do que define género e sexo ndo
sdo consensuais dentro do feminismo, e a visdo de Butler, bem como de outras tedricas ali-
nhadas ao que atualmente se denomina como “teoria queer”, sio apenas um ponto de vista
neste complexo debate.

E onde sdo construidas essas implica¢des de feminilidade e masculinidade? Conforme
Del Valle (1989), por conta da capacidade humana de manipular simbolos, os sistemas sim-
bélicos sdo tanto condi¢do quanto consequéncia da sociedade. A produgao, interpretacdo,
significacdo e leitura da realidade se faz de maneira unilateral e excludente - a partir do pon-
to de vista masculino. Dessa forma, é importante salientar que o género é uma significagdo
cultural, refor¢ada pelas mais diversas instincias, e a ndo-conformidade com o que é espera-
do para o género determinado resulta em pressdes sociais e violéncia. Embora possa incidir
tanto em homens quanto em mulheres, a violéncia de género é frequentemente atribuida
aquela praticada por homens a mulheres. Isso porque leva-se em consideragdo que o sistema
de género ¢é patriarcal e, por consequéncia, incide no elo oprimido: o feminino.

O feminino pode se manifestar por meio esteredtipos que se diferenciam em cada cul-
tura. Mazzara (1999) define os esteredtipos como parte da cultura de um grupo, sendo ad-
quiridos e utilizados para uma apreensdo da realidade por meio de simplifica¢cdes de carac-
teristicas de um povo. Conforme Lippmann (2008), quando um sistema de estere6tipos se
fixa, atentamos para os fatos que os apoiam e imediatamente excluimos os significados que
o contradizem. De qualquer forma, ndo existe um significado universal para o que é ser mu-
lher: ele é expresso pelo estereétipo firmado em cada cultura.
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De fato, definir o que é ser mulher e o que é o feminino, até hoje, ndo é ponto pacifico
entre tedricos e ativistas. Butler (2010) observa que ha uma grande contradi¢do nos movi-
mentos feministas por conta disso. Enquanto se busca uma afirmacdo de identidade como
mulher para a busca dos direitos na esfera politica, essa defini¢do se mostra cada vez mais
paradoxal: se deseja quebrar o modus operandi patriarcal modificando o que é ser mulher
na sociedade, mas, para isso, é preciso afirmar que existe uma categoria de feminino, e que
precisa estar em conformidade com um modelo. Entretanto, conforme as demais autoras
apresentaram, nossa sociedade ocidental opera na ordem simbdlica em que o masculino é
entidade superior (DEL VALLE, 1998), e a construgdo do masculino e feminino é um pro-
cesso de aprendizagem e construcio (LOURO, 2008). Apesar de o conceito de género ser
complexo, é preciso realizar delimitagOes para tragar as fronteiras do presente estudo. A
categoria mulher sera entendida como aqueles individuos que foram designados ao nascer
como pessoas do género feminino e também aquelas pessoas que se designaram mulheres a
posteriori (nascidos do sexo masculino). Na sociedade ocidental, se espera que os individuos
designados pelo género compativel a seu sexo comportem-se e se conformem as normas vi-
gentes da cultura, que sdo refor¢adas por diversas vias, como a igreja, a escola, a publicidade,
o jornalismo, a produ¢do de conhecimento cientifico e, no presente estudo, os games. Aos
que ndo se conformam ao que é imposto, ha a violéncia como forma de resisténcia da socie-
dade em aceitar que existam individuos insatisfeitos com o “lugar” ao qual foram designados
na sociedade. As violéncias exercidas sobre essas mulheres (tanto nascidas do sexo feminino
quanto transgénero) sdo, portanto, de diferentes naturezas e motivagoes, mas todas se reu-
nem a partir dessa pulsio sexista, que visa a manuteng¢ido da norma patriarcal.

De acordo com Strey (2004) a violéncia de género, entdo, manifesta-se principalmente
sobre as mulheres e se materializa de formas diversas, como pelo meio fisico (agressoes con-
tra o corpo da mulher e privagdes de liberdade), psicoldgico (ameagas, assédio verbal, inti-
midagdes, etc.), econdmico (trabalho escravo, privagio financeira) ou sexual. Como vimos, a
violéncia de género pode se manifestar em diversas instincias. A que interessa a este artigo é
aquela que se encontra na ordem simbdlica, ou seja, do discurso, que sera discutida a seguir.

A VIOLENCIA SIMBOLICA CONTRA A MULHER

Avioléncia de género é uma das formas que o poder masculino afirma e refor¢a sua poténcia.
As formas mais visiveis se materializam na violéncia fisica e sexual, enquanto aquelas formas
menos detectdveis a primeira vista, como a psicologica e econdmica, podem acabar sendo
negligenciadas. Bourdieu (2005) pondera sobre a importincia de estar atento para a forma
de poder mais sutil: o poder simbdlico.

No entanto, num estado de campo em que se vé o poder por toda a parte, como em outros
tempos ndo se queria reconhece-lo nas situacdes em que ele entrava pelos olhos dentro,
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ndo é inutil lembrar que - sem nunca fazer dele, numa outra maneira de o dissolver, uma
espécie de circulo cujo centro estd em toda a parte e em parte alguma - é necessario saber
descobri-lo onde ele se deixa ver menos, onde ele é mais completamente ignorado, por-
tanto, reconhecido: o poder simbdlico é, com efeito, esse poder invisivel o qual s6 pode
ser exercido com a cumplicidade daqueles que ndo querem saber que lhe estdo sujeitos ou
mesmo que o exercem (BOURDIEU, 2005, pp. 7-8)

O poder simbolico é, para efeito, aquele que, por nio ser evidente, é legitimado. Tanto
os sujeitos que exercem e aqueles que sofrem os efeitos desse tipo de poder contribuem
para a perpetuacdo do mesmo. Bourdieu (2005) explica que as manifestacdes de poder na
esfera simbodlica ocorrem, entdo, por conta dos sistemas simbdlicos. Dentre eles, o autor
destaca que a lingua é um dos mais relevantes. De fato, todo o poder simbélico é exercido
por meio da violéncia simbdlica, algo que Bourdieu (2002) reconhece existir nas relagdes
de dominagido masculina. Para o filésofo, tal violéncia é “suave, insensivel, invisivel a suas
préprias vitimas, que se exerce essencialmente pelas vias puramente simbdlicas da comuni-
cagdo e do conhecimento” (BOURDIEU, 2002 p. 8). A propria imposi¢do dos papeis
de género, como visto anteriormente, se configura em uma forma muito sutil de violéncia.
A conformidade com a feminilidade tem, muitas vezes, uma servidao aparentemente volun-
taria. Comportamentos de submissdo muitas vezes sdo utilizados para culpar as proprias
mulheres, sob o argumento que “gostam” do tratamento que lhes é dado. O fato é que o
sistema de violéncia simbolica é tio eficiente, que faz parecer que a posi¢do feminina como
subalterna na sociedade seja uma escolha de responsabilidade das mulheres (BOURDIEU,
2002). Dessa maneira, é preciso reconhecer onde a violéncia estd mais escondida, de forma a
compreender o porqué de muitas a¢des femininas, como casar-se com um homem rico para
sobreviverem, submeter-se a casamentos violentos, valorizar demasiadamente a beleza em
detrimento da inteligéncia e outras tantas estratégias que as mulheres empregam no dia-a-
-dia que estdo em conformidade com os estereétipos de género.

Outro tedrico que trabalha com a nogdo de violéncia simbdlica, mas de forma mais
contemporanea é Zizek (2008). O autor faz a disting¢do entre a violéncia subjetiva, ou seja,
aquela que é facilmente identificada, como ataques terroristas, conflitos internacionais, etc;
e a violéncia simbdlica: aquela que estd inscrita na linguagem e em suas formas de discur-
so. Esta forma de violéncia vai muito além daquilo que é dito verbalmente ou escrito. Para
Zizek (2008), um fato basico da linguagem ¢é o fato de ela construir e impor um certo campo
simbolico. Isso porque ela tem como principal modo de funcionamento a inscri¢do de sig-
nificados: ou seja, ela simplifica algo, reduzindo-a a uma caracteristica. A linguagem por sua
natureza impoe um universo de significados que, por consequéncia, exclui tantos outros,
assim como a construgdo de esteredtipos, que foi abordada anteriormente.

Avisdo de Zizek (2008) assemelha-se aquela de Bourdieu (2005): a violéncia que encon-
tramos mais evidente é apenas a ponta do iceberg, e é preciso se atentar para aquelas formas
menos visiveis - no caso do autor, ha o foco apenas na linguagem. Conforme aponta Zizek
(2008), a violéncia simbolica auxilia na defini¢do da cultura por meio da demonstragio de
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onde estdo os limites simbolicos. Ainda aponta que a linguagem é o material bruto da violén-
cia, o meio e o ponto de origem. Por conta disso, a violéncia aplicada por meio da linguagem
¢ uma das chaves para compreender o exercicio do poder simbdlico.

Assim, como foi observado por Del Valle (1998) anteriormente, os sistemas simbdlicos
sdo interpretados, significados e lidos de maneira unilateral e por meio da exclusao, sob a
légica masculina. A violéncia simbdlica que é exercida por meio da linguagem é nada menos
que a base da dominagdo, justamente por ndo se deixar revelar tdo facilmente. Quando algo
se encontra na exclusio da linguagem, ou seja, ndo estd em definicdo como algo existente,
esta fora dos limites simbdlicos e desafia a ordem pré-definida culturalmente. Nesse sentido,
um conceito oriundo da semidtica se faz oportuno: o abjeto.

A ordem de uma linguagem é sempre da exclusio: a partir do momento em que se de-
fine um objeto, se exclui toda uma gama de significados potenciais. Kristeva (1982) pondera
que, quando algo nio é nem sujeito, nem objeto, se configura em um abjeto. O que o abjeto
tem em comum com o objeto é apenas o fato de ser o oposto dele. Ao mesmo tempo que a
abjecdo é completamente descolada do objeto, é também a garantia de uma cultura: sabe-se
que, ao chegar ao abjeto, ha uma zona de exclusio, aquela que ndo se deve apreender. A par-
tir do momento que o abjeto busca sua poténcia, seu significado no sistema, o significado de
seu objeto tende a entrar em colapso, gerando conflito.

Historicamente, conforme aponta Irigaray (1985), o sexo feminino ndo é como aponta
Beauvoir - que, em sua visdo, é o Outro. Para a autora, as mulheres sio do sexo que ndo
tem significacdo nem como sujeito, nem como o Outro. Irigaray (1985) deixa isso claro ao
demonstrar que a mulher ndo é ela em si mesma, e sim, uma commodity, marcada pela per-
tenga ao pai, depois ao marido, ou aos demais adquirentes. A partir do momento em que
as mulheres buscam um lugar como sujeito, para fora de sua abjecdo, ocorre o colapso que
Kristeva (1982) se refere, pois, na linguagem que opera por meio da exclusdo, a mulher nio
tem significado em si a ndo ser o da negac¢do do Eu (o Eu, no caso, seria o sexo masculino). A
violéncia simbdlica, com efeito, é essa que ocorre, no caso das mulheres, sob o pano de fundo
das tradigOes, e da exclusdo desses individuos como sujeitos em uma sociedade, com von-
tades, poténcias e ambigdes — qualquer significado diferente daquele inscrito nas tradi¢des
terd resisténcia para se tornar algo além do abjeto.

No 4mbito dos games, tanto no mercado quanto em relac¢do as jogadoras, é possivel
observar essa violéncia simbdlica, conforme foi contextualizado na introdugdo. Neste meio
tradicionalmente machista, o significado isolado de ser um gamer é ser um homem que joga
videogames. O abjeto, nesse caso, seria a figura da mulher que busca se identificar como tal.
A partir do momento que se deseja modificar o significado inscrito a palavra gamer, possibili-
tando a entrada feminina, ha grande resisténcia, que se manifesta em retaliacdo. A violéncia
simbolica de género nos games, portanto, é evidente principalmente na esfera da linguagem
e das construgoes do que se espera de cada género. A abjecdo se encontra em todas as formas
externas a significaciio pré-estabelecida pelo poder simbdlico. E, entdo, um reflexo da socie-
dade como um todo, e ndo um evento isolado.
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SISTEMATIZACAO DA REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para evidenciar a relevincia do tema e a recorréncia da violéncia de género no ambito dos
games, foi realizado um levantamento de artigos académicos publicados em revistas, livros,
periddicos e anais de congressos, teses e dissertagdes em quatro importantes repositdrios de
trabalhos académicos: Portal de Periédico da Capes”, Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagcoes?, Academia.edu” e Google Scholar. O periodo da coleta de dados se deu
entre os dias 2 e 16 de janeiro de 2017. Inicialmente, foram definidas combinagdes de pala-
vras-chave que relacionam games, mulheres e violéncia, para balizar a busca®. Foi realiza-
da a andlise do titulo, resumo e palavras-chave, de forma a filtrar os primeiros resultados,
mantendo apenas aqueles que possuiam rela¢do com o tema estudado. Em caso de diividas
ou ambiguidade, o artigo inteiro foi lido. Os termos escolhidos foram em portugués e em
inglés, e se reconhece que este levantamento ndo leva a exaustdo todas as produgoes, pois
existe a possibilidade de trabalhos académicos relacionados estarem em outras linguas, bem
como haver outras produgdes presentes em repositorios que nio foram consultados. Dessa
forma, é crucial ter em mente que o presente levantamento confere apenas o universo dos
repositdrios buscados e se limita pelo idioma.

Ao todo, nesta pesquisa, foram encontrados 117 trabalhos, desde 1997 a 2016. Destes,
85 sdo artigos publicados em revistas e periddicos, 20 em anais de congressos, 8 em livros e
3 dissertagoes e 1 tese. O grafico a seguir ilustra a distribui¢do dos titulos ao longo dos anos.

Ao realizar a coleta de dados, também foram registrados os paises de origem dos mate-
riais. Vale salientar que foi considerada a filiagdo do pesquisador a sua institui¢io como pais
de origem, e ndo a nacionalidade do autor ou o pais da publica¢do. No grafico a seguir, é pos-
sivel verificar a propor¢ido de trabalhos encontrados distribuidos entre os paises de origem:

E importante salientar que, embora alguns desses artigos niio tenham como foco prin-
cipal a violéncia de género nos games, todos eles investigam a relagio entre as mulheres e os
jogos de alguma maneira. Todas as investigacOes sdo, inevitavelmente, permeadas pela vio-
léncia simbdlica, desde as investigacdes acerca do uso de videogames por meninas, quanto
pelo design de personagens, por exemplo. Por ser um ambiente complexo, buscou-se catego-
rizar de que forma a violéncia simbdlica contra a mulher se evidencia nestas pesquisas. Por
meio de uma andlise temdtica do contetido destes trabalhos, foram levantadas 4 categorias

11 Disponivel em: <http://periodicos.capes.gov.br/> Acesso em 17 jan. 2017.
12 Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/vufind/> Acesso em 17 jan. 2017.

13 Disponivel em: <http://academia.edu/> Acesso em 17 jan. 2017.

14 Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/> Acesso em 17 jan. 2017.

», « », «

15 Lista de palavras-chave: “Mulher + violéncia + games”; “Mulher + violéncia + videogames”; “Mulher + violéncia +
jogos”; “Género + violéncia + jogos”; “Género + violéncia + games”; “Feminismo + games”; “Feminismo + video-
b e . ». . A ek . ». : »,
games”; “Feminismo + jogos”; “Gamergate”; “Assédio + videogames”; “Harassment + videogames”; “Harassment
+ games”; “Women + violence + videogames”; “Women + violence + games”; “Feminism + games”; “Feminism +
videogames”.
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que serdo detalhadas a seguir: Discurso dos jogadores humanos in-game; Discurso na comu-
nidade gamer; Discurso pré-concebido nos games; Discurso de outras esferas sociais.

Discurso dos jogadores humanos in-game

A primeira categoria é a do discurso dos jogadores humanos in-game. Os trabalhos anali-
sados tem em comum a investigacdo das violéncias cometidas pelos jogadores durante par-
tidas de jogos online. Foram categorizados 12 artigos relacionados a temdtica entre os anos
de 2012 e 20106, refletindo supostamente o aumento das discusses sobre assédio e games
iniciadas pelo caso Gamergate. As discussdes ficam em torno principalmente da percepg¢io
das mulheres ao jogarem online: como se sentem e quais tipos de violéncia sofrem. A exem-
plo dos trabalhos de Fortim e Grando (2013) e Brehm (2013), onde se busca, por meio de en-
trevistas, investigar a percepc¢do das mulheres que se identificam como tal no jogo World of
Warcraft (WoW). Na primeira pesquisa, foi constatado que, apesar de ndo serem frequentes
as manifestacOes de agressividade contra jogadoras, 43% das entrevistadas relataram que
suas falhas no jogo frequentemente sio atribuidas ao seu género, e que ndo sentem que sdo
tratadas como iguais em relacdo aos homens (FORTIM; GRANDO, 2013). J4 na segunda,
63% das entrevistadas reportam que ja sofreram algum tipo de sexismo durante o jogo, e
43% consideram que isso é um problema na comunidade de WoW. Assim, mesmo que, entre
os jogadores de World of Warcraft a violéncia ndo seja explicita sempre, ela se encontra na
categoria de violéncia simbdlica, justamente pelo fato de as jogadoras nio se sentirem como
iguais - ainda ha forte preconceito contra as mulheres, mesmo que velado.

Outra pesquisa interessante na qual a metodologia difere da maioria coletada é a de
Kuznekoff e Rose (2012). Os académicos investigam se ha diferenca nas rela¢des dos joga-
dores ao escutarem uma voz masculina e uma feminina em seus times nas partidas online
de Halo 3. Como resultado, foi constatado que a presenca feminina resulta em 3 vezes mais
comentarios negativos, muitas vezes ligados a seu género®. Quando recebem comentarios
positivos, sdo pedidos de namoro ou elogios referentes a voz (KUZNEKOFF; ROSE, 2012).
Assim, mesmo que pareca algo positivo receber um elogio durante o jogo, os comentarios sao
diretamente ligados a condi¢do de mulher da jogadora, e ndo a suas habilidades. Enquanto
a violéncia discursiva mais evidente é a das ofensas e xingamentos, esta que visa diminuir a
mulher a um objeto de prazer masculino, é igualmente problematica, pois pode contar com
a cumplicidade dos oprimidos. Como nao é um discurso explicitamente violento, o poder
simbolico atua, como Bourdieu (2005) define, nas entrelinhas. O elogio a mulher durante
as partidas pode acabar sendo minimizado como forma de violéncia, justamente por ndo
“parecer” com a violéncia propriamente dita - é muito mais facil constatar que o discurso é
nocivo as mulheres quando se configura em xingamentos e ofensas.

16 Algumas frases de exemplo relatadas no artigo: “Shut up you whore”, “Fuck you, stupid slut” (KUZNEKOFF;
ROSE, 2012, p. 551).
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Algo em comum em todos os artigos é a presenca do assédio sexual e ofensas dirigidas
as mulheres durante as partidas. Essas palavras ofensivas na maioria das vezes tem ligacao
com o género, e ndo com as habilidades das jogadoras, como nos estudos Kuznekoff e Rose
(2012). Os trabalhos analisados se concentram principalmente nos Estados Unidos (9), e o
numero em relagdo ao total (177) é baixo. Por conta disso, considera-se que o campo de es-
tudo dos discursos humanos in-game ainda é pouco explorado e muito recente, sendo um
relevante tema para os pesquisadores.

Discurso na comunidade gamer

A segunda diz respeito ao estudo da violéncia no discurso que é proferido na comunidade
gamer. Ou seja, sdo andlises de discussoes em foruns (MASSANARI, 2015; KURTZ, 2015),
emissdo de opinides consideradas sexistas ou que contribuam para a visdo machista nos
games em artigos de sites e revistas especializadas (MACLEAN, 2016), postagens em midias
sociais e ataques orquestrados por jogadores a personalidades femininas que se inseriram no
mundo gamer (TOMINKSON; HARPER, 2015). Assim como a primeira categoria apresen-
tada, a maioria dos trabalhos se concentra entre os anos de 2014 e 2016. Ha trabalhos entre
2009 e 2013, mas sdo escassos: apenas 4 dos 206 artigos classificados se distribuem nessas
datas. Diferentemente da anterior, onde se pode supor que a discussio do Gamergate sus-
citou um aumento de trabalhos publicados, nesse caso, é possivel afirmar que esse episodio
motivou a maioria das pesquisas: 16 artigos analisam diretamente o caso e 3 abordam acon-
tecimentos ligados ao Gamergate.

Um exemplo pungente é o artigo de Kidd e Turner (2016), onde os pesquisadores bus-
cam compreender o evento do Gamergate por meio de métodos etnograficos. Tentam tam-
bém explicar os motivos da hostilidade acerca das criticas feministas aos games. Este epi-
sodio, iniciado sob o pretexto de discutir a ética no jornalismo especializado dos games, na
realidade trouxe a tona a violéncia e rejeicdo dos homens a mulheres que buscam criar jogos
mais inclusivos, com mensagens feministas, ou até mesmo criticar a midia atual. Um exem-
plo da violéncia que ocorreu por conta do Gamergate, foi o caso da critica de midia Anita
Sarkeesian. Ela se tornou conhecida por apontar o machismo nos jogos em seus videos no
canal Feminist Frequency no Youtube. Ao expor o fato de que muitos jogos tratam a mulher
como objeto de decoracdo, de conquista, mas raramente como protagonistas, disparou um
gatilho em um grupo de jogadores homens. Surgiram ameacgas de estupro, de assassinato e,
inclusive invasdes a casa de Sarkeesian, promessas de ataques terroristas, e ameagas a fami-
liares foram registradas no FBI (KIDD; TURNER, 20106). Logo, percebe-se que as motivag¢des
do Gamergate ndo eram relacionadas ao jornalismo, e sim, ao 6dio contra as mulheres. O
artigo de Kidd e Turner (2016) aponta que o Gamergate trouxe aten¢do da midia mainstream
para a cultura dos jogos, e ajudou a renovar a atencdo das pessoas as disparidades de género
no meio, apesar de nio ter modificado de forma muito radical a relagdo entre homens e mu-
lheres. O Gamergate também suscitou uma série de ataques a desenvolvedoras e mulheres
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que buscavam criticar a cultura sexista em que estavam inseridas. Alguns artigos tratam des-
ses episddios em particular, como o trabalho de Tominkson e Harper (2015), que analisam
os ataques do jornalista Ryan Perez a celebridade e icone da cultura geek Felicia Day". Perez
havia escrito uma série de tweets™ ofensivos a Day, que culminou em sua demissdo do jornal
que trabalhava. Os pesquisadores tencionaram em seu artigo as relacdes entre misoginia e
o universo dos games e o precedente que se abriu com a puni¢do do jornalista. A violéncia
evidenciada nos artigos dessa categoria tem um ponto em comum: este tipo de violéncia
simbolica, ultrapassa a esfera do game e passa a se tornar publica, mas o ponto de partida é
sempre dentro da comunidade gamer. E importante salientar que a violéncia simbélica nem
sempre € visivel, e atua principalmente nas entrelinhas. Por conta disso, os ataques as mu-
lheres sdo o estopim de discursos anteriores, de toda uma atmosfera que cobre o preconceito
dentro da comunidade gamer, tanto de jornalistas quanto de jogadores. A exposi¢do dos
assédios sofridos pelas mulheres no Gamergate sio um reflexo da vontade feminina de ndo
ser mais um abjeto no meio, de encontrar sua significacdo dentro deste grupo.

Discurso pré-concebido nos games

A terceira diz respeito a violéncia presente nos estereo6tipos de género que sdo frequente-
mente refor¢cados pela propria construgio dos jogos. Narrativas onde a mulher é um mero
recurso decorativo, onde ela é inexistente, ou é representada de maneira extremamente se-
xualizada, entram nesta categoria de discurso pré-concebido nos games. Essa classificagio é
a que contém o maior ndmero de trabalhos: sdo 54, distribuidos entre os anos de 1997 e 2016.
Incialmente hd poucas investigacoes dentro da tematica e, gradativamente, o montante au-
menta, com um pico em 2008 e mantém uma média, como pode ser observado no grafico a
seguir.

A maioria dos trabalhos busca analisar o contetido de algum jogo (LAVIGNE, 2015) ou
de varios (LYNCH et. al, 2016), no que tange as personagens femininas ou a narrativa. O
que chama atencao é a quantidade de trabalhos especificos sobre a personagem Lara Croft,
de Tomb Raider: sdo 6 ao todo. Um exemplo é o trabalho de Kennedy (2002), onde a autora
busca investigar se a personagem ¢ um modelo positivo para as meninas ou apenas um “coli-
rio” para os olhos dos meninos. Sua conclusdo é de que é impossivel situar a personagem
apenas como feminista ou como objetificada, e ndo ignora o potencial que a comunidade
gamer feminina tem de reinterpretar esse texto dado. Logo, apesar de Lara Croft ser uma
personagem sexualizada, pode ser vista de outras formas pelas jogadoras. O cariter comple-
x0 da representacdo feminina nos games também tem relagdo com a construgio de género
que é um constante aprendizado em mutagdo como, Louro (2008) explica anteriormente.

17 Ver “Does Felicia Day Matter At All? (Yes)”
Disponivel em: <http://www.forbes.com/sites/carolpinchefsky/2012/07/04/does-felicia-day-matter-at-all-yes/#-
4d06304d4ddd> Acesso em 28 jan. 2016.

18 Denominagdo que se refere as postagens realizadas na midia social Twitter.
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As ressignificagdes que as jogadoras fazem sao uma forma de resisténcia aos discursos pré-
-concebidos nos games, que, conforme foi visto no caso Gamergate e nos ataques a Anita
Sarkeesian, sio veementemente combatidos por grupos de homens que buscam manter seu
status dominante.

Alguns trabalhos analisam diversos titulos lan¢ados, como é o caso do trabalho de Lynch
et. al. (2010). Este é o artigo com o maior corpus entre os que foram coletados: 571 jogos entre
os anos de 1983 e 2014 que contam com personagens femininas jogaveis. Foi constatado que
os géneros de games tradicionalmente masculinos, como os de luta, tem mais personagens
sexualizados. Jogos com classificagdo indicativa para adolescentes ou adultos possuiam mais
sexualizacdo do que os jogos sem classificacio. E, apesar de haver um aumento em jogos
com personagens femininas jogaveis, os games ainda as apresentam mais frequentemente
em papéis secundarios e sensuais (LYNCH et. al., 2016). Em muitos trabalhos apresentados
nessa categoria, os resultados sdo semelhantes: as mulheres ainda sdo retratadas de forma
desigual em relagdo aos personagens masculinos.

Alguns trabalhos apresentam uma andlise da relagio entre os contetdos sexistas nos
jogos e a violéncia contra a mulher. Dill (2009) realizou uma pesquisa com 160 estudantes
de ambos os sexos buscando estabelecer uma relagio entre habitos de jogos, crencgas sobre o
estupro, atitudes negativas direcionadas as mulheres e personalidades agressivas. Dill (2009)
conclui que ha uma relagdo entre a exposigdo a jogos violentos, personalidades agressivas e
0 que a autora chama de rape myth acceptance® e a atitudes negativas direcionadas as mu-
lheres. Assim, a construgdo de jogos que desvalorizam a mulher e que contam com aspectos
violentos configuram-se também em uma forma de violéncia simbdlica. O discurso dos ga-
mes passa a ser um reforco as normas de género predominantes, a0 mesmo tempo que sua
produgio ¢ influenciada por essas mesmas normas. E como uma retroalimentacio. Os estu-
dos relacionados a construgio narrativa dos games e do papel feminino nos titulos sdo vas-
tos, e ndo é um assunto novo. Os pesquisadores vem tencionando essa questdo desde 1997
(segundo o levantamento deste artigo), e o nimero de investiga¢des ndo diminuiu ao longo
dos anos: isso demonstra indicios de uma consolidagio desta area de estudos em particular.

Discurso de outras esferas sociais

A quarta e ultima classificacdo se refere a violéncia presente nos discursos que estio em
outras esferas sociais que inibem ou impossibilitam a presenca feminina no mundo dos ga-
mes. Nessa categoria, ndo é possivel afirmar especificamente de onde vem o discurso (nas
anteriores poderiam vir dos jogadores, da comunidade gamer ou do jogo em si), com a ori-
gem da violéncia muito menos implicita que nos outros casos. E, portanto, a categoria mais
abrangente e também aquela onde a violéncia estd menos em evidéncia. Muitos dos traba-

19 Segundo a autora, rape myth se refere a ideia de que as mulheres gostam de ser for¢cadas a fazer sexo. Rape myth
acceptance se refere 4 aceitagio dessa mensagem, de que os homens que abusam e estupram sio secretamente
desejados pelas mulheres (DILL, 2008).
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lhos ndo investigam a violéncia em si, mas as estruturas de poder simbdlico sempre estdo
em pauta: se no se encontram nas perguntas de pesquisa, aparecem nos resultados. Foram
classificados 25 trabalhos, entre 1999 e 2015, e ndo é possivel notar grandes picos: apenas 1 a
3 encontrados por ano.

Um tépico recorrente se relaciona aos habitos das mulheres em relac¢do a jogos, como,
por exemplo, o estudo de Royse et. al. (2007). Foram conduzidos trés grupos focais e 15 en-
trevistas em profundidade com mulheres que jogam videogame. Com esta pesquisa, foram
encontrados diferentes padroes de jogo relacionado a assiduidade. Denominadas como po-
wer gamers, as jogadoras assiduas demonstraram menos preocupagdo com os esteredtipos
de género. J4 aquelas que jogam moderadamente, se encontram mais inseridas no que se
poderia chamar de um padrio de género, conforme as autoras. As mulheres que ndo jogam
demonstraram ter muitas criticas a cultura gamer e eram tradicionalmente mais femininas
(ROYSE et. al, 2007). A presencga das mulheres como jogadoras, entdo, se configura em uma
ruptura entre os padroes de género pré-concebidos em nossa cultura.

Outro assunto relevante nessa classificacdo é o desenvolvimento de jogos e a partici-
pagdo feminina na industria. O artigo de Harvey e Fisher (2014), por exemplo, analisa ar-
ticulacOes pds-feministas por figuras femininas proeminentes na comunidade de games
Norte-Americana, e explora os desafios e oportunidades que surgem na cultura e produ-
¢do de jogos. As autoras expdem as tensOes que ocorrem entre uma cultura conservadora
de producdo, o anti-feminismo e a participac¢do feminina. A categoria anterior, de discurso
pré-concebido nos games se relaciona com a baixa participagdo das mulheres na producao
dos jogos. Um grupo de pessoas menos diversa produzindo games pode ocasionar em titu-
los com menor diversidade, consequentemente. As mulheres foram renegadas da area da
tecnologia e, portanto, também dos games, e isso se deve ao constante refor¢o da cultura
masculina em manté-las em espacos de menor relevincia social.

Esse topico também aparece nesta categoria, com, por exemplo, o estudo de McNamee
(1999). A autora examina as relagdes de poder e resisténcia em torno da posse e uso de com-
putadores e videogames no espago doméstico. Segundo McNamee (1999), um local que tra-
dicionalmente era referido as mulheres - a casa -, passa a ter também um dominio mas-
culino: o quarto e os objetos eletronicos. Os meninos e adolescentes, entido, passam a ter
poder sobre estes espagos, excluindo as meninas (no caso do estudo de McNamee, irmas) e,
por consequéncia, reduz o interesse e o acesso delas a essa cultura. Conforme aponta outra
pesquisa realizada entre adolescentes por Margolis e Fisher (2002), as meninas entrevistadas
revelaram que os computadores da casa raramente eram adquiridos para elas - eram desti-
nados a seus irmaos homens, e ficavam em seus quartos, onde elas ndo teriam acesso. Nesta
mesma pesquisa, os pais admitiam considerar o computador um objeto de entretenimento
masculino. As expectativas de género muitas vezes levam a baixa representatividade femini-
na nos games, como pdde ser ilustrado neste exemplo.
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Nao se pode deixar de citar as revisoes bibliograficas realizadas sobre mulheres e games.
Fortim (2008), por exemplo, realizou um breve levantamento sobre a questdo de género nos
videogames, com o objetivo de evidenciar as explicag¢des na literatura sobre os motivos que
levam as mulheres a gostar ou ndo de games. Este tipo de estudo, apesar de nao focar em um
unico objeto, é crucial para o avango das discussdes sobre o tema, para que ndo se repitam os
mesmos questionamentos e resultados. Assim, entre todos os trabalhos levantados nessa ca-
tegoria hd, em comum, a preocupacdo com a relacdo das mulheres e os jogos. O que eles de-
monstram, em sua maioria, é a influéncia do sexismo e dos esteredtipos de género nos gos-
tos das mulheres, e essa interven¢do nido parte de uma sé fonte. Assim como Louro (2008)
explica, o processo de construgdo de género se d4 por muitas vias, e a baixa participacdo
feminina no mundo dos games é um reflexo do refor¢o continuo de diversas esferas sociais
para a conformidade de género. Esse reforco muitas vezes nao é evidente, e é preciso que
as pesquisas sobre mulheres e games evidenciem a violéncia simbdlica que ocorre. Mesmo
que ndo seja a intencdo dos trabalhos analisados explorar esse conceito tedrico, é evidente a
influéncia da violéncia que ocorre nas entrelinhas do discurso, seja por meio da dominagdo
de espagos e objetos - como o quarto e os videogames na pesquisa de McNamee (1999) -, ou
pela cultura conservadora de producdo de games evidenciada por Harvey e Fisher (2004),
por exemplo.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da sistematizac¢do da bibliografia encontrada sobre a violéncia contra a mulher nos
games, foi possivel obter um panorama do estado da arte da temadtica. Este tipo de levanta-
mento é importante para que se avance nas discussdes acerca das tensdes entre o género e
os videogames. Foram encontrados 177 trabalhos, entre artigos, capitulos de livros, teses e
dissertacOes que abordam o tema de maneiras muito distintas. A classificagdo confecciona-
da para o presente trabalho buscou reunir as investigagdes e reflexdes em blocos tematicos,
de forma a detectar a quantidade de trabalhos que estdo distribuidos em cada area e, assim,
obter algumas consideragdes sobre.

Partiu-se entdo para quatro classificagdes, onde foram encontradas quantidades distin-
tas de trabalhos: Discurso dos jogadores humanos in-game (12); Discurso na comunidade
gamer (26); Discurso pré-concebido nos games (54); Discurso de outras esferas sociais (25).
Pode-se notar que o campo de estudo das personagens femininas e seus papeis nas narra-
tivas, bem como o reflexo que isso tem no comportamento de homens e mulheres conta
com um numero significativamente maior de investigag¢des, evidenciando uma consolida-
¢do maior desta drea de estudo. As duas primeiras categorias contam com poucos traba-
lhos, e a maioria apds o episddio do Gamergate, o que demonstra o poder que um assunto
pautado pela midia tem sobre as pesquisas académicas e propicia novos questionamentos.
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Ainda assim, o discurso dos jogadores humanos in-game, que conta com o menor nimero
de trabalhos, demonstra ser uma tematica nova e com potencial para novas investigagoes.

Uma categoriza¢do como esta que foi proposta no presente artigo conta com suas van-
tagens e desvantagens. Um ponto positivo é a possibilidade de mapear os tipos diferentes de
tematicas dentro de um campo abrangente: a violéncia contra as mulheres nos games. Foi
possivel verificar quais assuntos estdo mais consolidados, e quais tem um campo frutifero
para pesquisas futuras. Contudo, categorias podem limitar a andlise dos trabalhos sob uma
perspectiva mais complexa. Mesmo que os trabalhos se encaixassem em mais de uma clas-
sificagdo, havia sempre uma predominante que foi escolhida pela pesquisadora. Admite-se,
entdo, que algumas pesquisas poderiam ter mais de uma tematica, mas isso nio se torna
aparente na metodologia utilizada.

Ainda que muitos trabalhos nio refletissem diretamente sobre o tema da violéncia sim-
bélica, foi constatado que os discursos que foram investigados nas pesquisas se encaixam no
conceito. Essa violéncia nem sempre ¢é visivel, e assume diversas formas. Os xingamentos as
jogadoras durante os jogos online fazem parte daquela violéncia discursiva mais evidente,
por exemplo. ]J4 os elogios dirigidos as mulheres, fazendo com que sejam diminuidas a suas
condigoes fisicas, podem parecer inofensivos, mas escondem facetas de uma violéncia que
tem por objetivo manter a dominagdo masculina no campo simbdlico. A agressdo é mais
evidente também quando se investigam os ataques as mulheres relacionados ao Gamergate:
sdo discursos de ameagas e xingamentos, muito mais ficeis de serem detectados que, por
exemplo, noticias em portais de games que acabam por reforgar estere6tipos de maneira
sutil.

O poder da construgdo e manutengdo dos esteredtipos também foram assuntos inves-
tigados nos trabalhos. A forma como a industria pensa seu publico e constrdi os games pode
reforcar preconceitos e comportamentos violentos para com as mulheres. Lara Croft, uma
das personagens mais investigadas, é um exemplo disso: por tras de sua personalidade em-
poderada, hd o estereétipo de corpo voluptuoso e sexualizado, que serve de fonte de prazer
para os jogadores masculinos e, a0 mesmo tempo, pode contribuir para a nogao de que uma
mulher apenas tem seu valor se estiver dentro dos padrdes de beleza pré-estabelecidos. Essa
forma de violéncia de fato ndo é tdo aparente: toda a construcdo do discurso do game parte
para colaborar com as formas de dominagdo vigentes, sendo retroalimentada pelo discurso
conservador. Assim, a violéncia simbdlica contra a mulher nos games pode assumir formas
diferentes, as vezes mais evidentes, ou completamente encobertas. O campo de estudos é
relativamente novo, e conta com pesquisas sob diversos vieses, com muito potencial de con-
tinuidade.
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ResuMo: O artigo busca compreender a cons-
trucdo de identidade da personagem principal
do game Bayonetta, ji4 que os processos estéti-
cos utilizados pelo jogo ressaltam a sensualida-
de de seu corpo e de seu comportamento, aqui
compreendidos como componentes artisticos.
A andlise deste objeto sera realizada com o estu-
do conjunto de imagens, da histéria do game e,
principalmente, da musica-tema do jogo “Fly Me
To The Moon”. Deste modo, pretendemos refle-
tir como o género feminino ¢ entendido e repre-
sentado nos jogos eletronicos e como seu corpo
consiste em um elemento objetificado, ja que a
personagem tem chamado atencdo por possuir
um apelo sexual distinto e poderes sobre-huma-
nos que atraem os jogadores.

PALAVRAS-CHAVE: Bayonetta; mulher; games; cor-
po; poder.

ABSTRACT: This paper tries to understand the
identity construction of the main character
Bayonetta since the aesthetic processes empha-
size the sensuality of its body and its behavior,
understood here as artistic components. The
analysis of this subject will be carried out with
the joint study of the images, the history of the
game and, mainly, the theme song of the game
“Fly Me To The Moon”. In this way, we intend
to reflect how the feminine gender is understood
and represented within electronic games and
how Bayonetta’s body consists of an objectified
element, since the character has stood out by
possessing a distinct sexual appeal and superhu-
man powers that attract the players.

KEYWORDS: Bayonetta; woman; games; body; po-
wer.

m



INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo discutir sobre formas de representagio, poder e objetificacdo
da mulher em jogos eletronicos utilizando o game Bayonetta (SEGA, 2009) como estudo
de caso para o debate proposto. Esse jogo se destaca por apresentar uma protagonista su-
per poderosa que extrapola os padroes convencionados para personagens femininas, com o
comportamento nada parecido com o esteredtipo de mulher sensivel e fraca. Entretanto, em
relagdo a maneira como a imagem da personagem ¢ exposta no game, Bayonetta também é
hipersensualizada, fato que traz uma ambiguidade no entendimento do quanto o seu corpo
é objetificado e de como seu super poder afeta a questio ao demonstrar certo empodera-
mento.

Este tema se torna importante devido ao papel que os jogos eletrénicos vém assumindo
na inddstria do entretenimento movimentando mais de 9o bilhdes de ddélares no mundo
em 2015 (NEWZOO, 2017). A popularidade dos games tem chamado também a atencio de
grupos feministas incomodados com certas ideias que predominam no universo dos games.
Recentemente, por exemplo, o jogo Street Fighter 5 (CAPCOM, 20106) causou certo impacto
nas redes. Durante a versido beta* do jogo, foram vistos algumas cenas que mostravam os cor-
pos femininos das personagens de um modo que irritou feministas. Exemplificando, a per-
sonagem Cammy, que utiliza uma espécie de mai6 de exército e possui um corpo escultural,
realiza um salto-mortal em sua apresentacdo no comego da luta. Ao aterrissar, a cAmera do
jogo é posicionada por baixo, destacando a regido pubiana da personagem. Outro exemplo é
o dos seios da personagem Chun-li que balangavam excessivamente em alguns momentos.
As reclamagoes fizeram com que a fabricante Capcom se posicionasse, mudando a cimera
“maldosa” para uma lateral e corrigindo o excesso de “balan¢o” dos seios de Chun-li, decla-
rado como bug?, portanto, ndo intencional.

Outro caso que chamou a aten¢ido e que demonstra a importincia em se discutir a
questdo proposta é o do movimento Gamergate, iniciado em 2013 envolvendo a desenvol-
vedora de jogos Zoe Quinn e o cientista de computagio Eric Gjoni. Gjoni, ex-namorado de
Quinn, criou postagens em um blog acusando-a de trai-lo com jornalistas da industria de ga-
mes e de, por isso, estar sendo beneficiada na divulgagio de seu jogo Depression Quest (THE
QUINNSPIRACY, 2013) (DEWEY, 2014). Este fato desencadeou num movimento online
contra Quinn com caracteristicas misdginas e diversas criticas a ela antes mesmo de o caso
ser apurado. Durante o processo, o ator conservador Adam Baldwin comentou sobre o caso
em seu Twitter, apoiando os acusadores utilizando a hashtag #Gamergate em alusdo ao caso
Watergate* (MESCH, 2014). A ideia do ator foi incorporada pelos apoiadores do movimento

2 Aversdo beta se refere a um produto ainda em fase de desenvolvimento e testes.

3 Na linguagem computacional, a palavra bug se refere a um mau funcionamento de um software causado por
erros na programagdo do mesmo.

4  Watergate foi um escindalo politico envolvendo membros da administragdo do ex-presidente Richard Nixon
culminando em sua resignagio em 1974.
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que a reproduziam sempre que faziam algum comentdrio online relacionado ao tema, fazen-
do, deste modo, com que a hashtag viralizasse rapidamente na internet (KAPLAN, 2014). Eles
se diziam defensores da industria dos games e sua ética, mas, na verdade, muitos dos parti-
cipantes distribuiam ofensas conservadoras contra Quinn e outras mulheres da industria de
games, chegando ao ponto de alguns fazerem ameacgas de violéncia fisica e até mesmo morte
a elas (SANGHANI, 2014).

O caso mais emblemadtico envolvendo esse tipo de ameaca aconteceu em 2014 com a
feminista Anita Sarkessian que critica a objetificagdo do corpo feminino nos games. Anita
foi ameagada de morte pelos apoiadores do Gamergate e teve que cancelar uma palestra na
Universidade de Utah com medo de ocorrer uma tragédia que afetasse a si ou a seu puiblico
(DEWEY, 2014). Em resumo, Gamergate foi um movimento que se alastrou por meio de uma
evidente caracteristica misdgina e violenta, implicita em seu discurso e explicita em suas
ameagas. Neste sentindo, discutir sobre objetificagio e empoderamento dentro dos games
se mostra importante na atualidade.

Para discutir sobre a questio proposta pelo artigo dentro do universo dos games,
pretendemos realizar o estudo de caso com uma andlise dos elementos dispostos no jogo
Bayonetta: imagens, sons, mecinicas de jogo e enredo.

BREVE HISTORICO DAS PERSONAGENS FEMININAS NOS GAMES

Os games tém sido reconhecidos como um tipo de midia interativa com diversas possibilida-
des artisticas. Huizinga (2010) considera que os jogos, de modo geral, apresentam caracteris-
ticas estéticas especificas e moldam um universo ludico singular, distinto da realidade. No
caso dos games, esse universo é criado utilizando diversas artes que congregam num produto
unico, moldado a partir das representagdes sociais dos criadores, portanto, com simbolis-
mos apreendidos no contexto histérico que refletem desejos, interesses, posi¢des politicas e
contradi¢des culturais. Isto faz com que haja uma diversidade grande de universos propos-
tos nos games, cada um com personagens, cendrios, e formas singulares de jogar. O jogador
assume, nesse caso, papel relevante por ser aquele que navega por esse mundo construindo
sua propria narrativa. Ele pode assumir diversos papéis dentro do jogo: um comandante de
exército como em Command and Conquer (ELETRONIC ARTS; 1995), um de piloto de cor-
ridas como em Forza Motorsport (MICROSOFT, 2005), um guerreiro espartano em busca de
vinganca como em God Of War (SONY, 2005), dentre outros papéis.

O que chama a atengdo, dentro disso, é 0 modo como o papel da mulher é representado
na maioria dos games, tanto como coadjuvante quanto personagem principal. Uma pesquisa
apresentada por Mou e Peng (2009) mostra que em nenhum dentre os dezenove games mais
populares da primeira parte da década de 2000 possui uma mulher como personagem prin-
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FIGURA 1: Capa do game Tomb
Raider
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FIGURA 2: Ensaio de Pamela
Horton vestida de Bayonetta




cipals Apesar de ser um recorte temporal pequeno, esse quadro é constante na histéria dos
games. As personagens femininas existem no universo dos games, mas assumem papeis, na
maioria das vezes, de suporte, donzela a ser salva. Se analisarmos jogos “classicos” encontra-
remos facilmente muitos exemplos que confirmam esta afirmagdo. O jogo Super Mario Bros
(NINTENDO, 1985), por exemplo, se trata da histéria de um encanador italiano que precisa
salvar a Princesa do Reino dos Cogumelos do vildo Koopa,® uma espécie de tartaruga-lagarto
gigante. Como em conto de fadas, a princesa é estereotipada com sua pele branca, cabelos
loiros e vestido rosa. Em outro game, Double Dragon (TECHNOS, 1987), os jogadores assu-
mem o papel dos irmaos Billy e Jimmy para salvar Linda, namorada de Billy, raptada por
uma gangue. O que chama a atengdo, além do esteredtipo de mulher indefesa incrustado
na personagem, é que se o jogo for jogado de dois jogadores, eles terdo que lutar entre si no
final para ver quem fica com Linda. A personagem, neste sentido, é um prémio e aceita sem
contestagdo o resultado da luta.

Mas, por outro lado, ha heroinas nos games também. A mais emblematica na histéria
dos games talvez seja Lara Croft da série de jogos Tomb Raider (1996). Em resumo, esta sé-
rie coloca o jogador no controle de Lara Croft, uma aventureira que percorre o mundo em
busca de artefatos raros e misticos. Lara se trata de uma mulher branca de cabelos pretos
lisos e corpo escultural, além de possuir habilidades acrobaticas e personalidade forte. Ela
era reconhecida por representar um modelo feminino poderoso e, mesmo com formas ex-
cessivamente poligonais em seus primeiros jogos (figura 1), era objeto de desejo no mundo
masculino (BARBOZA, 1998).

Como ha pesquisas que falam sobre Lara Croft (KENNEDY, 2002; JANZ e MARTIN,
2007; SCHLEINER, 2001), trataremos aqui, como ja foi dito, de outra personagem feminina
que se destacou nos ultimos anos, Bayonetta.

Bayonetta é uma personagem que se destacou porque o uso de seu corpo, seu poder
ligado a conotagdes sexuais formam elemento estético do jogo. A ligagdo da personagem
com o sexual fez até com que houvesse uma campanha publicitaria da sequéncia do primei-
ro game dentro da revista Playboy, na qual a modelo Pamela Horton se vestiu de Bayonetta
(figura 2).

No entando, cabe ressaltar que o contexto histérico em que Bayonetta surge é diferen-
te do de Lara Croft. Lara apareceu durante a terceira onda do feminismo, movimento que
tinha como uma de suas preocupagdes o modo de construgido das figuras representativas da
mulher nas instincias de poder e a preocupagio de que padroes manufaturados de femini-
lidade se tornassem modelos a serem seguidos. (RIVERS, 2014). Whelehan (2007) se refere a
esta onda como um momento em que feminismo teve que lidar com uma “ambiguidade es-

5 O total corresponde a 14 personagens masculinos, pois os outros cinco games sio de esportes. Mas podemos
notar também que dois desses games sdo de esportes praticados por homens. Os outros trés games sdo de corrida,
no qual o personagem interno do carro ¢é irrelevante.

6  Posteriormente renomeado como Bowser.
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pinhosa” ao colocar em questdo as “heroinas” produzidas pela industria cultural, pois eram
figuras que representavam algum tipo de poder atribuido as mulheres, porém moldadas por
demandas comerciais. Mesmo com estas contradi¢des, a figura de Lara foi defendida por
alguns fas, pois sua caracteristica girl power representava um tipo de empoderamento valo-
rizado por algumas mulheres na década de 1990.

Bayonetta, por outro lado, se encontra em um momento histdrico diferente e atual: na
quarta onda do feminismo, iniciada a partir dos anos 2000, na qual os dispositivos tecnold-
gicos deram uma nova dindmica para o movimento (ROBERTS, 2014). Questdes relaciona-
das a representacdo e empoderamento ainda estdo presentes, porém, com a rapida circula-
¢do de informacio, o desafio estd sendo o de conseguir congregar os movimentos feministas
de contextos diversos a0 mesmo tempo em que se constroem didlogos interculturais com
outros movimentos sociais (MATOS, 2010, p.81). A quebra de algumas barreiras territoriais,
proporcionada pela internet, aproximou mais o feminismo de outros movimentos sociais
fazendo com que outras demandas relacionadas a justica social entrassem em pauta; ndo
constituindo uma luta s6 contra o machismo, mas sim contra qualquer tipo de for¢a opres-
sora. Em outras palavras, as questoes relacionadas ao empoderamento circulam mais ra-
pidamente e articulam diretamente com outras questoes complexas: racismos, idadismo,
heterossexismo, classismo, para citar algumas (WAHOGO e ROBERTS, 2012).

Segundo Householder (2015) ¢ um momento em que nuances complexas relacionadas
as questoes do empoderamento da mulher, da objetificacdo de seu corpo e da liberdade se-
xual tem ficado mais em evidéncia na sociedade fazendo com as polariza¢gdes do movimento
ficasse mais expostas. A liberagio sexual, por exemplo, tem sido considerada como algo posi-
tivo na vida da mulher e muitas lutas foram feitas para que a sexualidade feminina nio fosse
mais repreendida. Nesse contexto, o ideario de liberdade de expressdo fez com que parte do
feminismo defendesse certas pornografias por serem consideradas possiveis formas de con-
tribuir para diversidade da expressdo sexual da mulher. Porém, outros grupos se posicionam
de maneira critica a isto, pois “a midia, incluindo a multi bilionaria inddstria da pornografia,
sexualiza a violéncia contra mulheres e as normaliza, contribuindo para a cultura do estu-
pro na qual mulheres e garotas sdo tratadas enquanto objetos simultaneamente na tela e na
vida real”” (HOUSEHOLDER, 2015, p. 24). O contexto em que Bayonetta aparece, portanto,
é este em que falar de poder, corpo da mulher e sexo, se torna algo complexo por lidar com
questdes sensiveis a luta feminista.

7  media, including the multi-billion dollar porn industry, sexualizes violence against women and normalizes it,
contributing to a rape culture in which women and girls are treated as sex objects both on screen and in real life.
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ESTUDOS SOBRE @I?NERO E SEXUALIDADE NOS GAMES:
OUTRAS DISCUSSOES PARALELAS

Jenson e De Castell (2010) realizaram uma revisdo bibliografica - das produg¢tes académicas
em inglés - sobre os estudos relacionados a género e sexualidade nos games produzidos nas
ultimas trés décadas. Eles constataram que estes estudos estdo preocupados com questdes
relacionadas ao sexismo presente na industria de jogos, centra no paradigma binario ho-
mem-mulher, algo que é problematico por caracterizar uma condi¢do imutavel da sexua-
lidade dentro dessa binaridade. Eles perceberam, também, que a tecnologia é socialmente
aceita como parte do dominio dos homens, fato que faz afasta as mulheres de praticas cul-
turais envolvendo aprofundamento tecnoldgico. Herrling (2000) realizou um estudo que,
de certo modo, confirma isso ao identificar que em 2002 poucas mulheres estadunidenses
se interessaram por carreiras relacionadas a computagiao em geral. Os dados apresentados
pelo autor mostram que apenas 27% dos formandos na drea de computacdo eram mulheres.
Poderiamos afirmar, a partir disso, que isso afeta a quantidade geral de mulheres que par-
ticipam da produgio de games, pois se poucas se interessam por esse tipo de 4rea, poucas
estariam aptas para trabalhar como programadoras de jogos eletronicos. A pouca represen-
tatividade numérica na produgao ativa de games pode indicar que os elementos presentes
nos jogos sdo construidos majoritariamente a partir do olhar masculino. No caso das per-
sonagens femininas, poderiamos dizer que, em sua maioria, seriam criadas para agradar o
olhar masculino (Hartmann e Klimmt, 2000), fato que as tornariam desinteressantes para as
mulheres jogadoras.

A andlise de Mou e Peng (2009), ja citada anteriormente, mostra claramente a existén-
cia de uma estereotipagdo na imagem da mulher nos jogos. O estudo dos dezenove jogos
mais vendidos em 2004 revelou que a maioria das personagens mulheres sdo representadas
através de padrdes de beleza mididticos: corpo magro e propor¢des exageradas de seios e
nadegas. A pesquisa indicou também que 83% dos personagens femininos possuem corpos
magros e um terco utilizava trajes “reveladores”. Em contrapartida, nenhum personagem
masculino apareceu nesses games com trajes que expdem partes de seus corpos. Em resumo,
eles apontam para certa exposic¢do excessiva do corpo feminino.

Entretanto, do ponto de vista das mulheres: como elas reagem a este tipo de represen-
tacdo feminina nos jogos? Isso exige, na verdade, uma pesquisa especifica para cada mulher
e cada contexto cultural, mas alguns cendrios podem dar indicacdes significantes sobre essa
questdo. Hartmann e Klimmt (2000), por exemplo, realizaram uma pesquisa no contexto
Alemao onde questionaram mais de trezentas mulheres sobre o tipo de contetido que as
atrairia em games. Os resultados da pesquisa mostraram que aproximadamente 60% das res-
pondentes se interessavam mais por jogos que envolviam interagao social. Portanto, o que se
mostrou mais importante, para essas mulheres alemds, foi a mecanica de jogo proposta, mas
a representacdo do papel feminino ainda se mostrou relevante, apesar de aparentemente
menos.
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FIGURA 3: Imagem de Bayonetta



Fortim e Monteiro (2013) realizaram uma pesquisa na cidade de Sido Paulo com 95 jo-
gadoras na qual perguntaram como elas veem as personagens femininas nos games e quais
seriam os aspectos positivos e negativos destas representagdes. A maioria das jogadoras
(29%) considera que as personagens sdo representadas com excesso de sexualiza¢do sobre
seu corpo. Para essas jogadoras, o problema é que a representacido da figura feminina nos vi-
deogames ainda é marcada pela exploracdo da imagem do corpo da mulher com propor¢des
exageradas e vestimentas consideradas inadequadas. Simultaneamente, algumas persona-
gens sdo representadas com caracteristicas consideradas positivas, como habilidades fisicas
e magicas, personalidade e histéria desenvolvida.

O que temos, a partir do exposto, é um sistema que se retroalimenta. Mulheres nao
participam na produc¢ido de games. Isso faz com que os games sejam produzidos por e para
homens. Logo, as produgdes ndo vao ser interessantes para a maioria das mulheres. Desse
modo, elas ndo terdo interesse em participar do universo dos games e, consequentemente,
de sua produgio.

Também notamos que estas pesquisas so6 utilizam as designac¢des de género dentro da
binaridade homem-mulher ou masculino-feminino, ndo ha mencio a outras identidades de
género. Portanto, ndo sabemos se uma mulher hétero pensaria diferente da mulher lésbica
em relacdo a personagem Lara Croft, por exemplo.

BAYONETTA - A SENS!JALIZACAO ENQUANTO FERRAMENTA
DE PODER OU DE DELIRIO FETICHISTA?

Bayonetta é um game de agdo em terceira pessoa no qual o jogador controla a bruxa Bayonetta
em sua luta contra monstros celestiais. O designer da personagem consiste em uma mulher
morena, magra, relativamente alta e corpo com curvas que acentuam suas partes femininas
como cintura, seios e coxas. A indumentdria é composta por uma roupa feita com seus ca-
belos extremamente longos, trancados de modo semelhante a um tipo de roupa de couro
totalmente colada em seu corpo (figura 1).

A histéria do game retrata a histéria de dois clds: as seguidoras da escuriddo (Umbra
Witches) e os seguidores da luz (Lumen Sages). As bruxas de Umbra sdo todas mulheres e
seus poderes advém da escuriddo, em contrapartida os sabios de Lumen sdo todos homens
e seus poderes advém da luz. Esses clas possuem a funcdo de cuidar do fluxo temporal e
histérico do mundo humano, localizado entre o céu e o inferno. Para manter um equilibrio
de poder, nessa polaridade luz-trevas, esses clds criaram um tratado no qual ndo poderiam
ter relacOes conjugais entre si. Isso impediria um distdrbio entre essas forgas e asseguraria
o status quo deste universo. Entretanto, em um dado momento, houve a unido entre uma
bruxa e um sabio, fato que fez com que o tratado de paz fosse cancelado, causando o inicio
de uma guerra entre estes clas.
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Essa unido concebeu uma crianga, Bayonetta a personagem principal do game. Por ser
descendente direta desta unido, Bayonetta possui parte do poder necessario para ressuscitar
Jubileus, o criador. O medo desse poder fez com que seu cla a aprisionasse dentro de um lago
no qual adormeceu por 500 anos. Ao acordar, Bayonetta descobre que deve impedir seu pai
bioldgico de ressuscitar Jubileus, em seu desejo apocaliptico de fazer com que o universo seja
reconstruido.

Podemos notar uma aparente tendéncia de ligar as personagens femininas ao lado obs-
curo da realidade, associado as forcas da escuriddo. Esta associa¢do faz com que percebamos
Bayonetta como uma personagem misteriosa e, por mais que ela seja a personagem principal
e tenha objetivos humanizados, acabamos sempre com receio em relagido aos verdadeiros
objetivos que podem se revelar com o decorrer do jogo.

Bayonetta, enquanto bruxa, portanto seguidora das sombras, recebe seus poderes dos
seres demoniacos do inferno e, em alguns casos, pode invoca-los para auxilid-la. Ndo é o
papel da princesa benevolente e sem poder, como Branca de Neve. Também nao é um guer-
reiro (a) da luz, como Luke Skywalker. Bayonettta estd sempre entre essas associagdes, em
uma narrativa que subverte as nog¢des binarias de bem-mal e luz-trevas.

Bayonetta é uma personagem de falas de impacto demonstrando confianga em suas
habilidades de combate e de seducio, a ponto de alguns momentos soarem arrogantes. Sua
personalidade é forte, pois em nenhum momento demonstra alguma fraqueza em relagao
ao desafio proposto. Pelo contrario, demonstra extrema confianga, perceptivel até mesmo
em seu modo de movimentar-se: corpo ereto, passos cruzados, rebolado constante e bragos
cruzados ou apoiados na cintura.

Ao enfrentar os inimigos, e espanca-los, demonstra, de certo modo, um trago de prazer
ao exercer seu poder sobre os mesmos. Um dos ataques especiais de Bayonetta, por exem-
plo, se chama torture attack que consiste na invocag¢do de um instrumento de tortura antigo
como, donzela de ferra, roda da tortura, guilhotina, dentre outros, para auxilia-la em um
ataque poderoso. E muitas das vezes, ap6s eliminar seus inimigos, Bayonetta faz poses sen-
suais para a cdmera, como se estivesse tentando provocar o jogador. Essa provocagao tam-
bém acontece por remeter ao sexo oral, pois a personagem tem o costume de ficar chupando
um pirulito, um doce de associagdo falica.

Toda essa construgdo de Bayonetta, na qual sua forga é reafirmada tanto pelo poder de
destruicdo quanto pelo de sedugio, é desenvolvida a partir de decisOes estéticas dos produ-
tores do jogo. A camera, por exemplo, em diversos momentos enfatiza partes do corpo da
personagem: corpo, seios e nadegas. Também temos o trabalho de dudio do jogo que enfati-
za as caracteristicas sensuais da personagem. A voz da personagem, por exemplo, possui um
sotaque britanico, sereno e soberbo, provavelmente para buscar um imagindrio de realeza,
mas, simultaneamente, sensual com diversos momentos em que ha gemidos durante com-
bates e cenas.
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O COMECO DO SHOW: MORTE E SENSUALIDADE

O jogo se inicia com um filme que apresenta diversos elementos presentes em todo jogo.

A cena se inicia em um cemitério a noite. Aparece Enzo: personagem gordo de estatura
baixa, com chapéu e 6culos escuros, reclamando sobre os motivos de ter sido levado até ali.
Enquanto isso, Bayonetta esta em frente a um dos timulos sussurrando algo com uma biblia
na maio, vestida com uma roupa de freira totalmente branca, porém colada em seu corpo,
mostrando as curvas de seu corpo e a saliéncia de seus seios.

Enquanto a cena se estende, o céu comeca a se abrir para dar destaque a uma luz forte
descendo do céu; simultaneamente se inicia uma musica lenta com voz feminina cantando
em latim. A musica possui acordes pouco dindmicos que ddo énfase as notas graves, criando
um carater de canto religioso. Nesse momento, Enzo se desespera e comeca a dizer: “Eu
odeio esta maldita luz. Nao consigo enxergar nada... Mas eles estdo 13, ndo estdo?” Bayonetta
responde: “Eu os vejo. Eles sdo instrumentos de Deus. Descendo sobre seus raios celestes
para a Terra”. Ela fecha o livro e inicia um tipo de oragdo: “querido Deus nos conceda orien-
tacdo e mantenha em segurancga as almas de nossos entes queridos por toda a eternidade.”
Ela aponta para o céu, faz um circulo magico poucos metros acima de sua cabeca e deixa a
biblia cair de suas maos e comega a voar lentamente em sua dire¢do. Ao atravessar o circulo,
ela entra em outra realidade, pois agora conseguimos ver seres alados vindo dos céus (figu-
ra 4). Quando ela se aproxima dessas figuras aladas, a atmosfera pacifica da musica muda:
Bayonetta comega a golpear esses seres repentinamente a0 mesmo tempo em que a musica
muda para uma mais dangante com piano, bateria eletronica e contrabaixo swingado. Os so-
cos e chutes extravagantes despedacam alguns desses seres e ela utiliza um deles para amor-
tecer sua queda. Ao chegar ao solo, ela realiza salto-mortal para tras e aterrissa com a pose de
finalizacdo de uma ginasta. Enquanto estamos com olhos na pose, os inimigos, derrotados
anteriormente, comeg¢am a cair em tetrra.

Outros seres comegam a vir do céu e Bayonetta diz: “Vocés parecem cansados. Deixe-
me foder-los.” Neste momento, o timulo em que Bayonetta estava fazendo sua prece explo-
de e dele sai um homem negro, forte e careca, chamado Rodin: um vendedor de armas do
inferno. O combate segue até o momento em que Bayonetta, em meio a um salto, e rodeada
por diversos inimigos, comega a ser atingida de raspdo diversas vezes. Nesse momento, a
musica faz um fade out e em cada raspao aparece o som de um gemido feminino sensualiza-
do enquanto o tecido de sua roupa é cortado. As cameras focam em cada corte: primeiro nas
coxas, segundo nas nadegas e, por dltimo, em seus seios.

Bayonetta, por causa disso, se desfaz totalmente de sua roupa enquanto a musica se
silencia. Ela estd agora em pleno salto em pose de bracos estendidos e uma luz vem de baixo
para destacar a forma de seu corpo, mas sem revelar os detalhes do mesmo. A cimera foca
por tras de seu corpo e comega a subir por suas nidegas enquanto uma roupa preta comega
se formar colada em seu corpo - a roupa feita pelo seu cabelo, como dito anteriormente.
Tudo finaliza em uma pose de Bayonetta enquanto luzes holoféticas destacam seu corpo, ao
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FIGURA 4: Alguns inimigos de
Bayonetta



mesmo tempo se inicia uma terceira musica, uma versio dancante da conhecida Fly Me To
The Moon.

Rodin grita por Bayonetta e langa para ela duas armas de fogo. Ela beija a ponta dos
dedos e estende a mao para apanhar a primeira. Ao ter a arma em suas maos, ela atira em
dois inimigos que se aproximavam por tras e depois, sem se virar, estende suas maos entre
as pernas e pega a segunda arma que vinha em sua direcdo. Neste momento a cimera esta
posicionada atrds de Bayonetta e mostra-a pegando sua arma entre as pernas simultanea-
mente expondo suas nadegas. Ao tomar posse da segunda arma ela comeca a atirar de em
diversas dire¢oes fazendo poses diversas e aparentemente, aleatérias, mas ela acerta seus
alvos. Depois disso, ela salta em direcdo a um de seus inimigos de pernas abertas, e cAmera
se posiciona de modo a mostrar as pernas abertas vindo em direc¢do ao jogador. O salto cul-
mina com Bayonetta travando a cabec¢a de um de seus inimigos entre suas pernas e ambos
comegam a rodopiar em meio ao salto.

Ao aterrissar, ela reclama com Rodin de forma irdnica: “quanta insoléncia, me jogan-
do estes brinquedos baratos”. Rodin, enquanto golpeia um dos inimigos, responde: “ndo se
preocupe com qualidade. Eu tenho quantidade,” e lan¢a no ar mais duas armas. Bayonetta
salta novamente e desta vez pega a arma com seus pés, acoplando-a em seu calcanhar. Ela
pisa na cabec¢a de um dos inimigos e atira com a arma em seus pés. Em seguida desfere um
chute para o lado e acopla a outra arma em seu outro calcanhar e, com o impulso lateral do
chute, se gira em cima da cabe¢a do inimigo citado anteriormente enquanto atira em outros
em pleno giro.

Depois de mais outro salto, ela estd em um lugar com uma das lancas deixadas por um
inimigo derrotado. A lanca estd fincada verticalmente como uma haste de metal na qual
Bayonetta comega a utiliza-la como apoio para disparar em seus adversarios com suas maos
e seus pés. Tanto suas posi¢des quanto a haste de metal remetem a um cendrio de pole dance.

Depois de um pouco mais de extravagancia de combate, agora um pouco menos sen-
sualizado, o jogo finalmente comega para que o jogador possa controlar Bayonetta e termi-
nar este primeiro combate apresentado no game.

A TRILHA SONORA

Nesta sec¢do, analisaremos um pouco da trilha sonora de Bayonetta como forma de buscar
o entendimento sobre as estéticas propostas pelo jogo. Phillipe Tagg (2003, 2012) considera
que unidades sonoras, chamadas por ele de musemas, sdo capazes de conter uma carga sim-
bélica que remete a ideias do imagindario social. Quando alguém escuta uma madsica, o faz
a partir dos simbolismos aprendidos durante sua vida. As musicas possuem caracteristicas
que remetem a sentimentos, imagens, pessoas e ambientes. Podemos, portanto, ouvir uma
musica e imaginar a sensac¢do de estar em um lugar ou de fazer algo: passeando em uma
praia sentido a brisa do mar ou comendo um hambtirguer. Desse modo, podemos pensar
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que haveria diversas distor¢des entre aquilo que o compositor pretendia com aquilo que o
ouvinte esta sentido em sua escuta, porém Tagg afirma que existe uma intersubjetividade
social, uma subjetividade compartilhada, que possibilita que essa comunicagdo indireta, en-
tre compositor e ouvinte, aconte¢a sem muitas distor¢des. Conforme pessoas compartilham
de praticas culturais semelhantes, e convergem em gostos e interesses, poderemos encon-
trar menos diferencas no modo de interpretar os signos. As proprias musicas com seus ele-
mentos sonoros possuem caracteristicas que vao sendo compartilhadas entre elas mesmas.
Fato que corrobora com as teorias sobre géneros musicais (TROTA, 2008; FRITH, 19906;
JANOTT JUNIOR, 20006; FABBRI, 1980) que mostram como um tipo de musica é construido
por elementos dindimicos musicais, sociais e simbolicos (semiéticos). Mas, é importante res-
saltar que existem exceg¢Oes a regra, primeiro porque pessoas tém vidas singulares e segundo
porque os proprios contextos culturais sdo dinimicos, constantemente mutaveis.

Com isso, como meio de lidar com as questdes do tema, tentaremos procurar elemen-
tos musicais que possam ser significativos para a discussdo. Portanto, vincularemos fatos
sobre a trilha sonora com elementos da cultura popular geral. Isto se deve ao fato de que
esses elementos ja sio compartilhados a anos por produtos culturais da industria cultural
massiva. Podemos dizer que, de modo geral, compartilhamos até algumas interpretacdes dos
elementos sincréticos nas obras culturais. Cabe, portanto, afirmar que nio iremos propor
verdades absolutas sobre as interpretacdes posteriores, mas sim subsidiar uma analise que
problematize questdes de relevincia para o tema.

A trilha sonora de Bayonetta é composta por diversas musicas e vinhetas, mas o que
chama a atencio é que somente duas musicas possuem letra: Mysterious Destiny (Theme of
Bayonetta) e Fly Me To The Moon. E, dentre essas duas, a Fly Me To The Moon é mais utili-
zada durante o game.

As vinhetas e interliidios entre os capitulos, em sua maioria, sdo de cardter mais som-
brio e misterioso, uma forma de expor o lado mais sério e dramatico da histéria do game.
Nesse momento, sdo utilizados instrumentos orquestrais tocados em andamento lento com
excessivo uso de cordas como acompanhamento musical. H4 um clima geral de desalento
nestas partes. Em alguns desses momentos é adicionada leve percussao e melodia swingada,
criando um clima mais investigativo. Esses momentos, na maioria das vezes, s6 sdo inter-
rompidos quando comega a a¢do ou em determinados momentos de mudanca de estado
psicoldgico da personagem principal. Mas, na maioria dos combates contra inimigos co-
muns do jogo as musicas tocadas sdo as com letras ou dangantes. E nestas musicas que se
encontram algo interessante sobre a representa¢do personagem. Neste momento, daremos
destaque a conhecida Fly Me To The Moon.
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FLY ME TO THE MOON

Fly Me To The Moon, originalmente intitulada “In Other Words”, é standard de jazz composto
por Bart Howard (1914-2004) que se popularizou durante as décadas de 1950 e 1960, princi-
palmente por Frank Sinatra em 1964. A musica é um tema popular do Jazz que ganha, neste
game, uma caracteristica menos tradicional ao utilizar batidas eletrénicas em meio aos tra-
dicionais, piano, baixo e voz.

Em uma postagem no blog da prépria produtora de game (Platinum Games) encontra-
mos uma declaragdo do compositor principal do game, Masomi Ueda, sobre a musica do
segundo game que expOe um pouco das motivagoes da escolha deste tema para ser musica
principal do game. Ele disse: Como Fly me To The Moon no primeiro Bayonetta, a musica
tema de Bayonetta 2 tem uma conexdo com a Lua®”.9 Ou seja, o tema foi escolhido devido a
sua relagdo com a Lua.

A Lua sempre carregou, inegavelmente, uma conotagdo simbdlica vinculada a certo
misticismo e a obscuridade humana. A Lua era vista como aquela que traz a noite e seus
perigos. Podemos encontrar diversas histérias da cultura popular que mostram este imagi-
nario, como o lobisomem que se transforma em noites de lua cheia e o vampiro que sé pode
se movimentar livremente durante a noite.

O que vemos é a vincula¢do da Lua com a imagem da mulher. As bruxas de Umbra sio
vinculadas a noite e isso é reiterado varias cenas onde Bayonetta posa sobre a Lua ou até
mesmo nas capas do jogo (figura 5 e figura 6).

Simbolicamente a Lua tem vincula¢do com a mulher em diversas culturas. Segundo
Ribeiro (2004), isso se deve ao fato de que as fases da Lua foram utilizadas para contabilizar
o periodo menstrual feminino e isso construiu uma ligacdo histdrica entre mulher, Lua e
calendario menstrual.

Na China, a mulher e a Lua também séo correlacionadas no Yin e Yang . O Yin represen-
ta a Lua, “o principio feminino, considerado passivo, terrestre, frio e obscuro, que convive
com o yang, em posicdo oposta” (MICHAELES, online). Por outro lado, o Yang representa o
Sol, o “principio masculino, considerado ativo, celeste, quente e luminoso, que convive com
o yin, em posicdo oposta” (ibidem). Na filosofia oriental, esses elementos ndo sao oposi¢des
absolutas. No simbolo do Yin Yang cada lado possui dentro de si parte do outro lado. O sim-
bolo representa o equilibrio e a busca pelo mesmo.

8 Like Fly Me To The Moon from the first Bayonetta, the theme song of Bayonetta 2 has a conection with the moon
o Fala disponivel em: http://platinumgames.com/2014/08/29/music-in-bayonetta-2/

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. S. Souza, 110-133

125



FIGURA 5: Capa da versio ocidental

FIGURA 6: Capa da versdo japonesa




CONTEXTO DA COMPOSICAO DE FLY ME TO THE MOON

Bart Howard, compositor da musica, acompanhava cantoras de cabaré ao piano. O cabaré
estadunidense destaca-se por ser um local onde a segregacgio racial era, aparentemente, des-
considerada. Portanto, era espago mais abertos a diversidade racial e cultural (YACHINICH,
2014). Vogel (2009), em seus estudos sobre os cabarés em Chicago, diz que eles sdo associa-
dos com a vida noturna da cidade por serem espagos que ocorriam performances de conota-
¢do sexual, como a danga burlesca, strip tease e drag show.

A partir disso j4 podemos ter uma nog¢do do contexto no qual Howard comp0s esta
musica conhecida e o porqué de seu carater romantico e sensual, fato que provavelmente
também influenciou os produtores de Bayonetta a escolhé-la como tema da personagem.

A letra da musica também traz informagdes importantes.

Fly me to The Moon

(sussurros vocais)
Fly me to the moon
And let me play among the stars
Let me see what spring is like
On a-Jupiter and Mars
In other words, hold my hand
In other words, darling, kiss me

Fill my heart with song
And let me sing for ever more
You are all I long for
All I worship and adore
In other words, please be true
In other words, I love you

Fill my heart with song
Let me sing for ever more
You are all I long for
AllI worship and adore
In other words, please be true
In other words, in other words
I love... you

Na primeira estrofe é marcante a metafora relacionada aos corpos celestiais, destacan-
do principalmente a Lua: “me leve para Lua e me deixe brincar com as estrelas”. Deste modo,
serei capaz até de “ver o verdo em Jupiter ou em Marte.” Essa metafora é interrompida com
uma mensagem direta e assertiva “em outras palavras, segure minhas maos, em outras pa-
lavras, querido (a), me beije.” A intencdo que se evidencia é a de atribuir ao amor idealizado
uma forga capaz de nos fazer vivenciar esse mundo das estrelas, de sonhos e fantasias. E o
amor, correspondido, nos faz enxergar longe, além da ldgica, “o verdo em Marte ou Jupiter”.
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Depois, na outra estrofe, vemos a inten¢ao de dar um carater romantico ao ato de can-
tar, pois ha um pedido de que o canto continue para sempre, para que o outro seja adorado
pela eternidade. Notamos novamente uma quebra no momento idealizado com o pedido
para que aquilo seja verdadeiro, ndo uma ilusdo. Tal adoragdo é tdo grande que cria um te-
mor de que tudo seja falso; é tdo perfeito que talvez ndo passe de um sonho. Por fim, tudo se
resume no ultimo verso: “em outras palavras, eu te amo.”.

E interessante notar que ha uma incerteza na relagdo emissor-receptor da mensagem
musical. A mdsica é cantada para ou pela Bayonetta? A principio podemos pensar que por
ser uma voz feminina seja uma musica que a prépria Bayonetta canta como forma de sedu-
¢do, porém a voz escolhida é de uma mulher diferente da que dubla a personagem, entio
a musica poderia ter sido feita para direcionada a ela. Se olharmos pelo contexto do game,
perceberemos que ha uma intengio dos produtores de que Bayonetta seja adorada, desejada
a todo o momento pelo jogador, portanto, ambas as possibilidades sdo possiveis.

ELEMENTOS SONOROS

A instrumentacdo da musica consiste em: baixo, piano, voz principal, voz secundaria, bate-
ria eletrdnica e sintetizador (timbre parecido com pifaro). Excluindo o uso de instrumentos
eletronicos, é notdrio que a musica tenta manter o clima do jazz como na original: ritmica
“swingada” e piano muito presente no acompanhamento.

Essa versdo de Fly Me To The Moon é mais rapida que as outras ja conhecidas da ma-
sica. Com o andamento mais rapido, a musica perde um pouco o carater intimista e singelo
que encontramos em diversas musicas romanticas de artistas conhecidos, como em Endless
Love de Lionel Richie, Love me Tender de Elvis Presley, I Will Always Love You de Whitney
Houston, Detalhes de Roberto Carlos ou a prépria versao de Fly Me To The Moon de Frank
Sinatra. Em termos musicais, estas mdsicas romanticas, geralmente, utilizam o andamento
andante' ou moderato™ enquanto a versao de Bayonetta em allegro,” por volta das 130 bati-
das por minuto. O andamento da musica faz com que ela se afaste do romantico tradicional
e ganhe um carater mais empolgado e ativo. E este se intensifica pelo uso de uma bateria
eletronica com uma batida intermitente e simétrica.

A batida frenética com andamento mais rapido faz com que haja um sentimento de
ansiedade, de estimulo da agdo, que, de certo modo, é conveniente e se adéqua a persona-
gem na medida em que ndo combina com um amor idealizado e imanente, mas sim com um
avassalador, fisico e hipnético.

10 Andante é um tipo de andamento musical que gira em torno de 76 a 108 batidas por minutos.
11 Moderato é um tipo de andamento musical que gira em torno de 108 a 120 batidas por minutos.
12 Allegro é um tipo de andamento musical que gira em torno de 120 a 168 batidas por minutos.
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Outra caracteristica que chama a atencdo é o modo de cantar tanto da voz principal
quanto das secunddrias. Ambas as vozes sdo quase como sussurros, ligeiramente sopradas;
modo de cantar caracteristico de baladas lentas da década de 1960 e 1970, como a propria
versdo de Sinatra. Mas o que chama a atengdo é que, antes da repeticdo da musica, as vozes
secunddrias intensificam essa caracteristica sensualizada ao apresentar uma vocalizag¢do que
sugere um gemido sexual.

Parece evidente que a utiliza¢do deste vocal sussurrado é adequada para a proposta do
game. No contexto geral do cotidiano, o sussurro é um tipo de vocaliza¢io somente audivel
quando préximo aos ouvidos. Sua caracteristica sensualizada se deve provavelmente, a esta
necessidade de aproximacdo dos corpos para ser ouvido. Além disso, a caracteristica aerada
dessa vocalizagdo tende a incitar o sistema nervoso na regido auditiva, causando o conhe-
cido arrepio. O que podemos notar é que através da utilizacio do microfone, que capta a
voz para amplificar sua poténcia, é possivel escutar o sussurro claramente em uma mdsica
gravada. Cria-se, portanto, uma sensag¢do de intimidade, como se o cantor estivesse sussur-
rando em seus ouvidos, mas sem o sopro de ar. Frith (1996) comenta que o microfone é um
dispositivo tecnoldgico importantissimo na performance da musica popular, pois possibilita
que elementos que nido eram audiveis possam ser escutados pelo publico, incluindo estes
que remetem a intimidade. Podemos notar que sussurros e gemidos sdo utilizados em diver-
sas musicas romanticas, como Love to Love You Baby de Donna Summer e P.Y.T de Michael
Jackson

O que essa versdo faz é subverter todo o imaginario das versdes mais consagradas da
mesma ao subverter a ideia de amor unilateral demonstrado pelas stplicas do cantor da
versdo original. Ha, na verdade, uma obscuridade sobre quem seria o emissor da mensagem.
A utilizagdo de vozes femininas, nessa versao, torna possivel entendé-la tanto do ponto de
vista de Bayonetta quanto daquele (a) que o (a) observa (jogador). Seria uma forma de repre-
sentar o desejo a personagem em uma tentativa de conquista-la através do canto? Ou seria
ela tentando nos seduzir ainda mais?

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, percebemos que a industria de games ainda é constituida por homens,
em sua maioria. Homens que fazem jogos para homens. Entretanto, isso ndo faz com que
as mulheres se afastem totalmente dos games, na verdade, compdem parte representativa
da quantidade total de jogadores. Um estudo da agéncia de tecnologia interativa Sioux, por
exemplo, divulgou que as mulheres sdo 52% da quantidade total de jogadores no Brasil (Gr,
2015). Apesar de essa amostra ser genérica, ainda assim é um dado importante. As mulheres
jogam os games mesmo sem personagens representativas ou simbolos de interesse, geral-
mente atribuidos, ao universo feminino (HERLLING, 2006). Isso pode acontecer pelo sim-
ples fato de ser a tinica opgdo: ou joga ou fica sem jogar. Porém, atualmente, muitos jogos
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vém sendo produzidos com diferentes propostas tanto de jogo quanto de representagdes
simbolicas. O mercado de jogos independentes, por exemplo, é um espaco com diversidade
de jogos com contetidos diversos que podem agradar tanto homens quanto mulheres.

Sobre Bayonetta, notamos que sua imagem ¢ associada a referenciais simbdlicos que
remetem ao sombrio: Lua, escuriddo, noite, bruxaria e infernal. Isso poderia nos levar a ideia
de que ela seja uma vila, uma personagem maligna, mas nio é o caso apresentado no game.
Ela é uma personalidade forte e humana que ndo ¢ vila ou heroina, no modo tradicional
que reconhecemos estes dois papéis. E uma bruxa, mas nio faz bruxarias contra inocentes,
apenas contra os seus inimigos, que tentam mata-la e possuem ideais extremistas que pos-
sam prejudicar os humanos. Ela luta contra seu pai que quer destruir o universo e recons-
trui-lo, pois ndo aceita que ele seja o juiz da humanidade. Nesse sentido, notamos que ela
luta para ndo ser usada por seu pai e para manter o direito dos seres humanos construirem
seus proprios futuros. Ela demonstra acreditar, ou que quer acreditar, na humanidade. Em
outras palavras, as for¢as sombrias associadas a personagem nao a tornam uma vila.

Quando analisamos imagens e musicas deste game, encontramos uma constante tentativa
de subverter ideias padronizadas do senso comum. A todo o momento parece que os pro-
gramadores querem que o jogador deseje Bayonetta. Sua sensualidade excessiva estd presen-
te até em movimentos de luta. As cimeras exibem posi¢Oes dispensaveis para explicagdo da
histdria, mas que fortalecem o carater sensual da personagem. O desejo é sempre latente,
mas as possibilidades de satisfazé-lo sdo diminuidas, pois Bayonetta demonstra extremo
poder de destruigao. Ela é a bruxa com habilidades de combate sobre humanas e que invoca
seres infernais em seu auxilio. Ela quer que o jogador a deseje, porém o mesmo precisa de
coragem para se aproximar de um ser com tanto poder vinculado as energias obscuras.

Quando notamos que a musica do game intensifica ainda mais suas caracteristicas sen-
suais, fica clara a inteng¢do de sensualizar a personagem por parte dos criadores. Na musica,
como vimos, temos uma quantidade grande de imaginarios relacionados ao sexo, ao desejo
e a vontade humana de se libertar das amarras morais.

A musica, como disse o compositor principal do game, tem ligacdo com a Lua e sobre
este elemento ja vinculamos as ideias sombrias, mas também mostramos que ha elementos
presentes na propria histéria da mdasica Fly Me To The Moon e as sonoridades propostas. A
histéria da composigdo original é ligada ao jazz feito nos cabarés estadunidenses; o canto
sussurrado remete a uma aproximagdo corporal; e a letra se refere a um desejo de amar e
adorar o “outro”, simultaneamente.

O que temos é uma andlise que se assemelha a de Linda e Michael Huccheon (2003)
sobre a peca de teatro Salomé. Os autores dizem que a cang¢do e a danga fazem com que a
personagem Salomé seja desejada, porém através da contemplagao, ela exerce poder sobre
o contemplador. Salomé sabe de sua beleza e a utiliza para encantar aquele que a objetifica.

Enquanto obra encenada, Salomé ndo permite a audiéncia permanecer passiva ou distan-
ciada: nosso olhar, como o de Herodes, ndo a transforma em objeto, mas, ao contrario,
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confere poder a essa mulher. De fato, pode ser a reversdo do poder do olhar que contribui
para a ansiedade que Salomé consegue inspirar. Repelidos, talvez, mas também fascina-
dos, nds voltamos e recriamos repetidamente essa estoria contraditoria de inocéncia vir-
ginal e paixdo assassina - tal qual nos é contada através da desconcertante configuragio
de um texto delicadamente bejewelled, musicado de forma brutalmente poderosa. Na po-
litica do olhar, Salomé é como a Medusa: olhé-la é sentir seu poder. (LINDA e MICHAEL,

2003, p.44)

A afirmacdo dos autores é bem coerente, mas parece amenizar a questdo da objetifi-
cagdo. Dar um tipo de poder a personagem nio retira a objetificagdo de seu corpo, apenas
relativiza a questdo, pois a interpretagdo da cena varia conforme a subjetividade de cada
individuo. Esse insight dos autores é interessante por possibilitar uma leitura que inclui a
questdo do empoderamento a personagem, mas acreditamos que a objetificacido existe si-
multaneamente, pois é um poder que vem da utiliza¢do das capacidades sexuais do corpo.

O corpo de Bayonetta também é usado tanto para ser objeto de desejo quanto para lhe
conferir poder. Porém, o poder nio esta somente em sua capacidade de sedugdo, ha também
sua forca sobre humana. O poder de Bayonetta torna impossivel realizar um ato sexual com
ela sem medo; de possui-la sexualmente. Ela é poderosa o suficiente para causar medo na-
queles que queiram fazer algo sem sua permissao.

E importante levar considerar que tudo o que foi comentado é composi¢io do univer-
so ludico proposto pelo game. O jogador, geralmente, sabe que se trata de um game e, por
isso, se deixa levar pela experiéncia estética proposta. Ele pode desejar Bayonetta de modo
avassalador porque, naquele momento, é permitido explorar sentimentos ndo permitidos
fora do jogo. Entretanto, todo o sentimento é ilusorio e o desejo s6 pode ser satisfeito a nivel
virtual. Por fim, Bayonetta é uma personagem que representa uma ilusio de alguém que nio
existe no mundo real. E poderosa tanto para homens quantos para mulheres e é desejada
por ambos. E as (0s) jogadoras (es) sabem disso, mas, mesmo assim, se deixam “enganar” pela
“promessa” de ser Bayonetta ou “se deitar” com ela.
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RESUMO: A hipdtese que move este artigo é que
0s jogos promovem o reencantamento ludico,
entendido como a reversdo da racionalizacido e
instrumentalizacdo Modernas, responsaveis pelo
efeito que Max Weber denominou desencanta-
mento do mundo. Argumentamos que esse efei-
to de reencantamento é mais intenso nos Jogos
Locativos de Realidade Alternativa (LARGS), o
que exemplificamos com o jogo Ingress, produzi-
do pelo (Google e Niantic Labs).

PALAVRAS-CHAVE: Jogos locativos, jogos de reali-
dade alternativa, desencantamento do mundo,
reencantamento ludico

ABSTRACT: The hypothesis that moves this article
is that games promote playful re-enchantment,
understood as the reversal of Modernization
rationalization and instrumentalization, res-
ponsible for the effect that Max Weber called di-
senchantment of the world. We argue that this
effect of re-enchantment is more intense in the
Alternative Reality Locator Games (LARGs), whi-
ch we exemplify with the game Ingress, produ-
ced by (Google and Niantic Labs).

KEYWORDS: Locative games, alternative reality
games, disenchantment of the world, playful
re-enchantment
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INTRODUCAO

Apresentamos a hipdtese de que os jogos sdo importantes vetores de reversio dos efeitos da
racionalizacdo e instrumentalizac¢do da vida que teve lugar na Modernidade, que Max Weber
denominou “desencantamento do mundo”. Defendemos que seu efeito, que chamamos de
reencantamento liidico, é mais intenso nos jogos que combinam dois tipos de caracteristicas:
as dos Jogos Locativos e as dos Jogos de Realidade Alternativa.

Jogos locativos utilizam o espaco urbano no gameplay de modo que para jogar, é preciso
movimentar-se pela cidade. Esse tipo de jogo geralmente faz uso de tecnologias méveis e
geolocalizagdo. Jogos de realidade alternativa (ARGs) misturam elementos da vida cotidiana
e elementos do jogo, ndo necessariamente através de tecnologias moéveis, mas por defini¢do
seu contetido “transborda das telas (...) infiltrando-se na vida comum e borrando as frontei-
ras entre realidade e ficcdo” (ANDRADE, 20153, p. 35). Entendemos que os jogos que combi-
nam essas duas caracteristicas sdo “jogos locativos de realidade alternativa” (LARGs).

Nao sdo muitos os autores dedicados aos estudos sobre jogos no Brasil (FRAGOSO et
al., 2015). No que tange os LARGs, os trabalhos de Andrade (2015a; 2015b; 2016) foram pionei-
ros no Brasil, realizando um importante trabalho de pavimentacdo de um referencial teérico
sobre o assunto. Internacionalmente, é possivel perceber um crescimento das investigacoes
sobre o tema nos ultimos anos. Os trabalhos encontrados sdo primordialmente focados nas
interacOes sociais entre os jogadores e destes com os aspectos do jogo (CAON; MUGELLINI;
KHALED, 2013; CHESS, 2014; LI et al., 2015), de uso dos jogos locativos como ferramentas
educacionais (DE SOUZA E SILVA; DELACRUZ, 2006; PELLETIER; KNEEBONE, 20106),
além de questdes relacionadas ao monitoramento e vigilincia (HULSEY; REEVES, 2014).

Para apresentar nosso argumento, tomamos como exemplo o Jogo Locativo de Realidade
Alternativa (ou LARG, sigla para Locative Alternative Reality Games) Ingress, de propriedade
da Google Inc. e da startup Niantic Labs, langcado em 2012 inicialmente apenas para apare-
lhos com sistema Android e em modo beta (para convidados). Atualmente, o jogo tem gran-
de popularidade no mundo inteiro, reunindo jogadores em cidades de todos os continentes.

Organizamos o texto da seguinte maneira: na proxima sec¢do, apresentamos a nogao
de desencantamento do mundo, conforme Max Weber, e leituras contemporineas que
propdem a existéncia de dinamicas de reencantamento. Em seguida, apresentamos nossa
concepgao de reencantamento lidico, apds a qual descrevemos brevemente o jogo Ingress.
Tendo estabelecido esses aportes, prosseguimos com o detalhamento de como o Ingress pro-
move o reencantamento ladico.

DESENCANTAMENTO E REENCANTAMENTO

As reflexdes sobre os processos de desencantamento e reencantamento do mundo a partir
de Max Weber e seus comentadores constituem uma interessante possibilidade de aborda-
gem em relacdo ao objeto aqui tomado para estudo. Pensar o Ingress a partir de tal perspecti-
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va implica considerar o desencantamento e o reencantamento a partir de dois eixos, em cuja
interseccdo ele se caracteriza. O primeiro eixo é o do ladico, relativo a experiéncia de jogo
em geral; ja o segundo é o do urbano, relativo a experiéncia da cidade.

Para tanto, o primeiro movimento consiste em recuperar o conceito de desencanta-
mento do mundo em Max Weber. Os pontos de encontro entre esse conceito e a no¢do de
mundo em Heidegger nos autorizam a trabalhar com a ideia de que a estrutura do mundo
(Welt) é composta a partir da triplice divisdo entre os entes puramente existentes (naturais),
os entes disponiveis e o ser — que é sempre um ser-no-mundo, ou seja, um ser em meio as
coisas disponiveis, um Dasein (HEIDEGGER, 2005a;2005b). E com base nessa estrutura que
a no¢do de mundo adotada aqui procura abranger a totalidade das coisas com as quais nos
deparamos, bem como as referéncias existentes e sobre as quais podemos nos pronunciar,
sejam elas fisicas, imateriais ou simbdlicas.

DESENCANTAMENTO DO MUNDO

Weber entende que a passagem para a Modernidade promove um processo de desencanta-
mento — ou desmagiciza¢gdo® — do mundo que se da a partir de trés frentes: a secularizagao,
a Revolugio Cientifica do séc. XVII e, posteriormente, a emergéncia da ciéncia moderna
como a forma primordial de relacdo entre o homem e o mundo. Tais encaminhamentos, para
Weber, levam ao declinio das teleologias e das religides em favor da racionalidade moderna
(que também se relaciona estreitamente com a emergéncia da visio cientifica do mundo).

Entende-se por secularizagdo em Weber a separagio entre a vida politica/ptblica e a
religiosa, que levou a perda da legitimidade carismatica das religides como a metanarrati-
va primordial através da qual os fendmenos mundanos eram compreendidos. A emergente
sociedade moderna passou a se organizar em uma esfera prépria, governada a partir de leis
que ndo se referem ao campo religioso. Ja a ciéncia moderna, ao se apresentar como objetiva,
empirica e instrumental, golpeia definitivamente as religides por negar a elas a possibilidade
de conhecer/dominar o mundo.

Existe assim um ponto para o qual convergem os aspectos do desencantamento do
mundo em Weber: a passagem de um mundo metaférico e misterioso, povoado por seres e
espiritos invisiveis, cujos fendmenos — inclusive os naturais — causavam espanto e admira-
¢do por situarem-se na esfera do divino para um mundo racionalizado, calculavel e possivel
de ser ndo apenas destrinchado, mas também controlado e manipulado por meio da ciéncia.

3 Embora nio seja a expressdo mais recorrente nas obras do autor em Lingua Portuguesa, o termo desmagicizagdo
corresponde melhor a etimologia do vocabulo origindrio “Entzauberung” em alemio, que possui conotagdo
semelhante a de eliminagdo da magia ou feiti¢o, e ndo necessariamente “encantamento”. Na traducdo do termo
para o inglés, foi utilizada a expressdo “Disenchantment”, que possui significado semelhante a um encantamento
promovido com a ajuda, por exemplo, da musica, danga, etc., ou ainda pode significar desencantamento,
desilusdo. Dessa forma, o vocdbulo em inglés, ao ser traduzido para o portugués, sofreu um deslizamento do
sentido original proposto por Weber, como inclusive analisa Pierucci (2013).
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A racionalizagdo é, assim, a for¢a-motriz da desmagicizacdo para Weber. Vincula-se a ela o
outro fator decisivo para o desencantamento do mundo: a prevaléncia da ciéncia moderna,
que se apresenta como objetiva, empirica, instrumental, e que estabelece um forte contraste
com as metanarrativas religiosas — que sdo paulatinamente preteridas pela racionalidade
cientifica.

Nesse processo, as camadas magicas ou misticas que as narrativas religiosas conferiam
ao mundo sdo descartadas e, como diz Pierucci (2003, p. 141-142), a ciéncia moderna, “(...)
reduz o mundo a mero ‘mecanismo casual’, desembaragando-o com isso daquele sentido
metafisico objetivo de ‘cosmos ordenado por Deus”. Assim dessacralizado, o mundo deixa
de possuir qualquer aura ou sentido transcendental, tornando-se “analisavel, explicavel, cal-
culdvel, um mundo sem deuses” (WEBER, 1982, p. 325). Logo, na Modernidade, a principal
forca reguladora e visio dominante de mundo passa a ser de ordem técnica — o que delimita
as possibilidades de questionamento e explica¢do da realidade por meio de uma ciéncia ins-
trumental/operacional. Aqui os pensamentos de Weber e Heidegger convergem mais uma
vez pois, em suas consideragdes sobre a técnica enquanto modus operandi fundamental na
modernidade, Heidegger destaca o modo como ela perpassa as relagdes que o homem esta-
belece com o mundo em sua totalidade.

A despeito de pensar tal contexto sob um prisma utilitario, os dois autores parecem
preocupados com o império da técnica ser a tinica possibilidade de conhecer o mundo na
modernidade, o que faz com que o processo inverso ocorra: a ciéncia moderna é interpela-
da pelo pensamento técnico, sendo ela mesma subjugada a concretizagdo desse espirito do
tempo instaurado pelo tecnicismo. Para Weber, o império da técnica consiste no que ele
chama de “jaula de ferro da modernidade”, ou seja, a racionalidade cientifica como modo
primordial por meio do qual se d4 a relacio do homem com o mundo; ja para Heidegger a
técnica e a tecnologia* caracterizam o modo de existéncia moderno. Ambas colocagdes se
referem, portanto, ao principio de dominio das coisas do mundo por meio da técnica e da
ciéncia moderna: Weber argumenta que tal crencga significa reconhecer a inexisténcia de
qualquer "poder misteriosamente incalculdvel, que se imiscuiria ai, e que, ao contrario, se
poderia dominar todas as coisas — em principio — por meio do calculo. Isso, porém, signi-
fica o desencantamento do mundo” (WEBER, 2015, p. 34, énfases do autor). Nesse cendrio,
o desencantamento se refere intrinsicamente a perda de sentido subjetivo do mundo provo-
cada pela ciéncia moderna — o que Weber explicita diretamente em A ciéncia como vocagdo
(1993), texto no qual afirma que a ciéncia “(...) ndo doa, nem tem a pretensao de doar, sentido
ao mundo, aos acontecimentos, as coisas que ‘simplesmente sdo e acontecem’™ (PIERUCCI,

2013, P. 154).

4  Cabe salientar a diferenca entre a técnica e a tecnologia para Heidegger: a primeira seria uma estrutura processual
por meio da qual o pensamento ocidental Moderno foi sendo conformado, ou seja, um modo de revela¢do da
existéncia propria do ser-no-mundo. Jd a tecnologia é o seu carater aparente, ou o discurso da primeira, imiscuido
na vida cotidiana — sdo os aparelhos, dispositivos e processos que fundamentam a vida ordindria dos homens.
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Esse é um dos fatores que explicam a tendéncia ao desencantamento de todas as esfe-
ras da vida humana — que, entretanto, nunca chega a se realizar de forma completa, o que
abre brechas para que a magia retorne tanto na forma do pensamento religioso strictu sensu
quanto de outras maneiras. Este retorno caracterizaria um “reencantamento do mundo”.
Embora Weber nio chegue a trabalhar diretamente a possibilidade de reencantamento, au-
tores contemporaneos parecem instigados a investigar as estratégias de escape do processo
de desencantamento e, através delas, as possibilidades de recuperar a “magica” perdida nos
processos de secularizagdo, racionaliza¢cdo do mundo e pela visdo cientifica moderna.

REENCANTAMENTO DO MUNDO

Pierucci (2013) desenvolve uma detalhada investigacdo sobre os sentidos que a ideia de
desencantamento pode ter em Weber. Destrinchando a obra do socidlogo, o autor busca
identificar polissemias do desencantamento, ou seja, todos os sentidos que o conceito vem
assumir nos escritos de Weber, aos quais se dedica exclusivamente. Para o autor, sdo dois os
eixos nos quais tal ideia surge para dar conta do processo de racionalizac¢do, burocratizacio
e retirada do pensamento magico do mundo moderno: o do desencantamento técnico-cien-
tifico do mundo e o do desencantamento religioso.

Entretanto, como dissemos, esse processo de desencantamento nunca chegou a se rea-
lizar completamente, o que fica visivel quando vemos ascender, na contemporaneidade, pos-
sibilidades de ressurgimento de concepg¢des que desafiam as bases da modernidade, inter-
pelando a visdo de mundo baseada no calculo e no pensamento tecnocientifico através das
brechas de sua propria logica. Tais desdobramentos foram estudados por diversos autores,
cujos trabalhos foram reunidos e sintetizados por Assungio (2010), que realiza uma densa
captura das tendéncias e vieses dos estudos contemporaneos sobre o pensamento weberia-
no, com especial atenc¢do aos autores que trabalham fendémenos que podem ser entendidos
como sendo tentativas de reencantamento do mundo. Em uma visdo geral, as abordagens
do reencantamento identificadas por Assungao (2010) organizam-se em dois grandes eixos:
o religioso e o cientifico. O primeiro inclui tanto processos ligados a religido strictu sensu
quanto ocorréncias tomadas como possuidoras de um carater mistico, embora nio religio-
sas no sentido estrito. Além disso, alguns autores trabalhados por Assungdo (2010) identi-
ficam o fascinio causado pelos esportes, pela arte, o ressurgimento de mitos e crengas, e as
relagdes sociais, de consumo e o turismo global.

Jano que se refere ao reencantamento cientifico, os estudos tendem a contrastar a visio
cientifica moderna com visoes holisticas contemporaneas baseadas na reunifica¢do entre o
homem e a natureza. Por seu carater reintegrador, essas abordagens inauguram uma rever-
sdo da relacdo homem-mundo da ciéncia moderna. Essas propostas contemporaneas nao
mais entendem o homem como senhor da natureza, que é para ele um recurso exploravel,
em permanente disponibilidade.
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Mais detalhadamente, em sua empreitada de levantamento e sintese das propostas que
pensam o reencantamento do mundo contemporaneo Assuncio (2010) identifica seis ver-

tentes de andlise, a saber:

1)

O reencantamento do mundo exclusivamente na obra de Weber, ou seja, autores que
buscam pistas na obra do préprio socidlogo, rastreando conceitos e indicios que
possam significar a visdo do autor a respeito das possibilidades ou estratégias de
reencantamento no ambito da propria modernidade. Embora essa abordagem nio
constitua um grupo homogéneo de autores, o traco em comum entre eles é a tenta-
tiva de perscrutar exaustivamente a obra weberiana em busca dessa possibilidade;

O reencantamento do mundo a partir e além de Weber, ou seja, autores que buscam
confrontar as coloca¢des weberianas com as de outros autores. Situam-se ai, inclu-
sive, aqueles que buscam compreender a contemporaneidade a partir da nocdo de
‘pés-modernidade’;

O reencantamento do mundo na esfera exclusivamente religiosa, que busca com-
preender a retomada da forca de manifestagoes religiosas na contemporaneidade.
Neste viés, a andlise e a busca do reencantamento do mundo voltam-se para os
fendmenos ligados as religides contemporineas stricto sensu, no sentido em que
essas promovem um retorno a magia, a um mundo povoado por seres misticos,
espiritos, demdnios e outras entidades;

O reencantamento religioso do mundo para além da esfera religiosa, linha a partir
da qual as buscas de experiéncias com o sagrado na contemporaneidade ultrapas-
sam a esfera religiosa strictu sensu. Aqui busca-se mais compreender uma retomada
da experiéncia mistica na rela¢do entre o sujeito e o mundo do que propriamente
uma relagdo religiosa; nesse sentido, distintas manifesta¢cdes podem fornecer pos-
sibilidades de vazdo dessa pulsdo, como praticas esportivas (GUMBRECHT, 2015),
meios de comunicagio, as artes, o turismo, o consumo — além de praticas e grupos
sociais cujas caracteristicas se aproximam dos elementos relacionados a uma for-
ma de tribalismo e/ou nomadismo. Assim, a magia aqui é entendida como ‘maravi-
lhamento’, ‘admirac¢ao’ e ‘fascinio’, causado por essas manifestacoes culturais;

O reencantamento cientifico do mundo seria uma possibilidade aparentemente
contraditéria de devolver a magia ao mundo na atualidade. Para os autores que
seguem tal perspectiva, a ciéncia moderna e sua separa¢do entre o homem e o
mundo da lugar a uma ideia reunificadora quase religiosa (quando considerada a
origem do termo religare, que significa literalmente “religar”, “reunir”) do homem
e a natureza. Segundo essa linha de analise, a ciéncia (afinada com o paradigma
moderno) nio é a tinica forma de apreender os fendmenos do mundo, nem podem

estes ser dominados através do conhecimento cientifico moderno. Além disso, es-

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. B. M. Souza Reis e S. Dadalti Fragoso, 134-149

140



ses fendmenos também podem ser conhecidos através de outras formas de saber
(religioso, senso comum, etc.), que ndo podem (ou ndo deveriam) ser descartadas
ou preteridas em favor da ciéncia moderna;

6) O reencantamento ecolégico do mundo constitui a tltima via de andlise derivada
do reencantamento cientifico na categorizag¢do de Assun¢io (2010). Ela nasce da
constatagdo do desequilibrio ambiental causado pela atividade humana no planeta
e pelas consequéncias do império da vontade humana sobre a natureza. Embora
tenha como ponto de partida a questdo ecoldgica, tal abordagem perpassa toda a
visio do homem em meio ao mundo, que passa a ser pensado como um dos se-
res dentre outros tantos que habitam o mundo natural — constituindo assim, um
ethos, uma abordagem ética e filoséfica cujo ponto de partida é a natureza.

As tensdes oriundas dessas distintas abordagens constituem os eixos teéricos que fun-
damentam as discussdes contemporineas sobre o reencantamento do mundo. Ao mesmo
tempo em que explora a variedade destes empreendimentos, o estudo de Assun¢do (2010)
fornece um interessante quadro geral, por meio do qual podemos situar nossa prépria pro-
posta de que a experiéncia ltidica e espacial proposta pelo jogo locativo estudado por nds
promove um reencantamento do tipo religioso latu sensu.

REENCANTAMENTO LUDICO

E possivel estabelecer um paralelo entre a ideia de mundo encantado em Weber e seus des-
dobramentos contemporaneos e o conceito de circulo magico instaurado pelos jogos, con-
forme aparece em Huizinga (2008). Este é um ponto de partida pertinente para uma andlise
sobre o potencial de reencantamento do mundo pelos jogos urbanos contemporaneos, que
se diferenciam por instaurar-se na interse¢do entre as redes informacionais digitais e o es-
paco das cidades.

Ao estabelecer o entrecruzamento tedrico entre a tese weberiana de desencantamento
empreendido pela modernidade e as colocac¢Oes de Huizinga, notamos, antes de mais nada,
que os termos em que o autor defende a importancia do jogo nos processos sociais e cultu-
rais baseiam-se em diversas dicotomias. Entre elas encontra-se, mais acentuadamente, um
contraponto entre o liidico e a ‘seriedade’ que vincula diretamente o raciocinio de Huizinga
ao paradigma moderno. Outra dicotomia também central para a obra do autor é a separagao
entre o “mundo ordindrio” e o &mbito do jogo por um supostamente bem delimitado “circulo
magico”. A expressdo “circulo magico” é utilizada por Huizinga para tratar da delimitagdo de
um espago a parte da vida cotidiana. Para ele, o espac¢o da vida “ordinaria” é essencialmente
laboral e a ele pertence o que é de carater racional, instrumental, e tem fins bem definidos. Ja
0jogo é da ordem do ritual e do mitico). O autor destaca a necessidade de circunscrever essa
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experiéncia, definindo claramente o que € jogo (e o que é do jogo) do que ndo é. Essa frontei-
ra bem estabelecida garante tanto a possibilidade de escape da rotina e o engajamento em
atividades estranhas a ldgica da racionalidade, quanto a impregnabilidade desta tltima pelo
imagindrio restrito ao ambito do jogo.

Essa proposicdo ajuda a compreender porque a passagem da modernidade também
causou profundas transformagdes na propria concepgdo de jogo, que passou a ser conside-
rado uma atividade infantil, improdutiva e, em grande medida, “irresponsavel”. A mais clara
oposi¢do aparece em relagdo ao trabalho, mesmo porque o periodo também é marcado por
profundas alteracOes nas relagdes laborais e pela emergéncia de uma nova logica econémica
e social que dependia da exclusdo do lddico e da valorizagdo da dedicagdo ao trabalho. Ja o
jogo é caracterizado pela ndo-instrumentalidade, ja que, para Huizinga, o jogo nao tem por
objetivo a geragdo de produtos materiais; o jogo é, para ele, uma necessidade do espirito.

Entendemos o isolamento do jogo (e do lidico em geral) ao ‘interior do circulo magico”
como uma estratégia de desmagicizagido da vida. Essa metafora se revela particularmente
ilustrativa quando sua espacialidade é confrontada com o desencantamento do proprio es-
paco fisico, formalizado e ‘secularizado’ pelas crencas da Modernidade. O jogo s pertence
a vida moderna em oposigdo ao trabalho produtivo, ou seja, na medida em que se reco-
nhece que ele “naturalmente contribui para a prosperidade do grupo social, mas de outro
modo e através de meios totalmente diferentes da aquisi¢do de elementos de subsisténcia”
(HUIZINGA, 2008, p. 12).

Em um tal cendrio, a pulsdo ao jogo, seja ele qual for, corresponde a busca da liberdade
dos propositos instrumentais — uma brecha na vida didria estruturada e regulamentada por
leis e regras sociais e orientanda pelo imperativo da produtividade. Destaca Gilloch (1996,
p- 84) que o jogo “é espontineo e criativo, um contraponto ao tédio e exploragdo inerente
ao trabalho instrumental. E um dominio livre da compulsdo” tipica das relagdes — inclusive
sociais — estabelecidas nesse contexto.

No entanto, seria muito dificil defender essa separacdo estanque entre o que é e o que
ndo é da esfera do lidico na sociedade contemporidnea. Embora reconheca a fragilidade das
fronteiras da separacido entre o “mundo ordindrio” e a esfera do jogo, Huizinga destaca sua
fragilidade apenas no sentido da invasdo do segundo pelo primeiro. Nas palavras do autor

0 jogo tem, por natureza, um ambiente instavel. A qualquer momento é possivel a ‘vida
quotidiana’ reafirmar seus direitos, seja devido a um impacto exterior, que venha inter-
romper o jogo, ou devido a uma quebra das regras, ou entdo do interior, devido ao afrou-
xamento do espirito do jogo, a uma desilusio, um desencanto (HUIZINGA, 2008, p. 24,
grifo nosso).

Esse aspecto pode ser entendido de forma paralela a percepcdo de Stevens (2007), para
quem o jogo é subversivo, uma vez que pressupde como principio fundamental a liberdade
(seja de sua ocorréncia, de seus resultados, etc.). Para o autor, o jogo expde uma dimensio
contraditéria da vida social moderna ao contestar suas proibicoes e limites.
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Outros autores, como Montola, Stenros e Waern (2009) entendem o circulo magico
como um espago em constante negociacdo, retracdo e expansao, sejam elas de carater espa-
cial, temporal ou social. Nieuwdorp (2005), por sua vez, entende o circulo magico como uma
interface liminar, uma membrana permeavel, atravessada por fluxos multidirecionais - um
tipo de “limbo” por meio do qual o homem pode acessar e transitar entre a realidade fisica
e 0 universo fantastico do jogo. Ja Fragoso (2015) caracteriza a experiéncia de jogo como um
transito permanente em que o jogador estd a0 mesmo tempo situado no mundo ordinario
e transitando entre ele e mundos fantdsticos, ficcionais, sem que para isso tenha que abrir
mao da experiéncia de um ou de outros. O jogador experimenta, assim, distintas realidades
ao mesmo tempo (FRAGOSO, 2015), uma delas sendo regida pela razdo pratica, material e
fisica — o “mundo ordindrio” — e as outras pela fantasia e pelo ltudico.

Dessa forma, de maneira distinta da racionalidade moderna, o jogo pode ser entendido
como um ponto de encontro onde a racionalidade do dia-a-dia moderno mescla-se as carac-
teristicas fantdsticas, misticas, da experiéncia lddica. Ou, conforme o jargdo weberiano, onde
avida desencantada da modernidade se encontra com elementos tipicamente encantados.

Tal capacidade de colocar em sinergia esferas materiais, fisicas, simbdlicas e ludicas e
reencantar a realidade nos parece ainda mais evidente quando consideramos jogos que sur-
gem na atualidade a partir da intersecdo de redes informacionais digitais, artefatos méveis
de comunicagio, o espaco fisico das cidades e os sujeitos que carregam consigo tais aparatos.
No caso em tela, os jogos médveis locativos (JML) que utilizam o espago urbano das cidades
contemporaneas como parte do mundo onde a narrativa lidica se desenrola, langcando mao
para isso de elementos fisicamente disponiveis como partes do jogo, apropriando e ressigni-
ficando os mesmos em seu carater material e simbdlico.

INGRESS [NAO] E UM JOGOS

A frase acima, mote do video promocional® do Ingress introduz a narrativa da recente des-
coberta de uma energia misteriosa (Exotic Matter, ou XM’) que emana de pontos especificos
das cidades ao redor do globo. Tal fendmeno, associado a um grupo conhecido sob a alcunha
de Shapers, teria a capacidade de influenciar as fun¢Oes cognitivas das pessoas que estejam
nos arredores dos locais de onde a XM flui. Estes seriam, em geral, elementos da paisagem
urbana como “monumentos, memoriais, prédios e locais histdricos, obras de arte externas,
estruturas significativas e estabelecimentos tinicos” (INGRESS FIELD GUIDE, 2010).

Nesse contexto, duas fac¢Oes se organizaram com vistas a manipulagio da XM: a
Resisténcia teria o objetivo de proteger os seres humanos da influéncia dos Shapers, en-
quanto os lluminados enxergam na XM uma oportunidade para a evolucdo das habilidades

5 Ingress is [not] a game

6  Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=92rYjlxqypM. Acesso em 10 fev. 2016.

7  Em traducdo livre, Matéria Exdtica.
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e consciéncia humanas. A narrativa do Ingress nao esclarece se a influéncia dos Shapers por
meio da XM é malévola ou benéfica, nem a natureza das inteng¢des desse grupo.

A Resisténcia e os lluminados travam batalhas pelo controle dos pontos por onde flui
a XM. Os embates tém lugar nas ruas das cidades e acontecem de maneira relativamente
discreta, pois basta que os jogadores (nomeados de agentes) possuam o aplicativo do jogo
para que seu aparelho moével seja transformado em um comunicador e manipulador da XM.
Por meio da interface do jogo e tecnologias de geoposicionamento, o jogador pode visualizar
um mapa dos arredores de onde se encontra fisicamente em um dado momento. Este mapa
apresenta uma representagao peculiar do espaco urbano, em que as vias de circulagio con-
tinuam demarcadas de maneira préxima a tradicional, mas os demais elementos da cidade
nao aparecem, com excec¢ao dos portais. Um agente que esteja a até 40 metros pode hackear
um portal e, com isso, ganhar itens do jogo necessarios ao ataque e defesa: se o portal per-
tencer a sua facgdo, podem ser instalados resonators® e escudos; caso seja da equipe rival,
podem ser efetuados ataques até a neutralizagdo do portal e, se desejada, a vinculagdo do
mesmo ao seu time.

Agentes das duas facgdes combinam agdes coletivas presenciais visando tanto a defesa
quanto o ataque a portais. Isto é feito utilizando a proépria interface do jogo, por meio de
uma ferramenta de comunicagdo, ou em grupos organizados em sites de rede social e servi-
¢os de troca de mensagens instantaneas, como o WhatsApp e o Telegram.

A FORCA DE REENCANTAMENTO DO INGRESS

A primeira vista, pode parecer paradoxal que os meios e tecnologias de comunicacio e infor-
macdo digitais estejam entre as principais for¢as que se opdem ao desencantamento (LEE,
2008). No entanto, principalmente no caso das tecnologias moveis, seu carater difuso, ubi-
quo e pervasivo é carismatico, profanamente sagrado (WERTHEIM, 1999; FELINTO, 2005),
0 que as posiciona entre as principais vias de remagicizacio do mundo na contemporanei-
dade. Para Lee (2008), o reencantamento do mundo hoje advém da experiéncia mistica sub-
jetiva informal, ressignificada e subvertida das tecnologias digitais mais do que das forcas
religiosas strictu sensu.

Ingress faz uso dessas tecnologias para propor uma realidade paralela, sobreposta a nos-
sa, para desenvolver um enredo que envolve espionagem, mistério e a exploragdo continua e

8 Ressonadores sdo itens que, na légica do Ingress, sdo utilizados para obter controle a um portal e também
determinar o seu nivel, de 1 a 8. Cada portal possui 8 slots para ressonadores que, quando instalados, permitem
que um ponto em questdo se conecte com outros portais e crie campos de influéncia da XM de acordo com a
fac¢do que o controla. Cada ressonador possui uma autonomia de funcionamento que decai com o tempo ou
a medida que sdo atacados por jogadores da equipe rival; para a sua manutengio, eles podem ser recarregados
— presencialmente ou a distincia, caso o jogador possua a chave de acesso ao portal. Se atacados por jogadores
inimigos e destruidos, o portal torna-se neutro e pode ser entdo novamente controlado com a instalagio de
outros ressonadores.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. B. M. Souza Reis e S. Dadalti Fragoso, 134-149

144



presencial do espaco fisico, incorporando elementos dos arredores na narrativa e gameplay
ensejados pelo jogo. Misturam-se, assim, o instrumental e 0 magico, o ordinario e o sagrado:
o mundo moderno desencantado e uma outra realidade e experiéncia se interpdem e se atra-
vessam continuamente. Ingress transgride a 16gica racional e utilitarista urbana vigente, inse-
rindo os jogadores em universos que coexistem e que estdo e ndo estdo ali simultaneamente.
Além disso é possivel perceber, tanto na interface do préprio jogo quanto em videos promo-
cionais constantemente atualizados, que a XM (invisivel a olho nu) que emana dos portais
nos locais fisicos das cidades possui uma aparéncia etérea, fluida, quase espiritual (fig. 1).

O gancho que sustenta toda a cosmologia do jogo é a descoberta, por cientistas de um
laboratério de pesquisas cientificas real (o0 CERN®), da XM fluindo por todas as cidades do
planeta. A escolha nio é gratuita, pois o CERN é conhecido por ousados experimentos en-
volvendo a aceleracdo de particulas. A complexidade das atividades 14 realizadas ajuda a sus-
tentar a narrativa de uma realidade alternativa sobre a qual muito pouco é revelado: nio se
sabe a origem dessa energia, se ela apareceu recentemente ou sempre esteve presente entre
a humanidade, quem realmente a controla (os Shapers, mas quem ou o que sdo os Shapers?),
e quais sdo exatamente os seus efeitos. O fato do mundo do Ingress estar sobreposto a rea-
lidade fisica, e ndo a parte, e das caracteristicas dessa realidade serem apenas suposi¢des ou
nao podem ser conhecidas aproxima o mundo do jogo das narrativas religiosas instituciona-
lizadas: o paraiso, o inferno, etc.

Entretanto, ao invés de pressupor a existéncia de um mundo metafisico inalcangavel
para além deste que conhecemos, o Ingress — e, mais genericamente, os LARGs — fazem
coexistir cosmologias que se atravessam e negociam seus limites de maneira continua. E
“nesta transformacgao [que] seres de outro mundo, espago, etc., passam a ser vistos nos ter-
mos deste mundo™ (TYRIAKIAN, 1992, p. 84, tradugdo nossa).

O Ingress estabelece um duelo entre o instrumental e o magico, entre a manipulacido de
forcas desconhecidas e a racionalidade, que orienta os jogadores enquanto eles transitam
pelo enredo do jogo e pelas configuragdes sociais e espaciais das cidades. A batalha entre
o sentido e a presenca (GUMBRECHT, 2010), ancorada na supremacia do conhecimento
cientifico objetivo sobre as metanarrativas tradicionais encontra aqui um vetor de liberacio
da pulsdo do reencantamento da experiéncia urbana por vias imprevistas; a propria peram-
bulagio pelas ruas da cidade, quando com propésitos lidicos, parece-nos pertencente a um
reino “cuja fascinac¢do depende estar distanciado dos mundos cotidianos; [ao passo em que]
as epifanias pertencem a dimensao do reencantamentol...]” (GUMBRECHT, 2015, p. 79, én-
fase do autor) — entretanto, no caso dos LARGs, esse mundo néo estd inalcangavel, mas sim
imiscuido em meio a realidade de forma sobreposta e simultinea.

9 CERN ¢ o acronimo para Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire, atualmente chamado Organisation Euro-
péenne pour la Recherche Nucléaire, ou Organiza¢do Europeia para a Pesquisa Nuclear. Com sede em Genebra,
fronteira franco-suica, é um dos mais modernos laboratérios de pesquisa do mundo e o maior de Fisica de Parti-
culas atualmente em atividade.

10 In this transformation otherworldly beings, space, etc., came to be viewed in terms of this world.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A cidade racionalizada e planejada, com usos estritos e utilitarios, opde-se as formas en-
cantadas e magicas de apropriagao do espago em sociedades anteriores 3 Modernidade. Por
outro lado, assim como outros focos de desencantamento do mundo, também o urbano é
hoje atravessado pelo desejo de reencantamento (ou retorno do espirito magico) da vida
cotidiana, em suas diversas vertentes, religiosas, cientificas e ecolégicas (ASSUNCAQ, 2010).
Em relagdo a cidade, podemos seguir o indicativo de Lee, que afirma que “a questdo é saber
quais sdo as forg¢as que se opdem ao desencantamento; ou descobrir o que, no desencanta-
mento, abre a possibilidade de reencantamento num mundo racionalizado™ (2008, p. 69-
70, tradugdo nossa).

Defendemos aqui que os LARGs engatilham processos de reencantamento ladico do
mundo contemporaneo, através da apropriacdo das cidades e das contradi¢des internas da
prépria légica racional e instrumental moderna. Tomamos como exemplo o jogo Ingress,
que nos permitiu apontar como esses processos, possiveis de serem abordados sob o prisma
Weberiano, manifestam-se naquele LARG na forma de um reencantamento religioso latu
sensu, ou seja, em manifestagdes que, embora possuam um carater fortemente sagrado, nao
se configuram como religides formalmente institucionalizadas.

Tal perspectiva é semelhante a percep¢do de Gumbrecht (2015), que enxerga uma ten-
déncia de ressacraliza¢do de espagos e de atividades que resistem a racionalizag¢do, por meio
de experiéncias espaciais, tecnoldgicas e sociais em relagdo ao mundo, culminando no que o
autor entende como sendo a sobreposi¢ao de tempos e espagos distintos. Ingress promove o
atravessamento da realidade, que se objetiva desencantada pela modernidade, por elemen-
tos magicos — ou encantados e, com isso, tensiona 0 modo como os jogadores experimen-
tam e compartilham a cidade, que se abre para formas inesperadas e, por vezes subversivas,
do contexto fisico e simbdlico urbano.

Entre os vetores desses processos estdo os jogos e as praticas luidicas em geral, em uma
radicalizac¢do do ato de jogar “entre mundos” (Taylor, 2006) — caracteristica que é inerente
a qualquer jogo, seja digital ou ndo; porém, no caso dos LARGs, é mais intensa, pois é pro-
movida pelas duas formas de extensdo do mundo ficcional do jogo — o vinculo locativo e a
realidade alternativa. O resultado, reafirmamos, é a convergéncia entre o mundo fisico, com
todas as suas particularidades arquiteténicas e urbanisticas, inclusive suas limitagdes e pro-
blemas estruturais, pelo universo fantdstico, metaférico e permeado por elementos magicos
do jogo, que o reencanta ludicamente.

11 La question est savoir quelles sont les forces qui s'oposent au désenchantement; ou découvrir ce qui, dans le dé-
senchantement, ouvre une possibilité de réenchantement dans un monde rationalisé
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ResuMo: Esse artigo faz parte de uma pesquisa
mais abrangente, a qual se destina a compreen-
der o espago como categoria de andlise na trans-
midia. O objetivo desse artigo, entdo, é o de apre-
sentar uma das ideias levantadas nessa pesquisa,
enquanto reafirma o lugar que os jogos mobile
tém ocupado nas campanhas transmidiaticas de
franquias de entretenimento. Para tal, utiliza-
mos o exemplo do aplicativo “O Tordo”, de ‘Jogos
Vorazes’ e nos baseamos nas ideias de Henry
Jenkins, Frank Rose, Jasper Falkheimer, Andre
Jansson, André Lemos e Luiz Adolfo de Andrade.

PALAVRAS=-CHAVE: Mobile; Transmidia;

Geografia da Comunicacido; Jogos Vorazes.

Jogos

ABSTRACT: This article is part of a broader research,
which aims to understand the space as a category
of analysis in transmedia. The purpose of this ar-
ticle, then, is to present one of the ideas raised in
this research while reasserting the place that mo-
bile games have occupied in the transmedia cam-
paigns from entertainment franchises. To do so,
we use the example of the app “Mockingjay”, of
‘The Hunger Games’ and we based it on the ideas
of Henry Jenkins, Frank Rose, Jasper Falkheimer,
Andre Jansson, André Lemos and Luiz Adolfo de
Andrade.
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COLAGEM 1: imagens
capturadas através de pesquisa
das hashtags relacionadas ao
aplicativo

Fonte: SOUZA, Ana C. A.



INTRODUCAO

Em 2014, as vésperas do langamento do terceiro filme da franquia multicomunicacional
‘Jogos Vorazes™, a Lionsgate - produtora de audiovisual canadense, que atualmente tem qua-
tro divisoes especificas (cinema, TV, mdsica e distribui¢do) e detém os direitos sobre marcas
como ‘Jogos Vorazes’, ‘Divergente’ e Jogos Mortais. — langou o aplicativo para celulares “O
Tordo”. Com uma premissa ligada a experiéncia de se comunicar diretamente com outros
fas da franquia, bem como de participar da revolug¢do que acontecia na narrativa filmica de
‘Jogos Vorazes’ e de propor um caminhar na urbe ligado ao aplicativo, “O Tordo” é um dos
muitos exemplos de jogos mobile, ligados a franquias transmidiaticas que temos presenciado
nos ultimos anos, principalmente depois do sucesso de “Pokémon Go!”3.

Para comegarmos, é importante afirmar que aplicativos para celulares, ou apps, vém se
popularizando entre as grandes empresas de comunicagio, especialmente as de amplo capi-
tal intelectual, uma vez que, desde 2009, essas ferramentas, incialmente focadas apenas em
produtividade, como calendarios, agendas e informag¢des meteoroldgicas; foram se expan-
dido para outras categorias bem mais diversas, como jogos, servicos de GPS, bancos, redes
sociais, relacionamento e até de imita¢do de maquiagem, além de inimeros aplicativos de
entretenimento e lazer. Esse avanco foi estimulado pela expansdo da rede movel de acesso a
internet (como 0 3G e 0 4G) e ganhou félego com a popularizacdo dos smartphones.

Segundo Luiz Adolfo de Andrade (2015) as iniciativas mais contundentes acerca do uso
de aplicativos e tecnologia mobile para fins de entretenimento, estdo intimamente ligadas
a cultura fa e aos Jogos de Realidade Alternativa (ARG), porque exigiam um alto grau de
comprometimento daqueles que se aventuram, porém, com o uso cada vez mais amplo de
smartphones as possibilidades foram aumentando, o que tem incitado de modo significati-
vo a criagdo de softwares para mobile como praticas de marketing, publicidade e branding.
Principalmente aqueles que envolvem grandes eventos da cultura pop, como o langamento
de filmes, séries, livros e moda.

No caso do app “Nosso Lider o Tordo”, o software funciona aliando certas ferramentas
que trazem caracteristicas tipicas do ambiente tecnoldgico, como a geolocalizagio, o com-
partilhamento de informagdes em redes sociais digitais e a captura de imagens, com um
design e uma proposta bastante especificos, ligados ao mote da narrativa criada por Suzanne
Collins, mas conectado ao universo visual desenvolvido nos filmes da franquia. A propos-
ta do aplicativo é permitir ao sujeito acessar a cidade pelo smartphone, para criar grafites
digitais com os simbolos da franquia. Esses simbolos, que remetem ao universo simbdlico

2 Neste trabalho, sempre que falarmos da franquia de Jogos Vorazes, usaremos as aspas simples ‘ e sempre que
falarmos do primeiro livro e/ou do primeiro filme, usaremos as aspas duplas “

3 Pokémon comegou como um desenho animado japonés (anime) criado em 1995, por Satoshi Taijiri e ganhou
fama mundial com a histéria de um mundo onde seres ficcionais, chamados pokémons, sio passiveis de captura
e treinamento, como se fosse um esporte. Atualmente é uma franquia multimidia, que envolve videogame, jogos
de cartas, mangas, filmes e mais recentemente teve um aumento de 10% nas suas ag¢des pelo sucesso do aplicativo
Pokémon Go! Fonte: http://migre.me/uozrh
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de ‘Jogos Vorazes’, podem ser de varias cores, tamanhos e em diversas superficies (como
paredes, janelas, prédios e até a linha do horizonte). Uma vez feita, a marcagido passa a ser
parte integrante de uma camada informacional que recobre a cidade, podendo ser encon-
trada através do aplicativo ou através de pesquisas de hashtags relacionadas, como #NLOT,
#NossoLideroTordo, #OTordo, #Mockingjay, #OLTM, entre outras variacOes dessas pala-
vras em outras linguas.

Ao nos depararmos com esse aplicativo e com o que ele é capaz de incitar, passamos
a nos perguntar de que maneira poderfamos interpretar a sua populariza¢do, bem como,
como seria possivel olhar para ele através do seu fator mével, aliado ao seu potencial liidico
e transmididtico.

TRANSMIDIA ESPACIAL.

‘Jogos Vorazes’ comegou como uma trilogia literaria, escrita por Suzanne Collins e traduzida,
no Brasil, pela editora Rocco. Os trés livros da saga, chamam-se, respectivamente: “Jogos
Vorazes” (2010), “Em Chamas” (2011) e “A Esperanc¢a” (2011). Os livros venderam mais de 85
milhdes de copias no mundo todo e, devido ao seu sucesso, tiveram os direitos de reprodu-
¢do adquiridos pela Lionsgate, que produziu uma quadrilogia filmica, comporta pelos titu-
los: “Jogos Vorazes” (2012), “Em Chamas” (2013), “A Esperanca - parte 1” (2014) e “A Esperanca
- o final” (2015).

Desde a sua primeira passagem, ou seja, do livro para o cinema, ‘Jogos Vorazes’ ja era
marcado por um impeto transmidiatico, uma vez que ao fazer esse primeiro movimento, ja
alterou a narragdo original da obra, que se dava em primeira pessoa, para a terceira pessoa.
Dessa maneira, no filme vemos acontecimentos novos, nao relatados diretamente nos livros,
além de podermos ir além do que os olhos de Katniss, personagem principal e narradora da
histoéria nos livros.

A partir da sua passagem para o cinema, ‘Jogos Vorazes’ protagonizou um esfor¢o pu-
blicitario para aliar a sua narrativa central, cada vez mais prolongamentos e cada vez mais
independentes entre si, contando fatos novos, a cada nova investida. Podemos dizer assim,
que ‘Jogos Vorazes’ é uma franquia transmididtica.

Para chegarmos a essa constatagdo, partimos das ideias de Henry Jenkins (2009) que
afirma que a narrativa transmidia parte de um ponto (uma narrativa, um personagem, um
desenho...), crescendo exponencialmente de acordo com as midias disponiveis, engajamen-
to dos publicos envolvidos e potencial da histdria-base e que a “narrativa transmidiatica re-
fere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a convergéncia das midias - uma estética
que faz novas exigéncias aos consumidores e depende da participacio ativa de comunidades
de conhecimento”. (JENKINS, 20009, p. 47).

Além de Jenkins, outros autores se debrugam sobre a questio da transmidialidade,
como Carlos Alberto Scolari e Frank Rose. A primeira relacdo que fazemos, é com a nogido
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de “midia profunda” de Frank Rose (2011, p. 3), que traz um pouco mais de complexidade
as questdes observadas por Jenkins, relacionando-as as camadas de imersoes criadas pelos
projetos transmidiaticos.

A “midia profunda” de Rose nos ajuda a ampliar a perspectiva de como o contexto de
‘Jogos Vorazes’ se configura, partindo da nog¢do de transmidia e suas relagdes com os fis. Para
compreendermos melhor, diferentemente da transmidia, a midia profunda foca na nogao de
que diferentes midias precisam de diferentes niveis de imersao, de modo que cada uma acio-
na diferentes processos de interagdo, muitas vezes sendo ditado por seus fis, muito mais do
que pela institui¢do. Segundo o autor, em entrevista para Henry Jenkins*, a midia profunda
“permite que o publico mergulhe em uma histéria em qualquer nivel de profundidade”, no
entanto gera diferentes objetivos e focos de imersdo, que dependem muito mais do qudo
fundo uma pessoa mergulha e quio complexas sdo as camadas de conexao.

Rose (2010, p.31) observa que “hd pouco éramos apenas espectadores, consumidores pas-
sivos (sic) da midia de massa. Agora, no YouTube, nos blogs, no Facebook, no Twitter, nds
somos a midia” e esse tipo de producio flexivel é uma espécie de sistema, o qual a franquia
conta com o proprio fa para que ele mesmo consuma o que produz e produza o que consome.

Compreendido como Anna McCarthy (2005) coloca, um modo de produgdo, (...) na me-
dida em que contou com a participacdo de membros da audiéncia para criar contetido,
prometendo “democratizar” o processo de produgio cultural. Em sincronia com a econo-
mia online, (...) ele veio para encapsular a légica da economia interativa, tematizando, por
exemplo, na maneira em que o processo de monitoramento em si redobra as atividades da
vida didria de forma produtiva (ANDREJEVIC, 2014, p.41 - traducdo nossa)s.

Essa produgio flexivel se aproveita da propensdo natural dos adoradores e entusiastas
das franquias em querer fazer parte do mundo ficcional, criando pontes de acesso direto e
canais de comunicacido integrados com as comunidades fis e vdo além, compreendendo que
ndo é mais suficiente manter as pessoas focadas em uma franquia, é preciso fazer com que
elas se sintam motivadas a interagir e produzir seu proprio contetido (baseado no contetido
original), além de compartilhar suas considera¢des e estimular outras pessoas a contribuir.

Tal reorganizagdo da produgdo de contetido modificou, inclusive o ordenamento tra-
dicional da narrativa transmidia, o qual uma midia era considerada a mais importante e
as outras, mesmo que oferecendo contetidos novos, ainda se reportavam a principal. Essa
alteracdo é de grande importancia para compreendermos as formas comunicacionais con-
temporaneas, porque até o fandom passou a ser um brago do discurso transmidiatico, um

4  Disponivel em: http://migre.me/tmNtZ e http://migre.me/tmNuh. Acesso 28 mar. 2016.

5  Tradugdo de: “Understood, as Anna McCarthy (2005) has put, as a mode of production (...) insofar as it relied
on the participation of audience members to create content, promising to “democratize” the process of cultural
production. In sync with the online economy, (...) it has come to encapsulate the logic of the interactive economy,
thematising, for example, the way in which the monitoring process itself redoubles the activities of daily life in
productive form.” (ANDRE]JEVIC, 2014, p.41).
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ponto de acesso e uma entrada potente para o universo transmididtico de uma franquia,
como ‘Jogos Vorazes.

Essas formas de comunicagdo contemporinea estio apoiadas, principalmente, na busca
constante por engajamento, de modo que a maneira como as franquias transmididticas tém
se configurado, o fa exerce um papel de destaque, estando entre o coprodutor, o publico alvo
e ainspiracdo de novas narrativas. Compreendemos assim, que a partir do momento em que
acoes sdo desenvolvidas para que a comunidade fa possa se articular a ponto de (re)definir o
funcionamento publicitirio de uma campanha global de franquias, como ‘Jogos Vorazes’, é
conferido a esse fandom lugar de destaque no diagrama que envolve as multiplas emissdes
e os multiplos emissarios. Percebemos que essa atitude de uma absor¢do do fi na narrativa
transmidia tem muito a ver com o fluxo de informagdes presentes na contemporaneidade,
numa evidente vontade de, ndo sé usufruir da quantidade de producio ligada a cultura f3,
mas também trazé-lo para perto englobando a premissa de imersio e experiéncia, tio enrai-
zadas na ideia transmidiatica.

Jenkins (2009, p. 235), também compartilha dessa nocédo e observa que, além do uso des-
sa produgao flexivel, por parte das corporagdes de franquia, como a Lionsgate, “os consumi-
dores estdo utilizando novas tecnologias mididticas para se envolverem com o contetido dos
velhos meios de comunicagdo, encarando a internet como veiculo para agdes coletivas”, sem
perder de vista que, ao falarmos destas interagdes coletivas, estamos pensando no nivel de
participac¢do opcional, nas quais ferramentas sdo apresentadas e oferecidas, mas vem do fi o
desejo e forma como vai usa-la. Sem falar que a falta de uso pode resultar no esquecimento
da ferramenta.

Dessa forma, s6 a adaptagdo de um texto inicial de um determinado formato para ou-
tro, niio é transmidia. E necessario que, ao fazer a passagem haja uma modificagdo narrativa,
expandindo o texto-base, de modo que os espectadores vejam um novo aspecto da narra-
tiva. Entdo mesmo que a franquia ‘Jogos Vorazes’ tenha tido o langamento do seu primeiro
filme com baixa publicidade anterior®, foi possivel observar um impeto de construgio de
um universo transmidiatico desde o inicio, em que um dos maiores fatores de interesse foi,
justamente, a mudanga de perspectiva.

Com o tempo, e um or¢amento muito maior’, a campanha pode se expandir para di-
versas outras midias, como um canal no YouTube?, uma linha de maquiagem e roupas?, con-

6  Pois foi considerado como uma espécie de teste de publico. Era sabido que os livros tinham feito grande sucesso
nos Estados Unidos, mas ndo se tinha certeza da receptividade mundial, ou mesmo se um filme seria bem aceito.
E possivel apontar que eles quiseram testar, influenciados pela receptividade positiva que outras franquias, como
‘Harry Potter’ e ‘Crepusculo’, semelhantes por serem voltadas para o pablico adolescente, tiveram.

7 O primeiro filme da franquia, ‘Jogos Vorazes’, teve orcamento de U$75milhdes, enquanto que a sequéncia, “Em
Chamas” foi orcado em U$1somilhdes, seguido de “A Esperanca - parte 17, que custou em torno de U$250milhdes.
Fonte: http://migre.me/s4EwP
Veja mais: www.capitolTV.pn

Veja mais: http://migre.me/vXLGC
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cursos internacionais de contetdo feito por fis™, uma exposicdo itinerante”, além de a¢oes
urbanas™ que levaram elementos da histéria para capitais no mundo. Até que chegou aos
celulares com o aplicativo “O Tordo”.

Cada meio faz o que faz de melhor - entdo uma histdria pode ser introduzida em um
filme, expandida pela televisio, novelas e quadrinhos, e seu mundo pode ser explorado e
experimentado em suas multiplas facetas. Cada parte precisa ser consistente o suficiente
para possibilitar um consumo auténomo. Ou seja: vocé ndo precisa ter visto o filme para
aproveitar o jogo e vice-e-versa. Entretanto, se houver material suficiente para sustentar
as diferentes clientelas - e se cada obra oferecer experiéncias novas -, é possivel contar
com um mercado de interseccdo que ird expandir o potencial de toda a franquia. (p. 138

e 139)

Quando o aplicativo é acionado, ele utiliza a geolocalizagdo do fa que o ativou para
mostrar a cidade em que ele estd acessando, através da tela do celular. Uma vez acionado, o
aplicativo permite que esse mesmo individuo possa passear pela sua cidade, criando stencils
digitais e marcas referentes a franquia de ‘Jogos Vorazes’. As marcas incluem alusdes ao mun-
do de ‘Jogos Vorazes.

Para que os stencils sejam produzidos e permane¢am na cidade, o aplicativo é sincroniza-
do com vdrias plataformas e redes sociais digitais, tais como o Facebook? e o Twitter™, o que
garante que os autores das marcas sejam pessoas e nao robds, e a ideia de compartilhamento
fica clara, uma vez que as duas redes tém como principio basico o do compartilhamento de
informagdes. A plataforma do Google Maps® fixa as geolocaliza¢Oes das marcas e faz com que
qualquer marca gerada dentro do aplicativo, apareca no celular das outras pessoas que tem
0 “O Tordo” no smartphone e estejam na mesma 4rea. E possivel, também, acessar as marcas
através da ferramenta de scanner do préprio aplicativo, onde vocé vé a cidade através da tela
do celular, enquanto procura por marcas nas redondezas.

As marcas geradas podem ser compartilhadas nas redes sociais e nos sites oficiais da
franquia, com énfase ao http://districtr3.co.in/intl/br/, que serve como repositério das ima-
gens, mas que sé pode ser acessado pelo smartphone de quem estiver com o aplicativo ins-
talado. Depois de uma atualiza¢do, sempre que uma imagem ¢é gerada, ela pode ser classifi-
cada pelos fis e aparecer na tela inicial do aplicativo, em destaque. Tal como o aplicativo se

10 Veja mais: http://migre.me/v]pui

11 Veja mais: http://migre.me/vXLIT

12 Veja mais: http://migre.me/vXL]q e http://migre.me/vXLK5

13 Plataforma estilo Rede Social, que integra chat, paginas de integracio e relacionamento. Atualmente é detentora
de outros aplicativos e redes semelhantes, como o Instagram e o WhatsApp.

14 Plataforma estilo Rede Social, ficou conhecida por limitar as postagens de seus usudrios a 140 caractéres.

15 Plataforma da Google Company, que registra ruas e usa do GPS para determinar a localizagdo dos seus usudrios
e ainda construir rotas, percursos e afins. A Google Maps foi desmembrada na Google Street View, que passou a
registrar as ruas através de fotografias, o que facilitou o processo de construcio da cidade ‘tal qual a vemos’ no
aplicativo de Jogos Vorazes.
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COLAGEM 2: Como deixar
comentdrios nas imagens

e como acionar o scanner do
aplicativo e procurar por marcas
na cidade

Fonte: SOUZA, Ana Carolina A.
Captura no aplicativo Nosso Lider
o Tordo em 201I5.

COLAGEM 3: Funcionalidades
do aplicativo

Fonte: SOUZA, Ana Carolina A.
Captura no aplicativo Nosso Lider
o Tordo em 2015.



propde na sua descricdo, essas imagens correm o mundo, com a visdo de seu autor, quanto a
espacialidade que o cerca e, em alguns casos com legendas criadas por outros usuarios.

Na pagina para fazer download do aplicativo em 2014, vimos que o app apresentava a
seguinte proposta:

Baixe o aplicativo Distrito 13 Nosso Lider O Tordo para ter acesso direto as comunicagdes
do Distrito 13. Use este aplicativo para mostrar que estd apoiando o Tordo.

Crie marcas de graffiti digitais e as fixe com a sua localizagdo
- Deixe mensagens nas Marcas criadas por outros.

- Ganhe pontos no The Hunger Games Explorer

- Fique por dentro dos antncios e propagandas do Distrito 13
- Acesse informacoes sobre o filme

Faca parte do movimento do Distrito 13 e ajude a conseguir o apoio de todo o mundo.

Volte regularmente para experiéncias interativas exclusivas enquanto se prepara para
a chegada de Jogos Vorazes: A Esperanca Parte 1 nos cinemas em novembro deste ano.
(Fonte: http://migre.me/rrS3r)

E perceptivel o quanto o aplicativo se propusera a gerar processos interacionais entre
os sujeitos e deles com o universo narrativo de ‘Jogos Vorazes’ utilizando frases como: “baixe
(...) para ter acesso a todas as comunicag¢des do Distrito 13”; “Crie marcas”; “Deixe mensagens
nas marcas de outros” e principalmente “Faca parte do movimento do Distrito 13 e ajude a
conseguir o apoio de todo o mundo”. Essas frases nos levam a crer que o objetivo do app é
o de fazer com que a cidade fosse utilizada como meio de divulgacdo, ao mesmo tempo em
que se tornasse meio de interacdo entre os Tributos. Uma rede entre o real e o ficcional. O
tangivel e o digital.

Para Carlos Alberto Scolari (2015, p. 8): “as diferentes midias e linguagens participam
e contribuem para a constru¢do do mundo da narragao transmidia. Esta dispersdo textual
é uma das fontes mais importantes da complexidade na cultura popular contemporinea”,
por isso mesmo consideramos que o aplicativo tem muito mais poténcia do que ele, por ele
mesmo, sendo capaz de ser, ndo sé um demonstrativo de uma estrutura comunicacional
contemporanea, mas também capaz de indicar como temos nos comportado frente a fran-
quias de entretenimento e a prépria cultura pop.

Se buscarmos a atualizagdo do aplicativo de 2015, as vésperas do lancamento do tltimo
filme, veremos que:

O Tordo é o aplicativo mobile oficial de Jogos Vorazes: A Esperanca - O Final!

Agora, o aplicativo tem um novo nome, um novo visual arrojado, diversos recursos exclu-
sivos e é muito mais facil de usar!

CAMUFLAGEM DA CAPITAL
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Use o reconhecimento de face para fazer uma maquiagem virtual inspirada no filme!
Teste a maquiagem da Effie Trinket e fique com a cara da Revolugido ou crie sua propria
maquiagem. Nio esquece de salvar e compartilhar sua versio de #AEsperancaOFinal e ter
uma chance de ser destaque no aplicativo!

OS GRAFFITES DA REVOLUCAO

Apoie a revolugio com graffitis virtuais em realidade aumentada. Nés atualizamos a ga-
leria com todos os novos projetos, como Katniss no trono, a saudagio dos trés dedos e
muito mais!

3D HOVERCRAFT

Explore o aerodeslizador usado na Revolugdo com realidade aumentada.

PLANTA SUBTERRANEA DO DISTRITO 13

Veja o modelo 3D em realidade aumentada na sua mesa.

Jogos Vorazes: A Esperancga - O Final

A franquia Jogos Vorazes arrebatou as audiéncias mundo afora, rendendo mais de US$ 2,2
bilhdes nas bilheterias mundiais. Jogos Vorazes: A Esperanca — O Final traz agora o capi-
tulo que encerra a franquia, no qual Katniss Everdeen (Jennifer Lawrence) percebe que os
riscos ndo sdo apenas por sobrevivéncia - sio pelo futuro. (Fonte: http://migre.me/rrS3r).

Apostando numa expansao de recursos, principalmente ressaltando a apropriacdo da
cidade como palco de uma revolugio ficcional no mundo real, o aplicativo ressalta um dis-
curso de participagdo na revolugdo de Panem e que s6 poderad ocorrer de modo pleno com o
uso do app. Assim, cada vez mais ‘Jogos Vorazes’ vém se tornando uma referéncia importante
nesse cendrio transmididtico, porque se apoderou de alguns dos aspectos mais relevantes da
franquia e usou de ferramentas gratuitas, mas de grande alcance, para que os seus fas pudes-
sem se sentir entre os dois mundos.

Essa ideia de fazer parte de dois mundos é o que nos chama, particularmente a atengao,
ao falar d’ “O Tordo”. Isto porque, ele evidencia algo que é muito particular do mundo dos
jogos, mas que parece estar sendo assimilado cada vez mais por franquias transmidiaticas,
que é a criacdo de circulos magicos e espagos proprios de acesso, pois ndo é, exatamente,
uma agdo voltada aos meios digitais, como os videos, o canal e os sites; mas também ndo é
uma acdo focada apenas na cidade, de modo que ela é um caso a parte dentro da amplitude
desse mundo de ‘Jogos Vorazes..

As atualizagdes do aplicativo fizeram com que ele centralizasse em um lugar os diferen-
tes aspectos da comunicagdo transmidiatica de ‘Jogos Vorazes’, sem, no entanto, limit4-lo.
As portas de acesso continuam sendo varias, assim como as portas de saida, de modo que o
papel mediador do aplicativo esta muito mais proximo a um resumo das formas que o uni-
verso do Tordo tomou, do que de fato um controle delas.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. A. C. Almeida Souza, 150-171

160



Assim, ao fazermos o exercicio de buscar imagens'® com as marcas geradas pelo aplica-
tivo, ndo sé no Brasil, mas no mundo todo. Percebemos que se tratam de cenarios que repre-
sentam bem o que se compreende como cidade (veja na colagem 1), em seu aspecto fisico,
como muros, paredes, janelas, edificios e até a linha do horizonte. Essa aparente predilecao,
nos faz supor que, provavelmente, os usudrios do aplicativo tendem a deixar marcas onde
viram grafites reais nas suas cidades, em busca de criar certa verossimilhanga a proposta do
aplicativo.

Assim, alegamos que a cidade, aqui, se reafirma como uma midia, porque significa.
Significa algo para os fas que fazem as marcas e se ressignifica através da franquia, também
porque aciona a mediag¢io, fazendo com que eles se detenham em produzir marcas em con-
cordincia com o que viam no seu préprio espago urbano. E, no caso do aplicativo, essa urbe
se reconfigura em outras espacialidades cada vez mais potentes, levando-nos a produzir uma
subjetividade sobre ela de tal modo que ela transmite e resignifica na subjetividade de outros
que também utilizam o aplicativo, aliando a si significados diversos, ligados a franquia. Logo,
ndo podemos definir esta cidade do aplicativo em termos de limites, zonas ou fronteiras, e
sim entender que este urbano muda de natureza e passa a ser relacionavel, interacional e,
principalmente, midiatizado e mediado.

Lucrécia Ferrara (2008), em seu texto pioneiro falando sobre a cidade que se configura
como midia, meio e mediacdo afirma que o que caracteriza esse aspecto mididtico da urbe é
a sua habilidade fisica em receber e promover comunicagdes diversas, principalmente liga-
das a intervengdes espaciais.

Impulsionados por essa concepgio, procuramos ampliar as ideias de Ferrara, num gesto
de atualizacdo desse texto, observando um processo que diz ainda mais sobre a cidade como
midia, revelando que ndo sdo mais, apenas, os aspectos dela mesma que a constituem como
tal, mas que ela passa a mediar e ser midia também por meio da camada informacional que
é criada através da linguagem transmidia e dos usos que ela pode promover. Consideramos
isto um ponto de virada espacial na comunicagio.

Por isso, os usos do aplicativo sdo responsaveis por gerarem imagens que, ndo s6 ex-
ploram as caracteristicas da franquia, mas também as relacionam com os espagos urbanos
e suas caracteristicas proprias; ao mesmo tempo em que cria uma espécie de outro espago,
juntando essas imagens em um lugar novo.

A ideia dessas “outras espacialidades” é particularmente notavel nesse aplicativo, por-
que ele tem a capacidade de promover essa reconfiguracdo espacial pelas suas caracteristicas
simbdlicas (as que remetem a franquia) e isto aparenta ser o mais relevante, uma vez que a
cidade do aplicativo pode ser imagem e semelhanca da cidade em que o sujeito estd acessan-
do o aplicativo, mas ambas ndo sdo a mesma, justamente por conta da presenga das marcas
feitas pelo app.

16 As buscas sdo feitas no préprio aplicativo e através das hashtags (#) ja discriminadas neste trabalho, em redes
sociais, ferramentas de busca e sites de comunidade fa como: http://www.distrito13.com.br/
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COLAGEM 4: Atualizagdes do
aplicativo em 2016

Fonte: SOUZA, Ana C. A. captura
no aplicativo Nosso Lider o Tordo
em 201I0.



Ferrara (2010) também afirma que existe uma espécie de “cidade errante”, em que é
possivel se locomover entre as mais diversas materialidades (ou territérios) sem, no entanto,
sair do lugar. Estas cidades seriam cada vez mais perceptiveis gracas aos meios tecnoldgicos,
especialmente aqueles em que a constituigdo da subjetividade variaria em termos de usos e
apropriagdes, como é o caso do aplicativo. De acordo com a autora, “a tecnologia digital pa-
rece afirmar que sua consequéncia mais tangivel é possibilitar a comunicagio entre cidades
e lugares ao mesmo tempo” (FERRARA, 2010, p. 171) e como tal seria a cidade uma midia e
uma mediagao.

Quem ratifica essa nogdo de Ferrara é André Lemos, que fala de uma disseminagio
de projetos que visam a marcacdo de cidades, de acordo com a subjetividade dos seus fis.
Segundo o autor, “varios projetos com DHMCM" tém colocado em jogo a relagdo de apro-
priagdo do espaco publico” (LEMOS, 2007a, p. 51), de modo que ndo é incomum a apari¢io
de projetos como esse de ‘Jogos Vorazes’, onde uma espécie de marca é deixada em algum
lugar da cidade.

“Trata-se ndo apenas da escrita dos espagos por anotagdes e/ou de reforcar lacos sociais,
mas de ampliar a leitura do espago urbano através da superposi¢do de camadas informacio-
nais aos lugares do espago publico” (LEMOS, 20074, p. 53), tendo em vista que é possivel pen-
sar no aplicativo como um espago entre o real e o ficcional, mas que nio esta localizado nem
no real e nem no ficcional. Aqui vale acrescentar, que podem se criar entre-espagos, mas se
eles ndo forem usados e nem tiverem uma porta de acesso clara, eles se perdem. Tornando-
se um alhures inabitado.

Essa percepg¢do também foi discutida por Rodrigo Firmino e Fibio Duarte (2012), que
afirmam, ao falar de Computagio Ubiqua®®, que “O territério humano é o espaco povoado de
artefatos tecnoldgicos” (p. 71), o que significa que a nossa concep¢do de espago também per-
passa nossa percep¢ao de tecnologia, bem como o reconhecimento de que estamos a frente
de “um fendmeno em que o humano prolonga suas a¢des para além do seu corpo fisico e da
vivéncia concreta e imediata desse corpo.” (idem, p. 72), sendo necessaria a interag¢do espago
- tecnologia - individuo para que realmente algum tipo de apropriagado e ressignificagdo das
partes envolvidas.

A cidade do aplicativo, deste modo, ndo significaria nada, caso o app nao fosse utilizado,
muito menos participaria de um meio mais amplo, expandindo o Mundo do Tordo e ainda
acionando a cultura f3, divulgando o discurso de ‘Jogos Vorazes’ e sendo capaz de alcangar a
sua proposta, conforme vimos aqui, justamente porque, como afirma André Lemos (2007a,

17 André Lemos defende a ideia de que um celular nio é apenas um celular, mas um dispositivo hibrido mével
de conexdo multirredes (DHMCM). Segundo o autor: “Pensar no celular como um dispositivo hibrido ajuda a
expandir a compreensdo material do aparelho e tird-lo de uma analogia simpléria com o telefone”. (LEMOS,
20072; P. 49).

18 Em linhas gerais, a computagdo ubiquoa foi um termo cunhado por Mark Weiser (1991), que se baseia na ideia de
que estamos na iminéncia de viver em um mundo repleto de maquinas e sistemas que se comunicam entre si e
agem tomando decisdes para os seres humanos, baseando-se em decisdes deles proprios, anteriores.
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p. 60): “ndo se trata apenas de ‘se informar’ (pelas fun¢des massivas dos meios) mas de produ-
zir, conectar e reconfigurar a cultura e as formas de sociabilidade através das novas funcdes
pds massivas emergentes’ .

Notamos que o processo de funcionamento, no caso do aplicativo, é o do espelhamento
sobreposto de uma cidade tangivel, por um sistema digital, que reconfigura o espago através
de pixels, interagOes, enlaces e ressignificagdes. Um grupo de “materiais” muito mais volateis
e adaptaveis que o concreto, ou o préprio corpo, o que denota uma maior maleabilidade de
transformacdo deste meio. Além disso, buscando no uso e na intera¢do com os seus fis uma
apropriagdo desse espaco, de modo a colocd-lo em um entre-espago de migracdo, onde estao
préximos, tanto do real, quanto do ficcional. Assim, a cidade de dentro do aplicativo pode
tomar a forma que o usudrio quiser, afinal ela cria um espago que se ressignifica em cada
utilizagdo, por cada sujeito. Reafirmando a ideia de Harvey (2002), de que nem o espacgo é
absoluto e nem as praticas humanas.

O espaco nio é nem absoluto, nem relativo, nem relacional em si mesmo, mas ele pode
tornar-se um ou outro separadamente ou simultaneamente em funcio das circunstin-
cias. O problema da concep¢ido correta do espaco é resolvido pela pratica humana em

7 A

relacdo aele. (...) A questdo ‘o que é 0 espago?’ é por consequéncia substituida pela questido
‘como é que diferentes praticas humanas criam e usam diferentes concepg¢des de espago?’.
(HARVEY, 2002, p. 14 € I5).

E se estamos a frente de usos de tecnologia que se imbricam tao fortemente nas nossas
relagdes e no nosso cotidiano, que experimentamos fronteiras mais fluidas entre fic¢do e
realidade, por exemplo, devemos passar a considerar que o espago ligado a essas tecnologias,
bem como as suas praticas humanas carregam a caracteristica de uma “formacgao hibrida das
cidades contemporaneas, compostas por informagoes que se desterritorializam e adquirem
forca atual ao se reterritorializarem em pontos distintos” (FIRMINO e DUARTE, 2009, p.7).

Alids, podemos relacionar essa ideia ao que Luiz Adolfo Andrade (2015) defende em sua
tese de doutoramento de que estamos a frente de uma “virada espacial na linguagem trans-
midia” (p. 263), uma vez que ela faz uso do espaco fisico e tangivel da urbe para a criagdo de
uma espécie de “circulo magico” (idem), responsavel por circundar a criagdo comunicacional
acerca de algo ficcional que se instala na cidade. N6s compartilhamos dessa nog¢do e vamos
além, propondo que as tecnologias mobile se tornaram a chave de entrada e que esses circu-
los magicos podem ser acessados em qualquer lugar, por causa delas.

De fato, “a vida é um constante movimento de desterritorializagdo e reterritorializacio,
ou seja, estamos sempre passando de um territorio para outro, abandonando territdrios,
fundando novos. A escala espacial e a temporalidade é que sdo distintas”. (HAESBAERT e
BRUCE, 2002, p. 12), assim podemos dizer que ndo é incomum pensarmos que, por meio das
espacialidades de Panem e a partir dai, passando por toda a linguagem transmidiatica criada
pela Lionsgate, até o aplicativo na sua versio mais recente; estejamos a frente da construgio
de um espago proprio. Ou melhor, de um entre-espago proprio, de uma passagem.
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Para irmos ao encontro da afirmagdo de uma virada espacial na transmidia, trazemos

para o centro da discussdo as ideias de Andre Jansson e Jasper Falkheimer, em seu trabalho
seminal “Geographies of Communication: The spatial turn in media studies” (2000). Esse
livro discute as relagdes entre espago e comunicagdo, tentando, de um lado, compreender o
espago como midia e, de outro, desenvolver um subcampo de estudo interdisciplinar defen-
dido por Jansson e Falkheimer: a Geografia da Comunicagio. Este subcampo estaria engaja-

do em pesquisar os espagos sob os dilemas contemporaneos de:

1)

Mobilidade: “a saturac¢do dos textos mididticos no dia-a-dia indica que uma grande
parte deles é consumido em movimento” (ibid., p. 9, tradugdo nossa)”, algo que se
torna ainda mais notdvel com a combinacdo das tecnologias moveis, ja que elas “se
tornam mais portateis e cada vez mais ligadas ao corpo em movimento” (ibid., p. 10
tradugdo nossa,)*.

Convergéncia Cultural: para os autores, gragas a convergéncia midiatica e cultural,
é possivel observar uma relacdo cada vez mais complexa e indissocidvel entre as
midias e seus aparatos, de modo que:

A convergéncia cultural aponta para as fronteiras borradas entre os “textos midiaticos”
em seu sentido tradicional (noticia, papel, filmes, etc) e outros artefatos culturais (...) a
aparéncia contemporanea da cultura de consumo, ou cultura da imagem, promove uma
evaporacdo das distingdes entre artefatos simbdlicos e materiais, entre “textos” e “merca-
dorias”. As fronteiras entre espacos imagindrios, simbolicos e materiais tornado negocid-
vel e volatil. (ibid., p.10, tradugdo nossa)*

Interatividade: Trata do hiperagucamento de midias voltadas para interagdo e que
refinam as operacionalizagdes acerca da produgio, produto e “recep¢do”. Com a
criagdo e aprimoramento de sistemas de uma produgao flexivel, em que o fa (por
exemplo) é uma espécie de coprodutor, o lugar da midia é reposicionado e os es-
pagos sdo reformulados de acordo com o tipo de comunicagio. “O que a pesquisa
de midia tem de lidar, entdo, ndo é apenas com mediagdes culturais, mas também

19 Tradugdo nossade: “The saturation of media texts in everyday life implies that a large share of them are consumed

20

21

on the move” (FALKHEIMER, JANSSON, 2000, p. 9)

Tradugio nossa de: “The technologies become more portable, they also become more closely attached to the
moving body” (FALKHEIMER, JANSSON, 2006, p. 10)

Tradugdo nossa de: “cultural convergence points to blurred boundaries between ‘media texts’ in their tradition-
al sense (news, paper, movies, etc) and other cultural artefacts (...) the contemporary appearance of consumer
culture, or image culture, fosters an evaporation of the distinctions between symbolic and material artefacts,
between ‘texts’ and ‘commodities. the boundaries between imaginary, symbolic and material spaces become ne-
gotiable and volatile.” (FALKHEIMER, JANSSON, 2000, p. 10)
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com mediagOes espaciais, isto é, as transformagdes dos locais de produgio / consu-
mo.” (ibid., p. 11, tradugdo nossa)*.

Todas essas questdes sdo acionadas nos usos do aplicativo “O Tordo”, de modo que o
compreendemos como pega chave da campanha transmididtica de ‘Jogos Vorazes’, além de
um importante componente para mostrar certa virada espacial nos estudos de midia, bem
como compreender a sua extensdo e complexidade.

Dispositivos semelhantes aos de “O Tordo” nao sdo tdo recentes assim. Conforme ob-
servado por André Lemos (2007b), ja era possivel perceber uma movimentagio de “disposi-
tivos informacionais digitais cujo contetido da informacao estd diretamente ligado a uma
localidade” (p.1) e isso acontece, em grande parte, pelo avango de ferramentas que elencam a
possibilidade de se mover com a possibilidade ltidica de interagir com o espaco.

Lemos, inclusive, classifica tais movimentos em cinco grupos de ag¢des relacionadas
a esses dispositivos: Realidade moével aumentada®, Mapeamento e Monitoramento de
Movimento*, Geotags®, Anota¢des Urbanas*® e Wireless Mobile Games*. De modo geral, po-
demos resumir que essas acOes classificadas por Lemos giram em torno de uma maneira
diferente de se olhar para a cidade e para o proprio dispositivo mdvel, uma vez que se olha a
cidade pela tela do celular, a0 mesmo tempo em que é dado novo significado para os cami-
nhos didrios e outros caminhos sdo ressignificados.

E possivel apontar que tais divisdes propostas pelo autor j4 se expandiram, tomaram outras
formas e até mesmo foram subtraidas e englobadas em outros tipos de a¢des. Ainda nio tinha-
mos o Swarm, o Google Earth ainda dava os seus primeiros passos na geragdo de mapeamento
por meio de fotografias, o Tinder ainda ndo “resolvia” a vida amorosa de muitas pessoas e 0s
grandes exemplos de Wireless Mobile Games ainda eram o “Pac-Manhanttan™® e “Can you see

22 Tradugido nossa de: “what media research has to deal with, then, is not just cultural mediations, but also spatial
mediations, that is, the transformations of sites of production/consumption” (FALKHEIMER, JANSSON, 2000,
p. 11)

23 “As midias locativas permitem que informagdes sobre uma determinada localidade sejam visualizadas em um
dispositivo movel, ‘aumentando’ a informacio. Esse tipo de hiperlinkagem chama-se Mobile Augmented Reality
Applications (MARA), ampliando assim, a realidade informacional”. (LEMOS, 2007b, p.4)

24 “Fungdes locativas aplicadas a formas de mapeamento e monitoramento do movimento do espaco urbano,
através de dispositivos mdveis. Mostra que uma cidade é feita de indmeras cidades” (LEMOS, 2007b, p.5)

25 “O objetivo é agregar informagdo digital em mapas, podendo ser acessadas por dispositivos méveis.” (LEMOS,
2007b, p. 6)

26 “Possibilitam formas de apropria¢do do espago urbano a partir de escrituras eletrénicas em celulares e afins
tecnologias méveis.” (LEMOS, 2007b, p. 7)

27 “Sdojogos realizados nos espagos urbanos que agregam varias fung¢des das midias locativas” (LEMOS, 2007b, p. 8).

28 Uma espécie de Pacman na cidade, sé que os jogadores sdo os fantasminhas. O jogo foi um trabalho experimental

da NYU (Universidade de Nova York). Os resultados podem ser acessados em http://itp.nyu.edu e http://
pacmanhattan.com
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me now?®”. Mesmo assim, as ideias que englobam a no¢do de “midias locativas” (2007, p.1)
sdo indispensaveis para o que estamos observando hoje, inclusive com o app deste artigo,
que une as cinco agdes observadas por Lemos.

Inspirados por isso, afirmamos que “O Tordo” aumenta uma realidade, quando marca
um determinado lugar e cria uma nova significagido; também institui uma nova forma de
circulagdo na urbe, porque é possivel andar por uma determinada cidade apenas pelos locais
em que as marcas foram feitas; informagdes digitais sdo acrescentadas neste mapa novo, as-
sim como anotag¢des podem ser feitas em cima dessas informagdes; ao fim, ndo podemos es-
quecer do fator ludico, que é o responsavel por dar a esse aplicativo o ar de entretenimento.

Podemos dizer que, o que pontua o avango dessas midias locativas é, justamente, a pos-
sibilidade de aliar o potencial lidico e mobile a elas, uma vez que, conforme defendido por
Andrade (2015), existe um forte vetor de espacializacio em jogos, sejam eles de videogames
tradicionais, sejam de realidade alternativa, sejam os de midias locativas. Para afirmar tal
ideia, o autor busca na obra de Johan Huizinga o conceito de “circulo magico”, o qual é ba-
seado no principio de que: “Todo ser pensante é capaz de entender a primeira vista que o
jogo acontece em uma realidade auténoma” (HUIZINGA apud ANDRADE, 2015, p. 130).

Isto acontece, ndo apenas porque o jogo (principalmente os digitais, online e os de mi-
dias locativas) se passa em ambientes criados para isso, mas porque imbricados a estes jo-
gos existem diversas narrativas, regras, ambientag¢des, possibilidades e limitagdes, as quais
apenas fazem sentido para esses jogos e esses espagos acionados por sujeitos engajados nas
interagOes ativadas pela franquia.

Todo jogo existe junto de um quadro, com espago e tempo especificos, comunicando aos
jogadores que o jogo estd sendo disputado. O circulo magico, neste caso, é o lugar criado
pelo jogo para sua realizacdo. Cada modalidade, independente da sua natureza, deixa o
seu circulo magico explicito, mesmo sem apresentar fronteiras visiveis. A partir da criacdo
deste lugar, o jogo comunica suas regras, significados e configuracOes a seus jogadores.
(SALEM, ZIMMERMAN apud ANDRADE, 2015, p. 137).

A ideia de focar no aplicativo e de pensar em entre-espagos neste artigo perpassa pelo
“circulo magico”, ndo apenas porque se trata de um jogo, mas porque ajuda a compreender
de que modo essa transmidia espacial se configura, ja que utiliza das caracteristicas ladicas,
aliadas a narrativa-base de uma franquia de entretenimento, e, a0 mesmo tempo, cambia
entre a realidade a qual se baseia e a real, uma vez que sua ambientagdo ¢ da cidade em que
ha o acesso.

29 Uma obra/game onde jogadores online competem com membros do grupo Blast Theory (criador do jogo) nas ruas.
Monitorados por satélite, os corredores aparecem online em um mapa da cidade, enquanto outros jogadores
sdo monitorados por satélite e tem por objetivo escapar dos corredores. Ao lado de “Botfingers”, “Can You See Me
Now?” foi um dos primeiros games baseados em localizagdo. Para mais: http://www.blasttheory.co.uk/projects/
can-you-see-me-now/
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Logo, temos uma configuragdo um pouco diferente de “circulo magico”, ja que constitui
o seu desenho de modo dinidmico e nio estabelecido de um ponto fixo (como aconteciam
nos jogos de console, por exemplo), mas estd em movimento e, principalmente, movimento
na cidade. Em “O Tordo”, o processo de espacializagdo abarca a urbe como ambiente, mas
também como uma importante peca na constitui¢do desse jogo. Exigindo uma movimenta-
¢do constante para ressignificar, ndo apenas o aplicativo, mas a cidade e apropria¢do que se
faz de ambos.

Segundo Eva Nieuwdorp (2005) o “circulo mégico” ndo pode ser visto como algo rigido
e de constitui¢do sobreposta que é apenas colocado sobre a realidade urbana. A autora per-
cebe a constitui¢do deste lugar como “uma entidade quase orginica que muda, desenvolve e
interage com os seus arredores (...) quase uma membrana permeavel através da qual signifi-
cado convencional, artefatos psiquicos e ambientes, e jogadores podem deslizar para dentro
e fora do jogo.” (p. 6 - tradugdo nossa)*°, bem como podemos observar no aplicativo.

Isto porque o aplicativo possibilita aos individuos remodelar o seu lugar de acesso, con-
forme onde se acessa e para qué. Como vimos, o aplicativo ndo sé faz marcagdes na cidade,
mas também permite que se deixem comentdrios nas marcagdes de outros e que se facam
notas sobre os locais. Desta forma, “O Tordo” tem seu circulo magico moldado a partir da
incorporacdo de partes da urbe e da vida cotidiana de quem os utiliza, ndo a partir do que
ele delimita.

De fato, “as midias locativas refor¢cam a hibridizac¢do do espago fisico com o ciberespa-
¢o, trazendo novas implica¢des para o espago urbano” (LEMOS, 2007b, p. 11), fazendo-nos
ter ainda mais certeza de que é preciso olhar para a cidade para além da sua fisicalidade e
além das suas zonas limitrofes.

Assim, vemos uma virada espacial na linguagem transmidia, que vem se alongando e
chegando a espacos reais, de modo a propor uma nova forma de navegar na urbe. Nova, de
fato, porque ¢é personalizada, é propria de um grupo de pessoas e tem a ver com a ficgdo a
qual se embasa. Ndo basta mais ser fa de carteirinha, é preciso ser fa com as solas dos sapatos,
caminhando pela cidade, munido de um smartphone, enquanto observa pela tela o espaco
que é a cidade, mas que também surge no app.

Espago que passa abarcar ndo apenas as suas multiplas comunicagOes ja presentes e
excitantes, desde outdoors, panfletos, placas, sinalizagdes e pessoas; mas que de repente en-
contra sitio para o mundo dos fas e das suas varias narrativas favoritas. Do jogo em realidade
alternativa do Batman?*., passando pelo Pokémon Go, até algar voo nas costas do Tordo.

30 Tradugio de: “In stead, it can be seen as an almost organic entity which changes, develops and interacts with its
surroundings (...) it becomes almost a permeable membrane through which conventional meaning, psychical
artefacts and environments, and players alike can slide in and out of the game.” (NIEUWDORP, 2005, p. 6)

31 “Why So Serious?” (2007) foi uma campanha transmidiatica, ligada ao langamento do segundo filme do Batman
da trilogia de Christopher Nolan, “Batman - O Cavaleiro das Trevas” (2008). A campanha durou 15 meses, em
diversas plataformas, online e offline; em 75 paifses. Veja mais em: http://www.42entertainment.com/work/
whysoserious
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao final, é importante levarmos em conta que nesse trabalho nio consideramos os dispositi-
vos mididticos digitais desprovidos de espacialidade fisica. Na verdade, afirmamos que com
as cria¢Oes e usos de tais ferramentas, novas localiza¢Ges espaciais sdo (re)construidas con-
tinuamente, em espagos que borram as fronteiras entre ficgio e realidade, tangivel e digital.
Podemos fazer um paralelo com as ideias de André Lemos (2007b) que afirma que tanto as
midias de massa, quanto as de fun¢do pds massivas tém ligagdo com o espago, especialmente
o ciberespago e o espago urbano:

A relacdo entre comunicacdo e espago urbano sempre foi muito intensa. As midias de
massa ajudaram a dar uma dimenséo a esfera publica, a opinido ptiblica e ao publico (...)
as midias pds-massivas (eletronico-digitais) permitem a comunicacdo bidirecional através
de um fluxo de informacio em rede. Com o desenvolvimento das tecnologias moveis,
sem fio, assistimos uma relacdo maior entre o ciberespaco e o espago urbano. As midias
pds-massivas, como as midias locativas, constituem territérios informacionais ja que o
individuo controla o fluxo de entrada e saida de informacdo no espago aberto (grifo nosso,

p. 16 - 17).

Consideramos assim, que na mesma medida em que é perceptivel a expansdo transmi-
didtica de universos ficcionais, percebemos uma adequagdo do préprio espago em compor-
tar tais investidas, logo consideramos que um entre-espago se forma e consegue comportar
o encontro de diferentes realidades. Assim, esses espagos entre realidade e fic¢do, criados a
partir da expansdo de universos transmididticos de franquias, sdo em si significativos e cons-
tituidos por detalhes proprios, capazes, inclusive, de serem habitados, explorados, mudados
e pesquisados.

REFERENCIAS

ANDRADE, Luiz Adolfo de. Jogos Digitais, Cidade e (Trans)midia. A proxima fase. Editora Appris.
Curitiba, PR. 2015.

ANDREJEVIC, Mark. When everyone has their own reality show. In Laurie Oullette (ed), A
Companion to Reality TV, Chichester, UK: John Wiley & Sons, p 40-56. 2014.

DUARTE, F. e FIRMINO, R. Desterritorializa¢do e Midia: um ensaio. In Férum Patriménio. V.3,
n.2, jul/dez. 2009. P. 1 - 16. Disponivel em: << http://migre.me/vXN5N>> Acesso em 13 de dez
2010.

FALKHEIMER, J. JANSSON, A. (org.) Geographies of Communication: the spatial turn in Media
Studies. Gotenburg: Nordicom, 2006

FERRARA, Lucrécia. A mobilidade como contradi¢do do espaco urbano. In Matrizes. Ano 4 -
n°1. Jul/Dez 2010. Sdo Paulo - Brasil. P. 165 - 176. Disponivel em: << http://goo.gl/wLyndV>>
Acesso: 28 de ago. de 2015.

. Cidade: meio, midia e mediacdo In Revista Matrizes, Sdo Paulo, ECA/USP, 2008, Anor, n. 2.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. A. C. Almeida Souza, 150-171

169


http://goo.gl/wLyndV

FIRMINO, R. e DUARTE, F. Do Mundo codificado ao espago ampliado. In Qualidade do lugar e
cultura contemporanea: controvérsias e ressonancias em ambientes urbanos, UFR], 2012. p.69-
80. Disponivel em: << http://migre.me/vXN6m>> Acesso: 12 de dez. de 2016

HAESBAERT, Rogério; BRUCE, Glauco. A desterritorializa¢do na obra de Deleuze e Guattari.
Revista GEOgraphia, Niterdi, ano 1V, n.7, p.7-31, 2002

HARVEY, David. O espago como palavra-chave. Revista GEOgraphia. Rio de Janeiro: UFF, v.14,
n. 28, p. 8 -39, 2002.

JANSSON, André. Textural Analysis. Materialising Media Space. In FALKHEIMER, ].
JANSSON, A. (org.) Geographies of Communication: the spatial turn in Media Studies.
Gotenburg: Nordicom, 2006

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. 2* ed. Sdo Paulo. Editora Aleph. 2009.

_____ . Confessions of an ACA-Fan: The official Weblog of Henry Jenkins. Disponivel em <http://
henryjenkins.org>. Acesso em 11 de mar. 2010.

LEMOS, André. Comunicagao e praticas sociais no espaco urbano: as caracteristicas dos
Dispositivos Hibridos Méveis de Conexao Multirredes (DHMCM). In Revista Comunicagdo,
Midia e Consumo, v. 4, n. 10, jul., p. 23-40, 2007a.

_____ , Midia Locativa e Territdérios Informacionais. In ARANTES, P. e SANTAELLA, L. (org.).
Estéticas Tecnoldgicas, Ed. PUC/SP. Sdo Paulo, SP. 2007b. Disponivel em <http://migre.me/
VXNOGP> Acesso 20 de set. 2016.

NIEUWDORP, Eva. The pervasive interface. Tracing the magic circle. 2005. Disponivel em: <<
http://migre.me/VXN7b>> Acesso 22 de out. 2016.

ROSE, Frank. The Art of Immersion: How the Digital Generation Is Remaking Hollywood,
Madison Avenue, and the Way We Tell Stories. W. W. Norton. 2011.

SCOLARLI, Carlos Alberto. Narrativas Transmidias: consumidores implicitos, mundos
narrativos e branding na produg¢io da midia contemporinea. In Dossié Comunicagdo, Tecnologia
e Sociedade. Paragrafo. V. 1, N. 3. Jan/Jul 2015.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. A. C. Almeida Souza, 150-171

170


http://henryjenkins.org
http://henryjenkins.org




Gameplay

como critica:
um olhar sobre o jogo V
de Vinagre e sud mensagem
de protesto

André Fagundes Pase', Bruna Marcon Goss? e Roberto Tietzmann?

André Pase, doutor, professor do Programa de Pdés-Graduagio em Comunica¢do e das graduacdes de Jornalismo e
Escrita Criativa da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS). Coordenador da especializagio em
Desenvolvimento de Jogos Digitais desta Universidade. Jornalista. E-mail: afpase@pucrs.br.

Bruna Marcon Goss, mestre pelo Programa de Pés-Graduagio da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul
(PPGCom Famecos/PUCRS). Jornalista. E-mail: brunagoss@gmail.com.

Roberto Tietzmann é doutor, professor e pesquisador da especializagdo em jogos digitais e dos programas de pés-graduagdo
em comunicagdo social e letras da PUCRS. Coordena o grupo de pesquisa ViDiCa - Cultura Digital Audiovisual. Email:
rtietz@pucrs.br.



REsUMO: Este trabalho analisa a utilizag¢do de jogos
eletronicos como formas de critica, sobretudo a
partir da observagdo do gameplay como forma
de apresentar elementos criticos. Como objeto
de estudo, sera observada a forma como o jogo
V de Vinagre, outrora disponivel no Facebook,
criticava institui¢Oes e situa¢des vivenciadas no
Brasil em 2013Para tanto, serd utilizado o frame-
work de andlise de purposeful games proposto
por Alvarado e Migutsch (2012). Este olhar per-
mite avaliar como o propdsito transparece atra-
vés de diversos elementos de design e mecanica.
Por fim, sdo avaliadas as criticas a imprensa e a
organizacdo dos manifestantes via redes sociais
como formas de contribui¢do para distribui¢do
da mensagem do jogo.

PALAVRAS-CHAVE: gameplay, jogos, critica, mani-
festagoes, V de Vinagre

ABSTRACT: This work analyzes the use of games
as forms of criticism, especially from the obser-
vation of gameplay as a way to present critical
arguments. As a case study, it will be discussed
how the game V of Vinegar, once available on
Facebook, criticized institutions and situations
experienced in Brazil in 2013. Therefore, the pur-
poseful games analysis framework proposed by
Alvarado and Migutsch (2012) will be used. This
frame allows to evaluate how the purpose trans-
pires through various elements of design and
mechanics. Finally, press critics and the organi-
zation of demonstrators via social networks are
evaluated as ways of contributing to the distribu-
tion of the message of the game.

KEYWORDS: gameplay, games, criticism, demons-
trations, V de Vinagre
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INTRODUCAO

Ao analisar a importancia dos jogos na vida humana, Huizinga afirmou que todo jogo signi-
fica algo (1938, p. 32). Isto é reforcado no ambiente digital, com a combina¢do de mensagens
com propostas lddicas, que podem até mesmo dialogar com a politica e outras areas além
da cultura. Ao passo que fases sdo percorridas e desafios superados, o jogador vivencia si-
tuagOes, algumas delas derivadas de noticias. Além de produtos com viés educacional, como
Oregon Trail (1971) e outros com objetivos de motivar funcionarios, como Pepsi Invaders
(1983), também permitem provocag0es criticas, seja para conscientizar seu ptiblico ou mobi-
lizar os jogadores em torno de uma causa.

Desde 2004, o festival Games for Change*, promovido pela organizagdo ndo-gover-
namental de mesmo nome, discute o uso destas produgdes em situagdes como satide ou
conscientizagdo politica (GAMES FOR CHANGE, 2017). Ao lado de outras a¢gdes como as
“hackatonas” que estimulam a cria¢do de aplicativos com dados publicos (FONTOURA,
2014), permitem que a critica aos problemas da sociedade seja realizada combinando aspec-
tos civicos com digitais. Tradicionalmente classificados como serious games (jogos sérios, em
inglés), sio reconhecidos também purposeful games (jogos com um propédsito) (ALVARADO;
MITGUSCH, 2012).

Com a expansdo da Internet e a criagdo de lojas online - sejam elas mobile como iTunes
ou voltadas para os computadores como a Steam -, empresas e pequenos estidios encon-
traram caminhos para distribuir os jogos de maneira alternativa. Os smartphones e tablets
acentuaram este movimento ao permitir a instalacdo de programas de maneira facil em uma
plataforma facilmente transportada e utilizada para diversos fins.

Assim, ao colocar o ptiblico no controle de uma situacdo, surge uma reflexdo que deriva
de um processo iniciado pela a¢do. Para jogar é necessario compreender a proposta e, quan-
do o jogador entende o que realiza, pode acabar refletindo sobre este ato dentro dos limites
do jogo e também para além do digital, uma reflexdo sobre através da agdo. Desta forma,
mesmo com as limitagdes do design de cada jogo, o publico sé ird perceber uma mensagem
caso jogue de fato e reflita sobre isto. “O efeito distinto dos jogos no puiblico pode decor-
rer do seu carater imersivo: jogadores controlam de forma ativa personagens e ocorre um
processo de identificacdo além dos fatos, pois as a¢des permitidas formam a experiéncia de
jogars” (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2014, p. 4)

Assim, é necessario compreender a forma como o gameplay, uma das estruturas basicas
de um jogo, pode incorporar criticas, sem restringir isso ao cendrio proposto pela aplicagao.

Esteartigo utiliza o método de andlise de um purposeful game (ALVARADO; MITGUSCH,
2012) para observar como uma producio deste formato pode ser critica. Este framework foi

4  Apesar da denominagio de festival, a organizagio realiza diversos eventos e atua como uma espécie de portal
centralizador de jogos e discussdes sobre o assunto.

5  Tradugdo livre dos autores
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escolhido pois oferece “uma estrutura para estudar o design conceitual de jogos em relagio
aos seus propositos explicitos e implicitos®” (ALVARADO; MIGUTSCH, 2012, tradugao li-
vre); considerando como serious games aqueles que “buscam impactar os jogadores além do
objetivo contido no jogo” (idem).

O jogo abordado sera V de Vinagre, baseado nas jornadas de junho de 2013. Criado como
apoio aos protestos e critica a proibi¢do do porte de vinagre em Sdo Paulo naquele periodo,
permite compreender como a criagdo de um jogo pode discutir um fato importante do coti-
diano além de ser uma nova forma de discutir a cidadania.

GAMEPLAY COMO BASE DE ACAO CRITICA

Apesar do enfoque tradicional na diversdo, os jogos também podem criticar situagdes.
Titulos comerciais como Spec Ops: The Line (YAGER, 2012) provocam o publico mesmo no
formato de um first-person shooter (jogo de tiro em primeira pessoa, em inglés) ambientado
no Oriente Médio. No papel de um soldado norte-americano, é preciso derrotar um grupo
que busca controlar uma versio futurista de Dubai. Em um determinado momento, o joga-
dor ordena um bombardeio a um local povoado, para depois descobrir que matou centenas
de criancas e mulheres inocentes. Ndo é possivel avangar na jornada sem atravessar este
trecho, que conta ainda com uma redugio na velocidade dos movimentos acompanhada de
didlogos para enfatizar que a mensagem sobre a guerra seja percebida. O jogador ndo apenas
vé uma cena de guerra, mas performa ela e sofre as suas consequéncias pouco tempo depois.

Este exemplo caracteriza o que BOGOST (2007) classifica como “retérica procedimen-
tal”, uma propriedade distinta dos jogos eletronicos.

Procedimental refere-se a forma de criar, explicar ou compreender processos. E processos
definem como as coisas funcionam: seus métodos, técnicas e logicas que conduzem a
operagido de sistemas, sejam eles mecinicos como um motor até sistemas de organiza-
¢Oes como uma escola ou conceituais como uma religido. A Retdrica refere-se a expressdo
efetiva e persuasiva. Retdrica procedural, entdo, é a pratica de usar processos persuasiva-
mente’ (BOGOST, 2007, p. 2).

Desta forma, o jogo dialoga com o seu puiblico conforme os atos realizados. Apesar de
um “discurso pronto” (seja um final proposto ou uma animacio pré-gravada que serd exibi-
da apds uma passagem de nivel, por exemplo), a jornada do usudrio ocorre de maneira nem
sempre prevista, pois os elementos colocados dentro do cendrio irdo reagir conforme o seu
desempenho. Esta retdrica, portanto, é baseada na formagio de um fluxo de respostas para
o que é feito, porém de maneira constante e conforme regras pré-estabelecidas para o jogo.

6  Tradugdo livre dos autores
7  Tradugdo livre dos autores
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Através das representagdes baseadas em regras e interacdes em vez das palavras ditas,
lidas, imagens ou videos, esta persuasdo utiliza o poder do computador (fato vélido para
qualquer aparelho usado para o jogo eletrénico) para executar processos, realizar cdlculos
complexos e gerenciar manipulag¢des de simbolos que formam um universo diante do jo-
gador. “Assim, formam um meio particularmente relevante para a persuasido e expressio
através da computacao” (p ix).

Lee, ao analisar Kabul Kaboom e New York Defender (ambos voltados aos atentados de
11 de setembro de 2001 em Nova York), argumenta que estas produgdes conscientizam atra-
vés das suas agoOes, sobretudo na derrota. Quando o jogador perde, em ambos os cendrios,
uma tragédia ocorre e provoca uma reflexdo sobre o que foi visto. Desta forma, “o jogador é
transformado de um perdedor dentro do jogo para um pensador fora do jogo®” (LEE, 2003).

Ao mostrar uma situacio e transferir o controle de um personagem neste cenario (um
ataque terrorista, por exemplo) para o publico, é possivel vivenciar um fato e dialogar com
a realidade distendendo convengdes e normas em nome de uma mensagem. Ndo é uma
imagem apresentada, por exemplo, mas uma conduta do publico que leva até um fato. No
jogo, o designer desenvolve uma situacdo cuja critica reside ndo apenas nos elementos apre-
sentados (graficos e sons, por exemplo) ou na situagdo apresentada, mas sobretudo no fato
de transferir a responsabilidade de uma tragédia ou fato que provoca repulsa para o jogador.
A busca pela vitéria ou maior placar é transformada em uma busca por evitar uma tragédia.
A recompensa ndo é o final de um jogo, mas mais informagoes ou uma reflexao sobre o caso
abordado.

Retornando para Kabul Kaboom, a produgio utiliza este expediente, a partir da intengio
de Frasca (2001) dialogar com seu medo diante da crise vivenciada naquele momento e tam-
bém como forma de tornar publica a sua manifestacao.

Naquela época havia muitos jogos contra Osama [bin Laden] mas, embora eu ndo gostas-
se dele, decidi focar em outro evento. Os Estados Unidos estavam engajados na guerra no
Afeganistdo e estavam bombardeando as pessoas ao mesmo tempo que jogavam comida e
materiais de auxilio dos avides (embora muitas casas fossem destruidas pelos pacotes de
ajuda). Eu fiquei com nojo ao ver como o pafs mais poderoso da Terra estava bombardean-
do os mais pobres, entdo criei este jogo. Ndo esperava muito depois de postar online, mas
com o passar dos dias foi jogado por milhares de jogadores de todo o mundo e isso deu
for¢a para que eu continuasse a utilizar os videogames como forma de expressdo politica
e experimentacao (FRASCA, 2017).”°

Seu visual é simples e utiliza um recorte da obra Guernica de Pablo Picasso, pintada em
1937 como protesto pela destrui¢do da vila homonima por avides alemies e italianos durante
a Guerra Civil Espanhola. A figura de uma mae que grita ao socorrer o filho, referéncia a es-

8  Tradugdo livre dos autores
o0  Tradugdo livre dos autores
10 Tradugdo livre dos autores
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cultura Pieta de Michaelangelo (1499), foi recortada e transformada em alguém que recolhe
bombas e cheeseburgers em plena capital afegd Kabul, alvo dos ataques norte-americanos.
Justo das instrugdes hd a mensagem “Lembrem, criangas, vocé ndo pode ganhar este jogo,
apenas perder™”

Nao ha game over, mas uma mensagem sobre os eventos recentes. “[...] poucos irdo jogar
Kabul Kaboom por mais de alguns segundos. A quantidade de bombas torna impossivel a
coleta da comida. Esta mensagem através da dificuldade, é claro, é a intencdo do designer>”
(BOGOST, 2007, p. 85). Portanto, a mensagem que busca a conscientizagdo através de uma
acdo simulada passa pelo cddigo e pelos elementos de um jogo.

Outro exemplo interessante da tentativa de conscientizacio a partir do jogo é proposto
por Sweatshop (2017, originalmente publicado em 2011). Produzido pela Littleloud Studios,
coloca o publico no controle de uma fibrica que explora pessoas para a producio de diversos
itens, como roupas e cal¢ados. No controle de um jovem que restou dos trabalhadores origi-
nais, o ptblico deve atingir metas de produgao estabelecidas por um chefe que busca manter
contratos com empresas conhecidas. A esteira de produgdo que estd no centro do level design
é derivada de um desktop tower defense, estilo que busca vencer batalhas com torres de defesa
posicionada contra exércitos que avancam. Neste caso, a matéria-prima avanga e trabalha-
dores devem completar o processo de manufatura.

Conforme o desafio progride, os funcionarios cansam e necessitam de insumos para
prosseguir ativos. O jovem chefe precisa decidir, por exemplo, se investe em mais trabalha-
dores especificos e caros, em criangas mais baratas que realizam as tarefas de forma mais
lenta até mesmo se deve ou ndo colocar um bebedor para evitar a doenga da sua equipe,
porém com o custo de perder tempo de produgdo além do gasto normal.

Se parte da critica é realizada durante a agio de fato, pois é necessario explorar os em-
pregados para atingir metas e prosseguir, Sweatshop apresenta fatos verdadeiros entre as
fases. Uma espécie de boletim de desempenho também surge nestes momentos na forma
de um pequeno curriculum vitae, indicando se o desempenho foi perverso ou justo. Outros
elementos derivam de fatos veridicos, como um cliente chamado “Crymark” - referéncia a
cadeia de lojas Primark, conhecida por vender itens por pregos baixos e diversas procedén-
cias - até um nivel chamado “Just Do It” - referéncia ao slogan da marca esportiva Nike.

Desta forma, o jogador sé prossegue em Sweatshop caso performe como previsto, al-
cance as metas de forma cruel. O fluxo proposto de agio seguida de informagdo nos interva-
los proposto permite ao usudrio realizar uma performance e, nesta quebra de fluxo, o fato é
colocado. Mesmo que o botdo para avancar seja pressionado e a mensagem nao receba aten-
¢do, os dados serdo apresentados. Este cendrio intensifica o ritmo de reflexdo na comparagio
com Kabul Kabum, por exemplo.

11 Tradugdo livre dos autores
12 Tradugdo livre dos autores
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Assim, o caminho da conscientizagdo passa pela experiéncia, pelo gameplay neste caso.
“Gameplay consiste no conjunto das experiéncias vividas a cada minuto que completam e/
ou satisfazem a experiéncia do jogo. Consiste nos sistemas, recursos, escolhas possiveis para
os jogadores e interagdes entre esses elementos.” (BROWN, 2004, p 71). Este termo, carac-
teristico dos jogos, muitas vezes é confundido com a jogabilidade (AMARO, 2016, p 60). Para
a autora, o gameplay é uma resultante das for¢as em conflito que emergem apds o jogador
iniciar uma partida.

“Portanto, a jogabilidade tem relagdo com o jogador, e, na medida em que age em dire¢do
ao jogador, ela conforma o jogador em sua forma de jogar. Desse modo, refere-se em
graus e modos diferentes aos polos do sistema controle-console-software-tela-grafico,
que formam, reformam e transformam a mediacdo. A agio conjunta de todas essas forcas
configura o gameplay” (AMARO, 2016, p 60)

A pesquisadora ainda destaca o papel do gameplay como forca narrativa, pois através
disto que a mensagem ¢é apresentada, vivenciada e internalizada pelo publico. Ao estar pre-
sente neste espago, o jogador é sensibilizado pela mensagem, que resulta na compreensao da
situagdo e sua decorrente agdo. “Portanto, a partir das perspectivas apresentadas, é possivel
compreender que o jogador ndo se “descorporaliza” durante a mediagdo entre espagos pre-
sente na experiéncia de jogo, mas sim, incorpora a percep¢do dos espagos do mundo de jogo
em si.” (AMARO, 2016, p 74)

A forma como as informagdes sdo apresentadas também é importante nesta compreen-
sdo. “De uma perspectiva mais ampla, o gameplay deve ser visto como um ritmo geral criado
por uma variedade de desafios, assim como a auséncia destes desafios™” (JUUL, 2014, p 2106).
No caso de V de Vinagre, a intensidade proposta por um jogo no estilo “endless runnings”
combina com a temdtica proposta. Se nas ruas foi observada a dificuldade de correr até esca-
par da policia, o jogo utiliza este expediente para que o jogador ndo pare de jogar e tente ir o
mais longe possivel em virtude de possuir o item proibido, uma garrafa de vinagre.

E preciso, portanto, pensar nio apenas na forma como a mensagem serd apresentada,
mas na forma como os fatos serdo apresentados. Por consequéncia, o cdédigo de programa-
¢do que definird os processos do jogador também pode ser considerado um espago de cri-
tica, Produgdes simples - como a critica que recombina arte, noticias e jogos antigos como
Pac-Man de Kabul Kaboom ou Sweatshop - também podem carregar mensagens densas. V de
Vinagre, conforme sera discutido posteriormente, utiliza elementos simples aliados com o
compartilhamento da rede social Facebook para criticar através de uma acdo, pular e fugir da
policia por apenas portar vinagre.

13 Tradugdo livre dos autores
14 Tradugdo livre dos autores

15  Em uma tradugio livre, este género é chamado de “corrida infinita”, pois o jogador deve prosseguir realizando
acOes em um cendrio criado dinamicamente em busca da maior distincia possivel.
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METODOLOGIA DE ANALISE

Para avaliar o jogo serd utilizado o framework para analises de jogos de Alvarado e Mitgusch
(2012), que observa diversos aspectos, tanto no que diz respeito ao design, contetido, me-
cinica e como esses diversos elementos atuam em conjunto para cumprir o seu propdsito.
Serious ou purposeful games, recebem este nome pelo seu fator educativo e seu propésito.
“Na maioria dos casos, as boas inten¢des dos designers justificam a insuficiéncia em seu
design. Além disso, serious games sdo geralmente observados em termos da qualidade de seu
contetido, ndo em termos de sua inteng¢ao de design™” (ALVARADO; MITGUSCH, 2012, p.1).

O framework observa os seguintes pontos: a) proposito; b) fic¢do e narrativa; c) enqua-
dramento; d) contetdo e informacao; e) mecanicas, f) graficos e estética e, por fim, g) coesdo
e coeréncia. Avaliando cada um desses pontos é possivel obter uma visio mais compreensiva
do jogo como veiculo de um propdsito (o seu principal objetivo enquanto jogo, como cons-
cientizar sobre um determinado tépico) ou mensagem e também como um jogo que tem
fungdo de entreter, uma vez que “se o design de serious games é baseado em um propdsito
especifico e com a intengao de impactar os jogadores, esses aspectos precisam ser refletidos
e conceituados no design do jogo como um todo™7 (ALVARADO; MITGUSCH, 2012, p.3).

O framework de analise serd aplicado em um jogo produzido para a web que utiliza fatos
relacionados a prisdo de manifestantes por portarem vinagre nos protestos de junho de 2013
no Brasil. O jogo também poderia ser considerado um newsgame e ser classificado como um
current event games, jogo baseado em uma noticia em destaque, que “tém requisitos baixos
de sistema e ampla distribui¢do online em portais™ (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER,
2010, p. 15). Current event games podem ser divididos em jogos editoriais, focados em critica
e opinides, tabloide, uma satira rapida ou reportagem, jogos elaborados, que envolvem mais
pesquisa e opinido. V de Vinagre enquadra-se na subcategoria editorial, pois também pode
ser visto como uma charge.

PROTESTOS DE JUNHO DE 2013 E V DE VINAGRE

Em junho de 2013, uma série de protestos iniciou-se com o aumento de tarifas de 6nibus
em algumas capitais brasileiras. As mobilizagdes, posteriormente, potencializaram-se com a
participacdo de milhares de pessoas e uma mudancga na agenda, que passou a incluir também

16 Tradugdo livre dos autores
17 Tradugdo livre dos autores

18 Cabe destacar que um jogo pode ser enquadrado em diferentes categorias, sobretudo purposeful games. Por exem-
plo, um jogo jornalistico criado para ilustrar uma matéria também pode elucidar questdes sobre outras dreas.
Dop!, http://especiais.zh.clicrbs.com.br/especiais/zh-dop/, produzido por Zero Hora em 2014 é uma matéria so-
bre os efeitos da dopamina no jogador. Os elementos da matéria estdo presentes no gameplay, porém informa-
¢Oes cientificas também surgem na tela e sua compreensdo é necessaria para prosseguir no jogo.

19 Tradugdo livre dos autores
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questdes politicas, reivindicagdes acerca da corrupgao, protestos contra os gastos da Copa da
Mundo, entre outros. Os “protestos do vinagre” (BASTOS; RECUERO; ZAGO, 2014) ficaram
assim conhecidos pela prisdo de pessoas pelo porte de vinagre.

O excesso de for¢ca empregado pela policia em diversas cidades brasileiras foi um dos fa-
tores que influenciaram novas manifestacdes e insatisfa¢des, principalmente quando mem-
bros da imprensa passaram a ser atingidos e feridos durante a cobertura dos eventos. Para
Recuero (2013), as noticias de violéncia sdo responsaveis pela descentralizacdo da discussio,
deixando de ser apenas sobre o pre¢o da passagem:

As conversacOes se descentralizam, as noticias sdo rapidamente repassadas. Nao ha mais
centros. H4 intimeros relatos circulando, inclusive, de censura de informacdes pela tele-
visdo, o que parece indignar ainda mais gente. H4 uma maior densidade das narrativas
(Recuero, 2013).

No dia 13 de junho de 2013 cerca de 60 pessoas (Mora, 2013), inclusive um repérter da re-
vista Carta Capital, foram presas em Sdo Paulo em meio aos protestos. Alguns protestantes
afirmaram terem sido levados a delegacia por estarem portando vinagre consigo, utilizado
como um antidoto ao ardor nos olhos e garganta causados pelo gas lacrimogéneo. A justifi-
cativa do comando policial de Sdo Paulo para as prisoes foi que a substincia seria perigosa
em grandes aglomeragoes, podendo inclusive tornar-se material para a produgio de explo-
sivos (ARAUJO, 2013).

As prisOes repercutiram nas redes sociais com a criagdo de paginas, perfis e memes sobre
assuntos como ‘revolta da salada” e “V de Vinagre” - buscando inspira¢do na histéria em
quadrinhos e posterior filme V de Vinganca (MOORE; LLOYD, 2008)*°, que conta a histéria
de uma Gra-Bretanha distopica marcada pela ditadura e repressdo. Nesse contexto, V, um re-
volucionario anarquista que veste uma mascara de Guy Fawkes, prepara uma revolugdo para
vingar-se de seus algozes e devolver a liberdade as pessoas. O personagem de V e a mascara
de Guy Fawkes tornaram-se um simbolo de luta contra a repressao e de protestos.

A expressdo V de Vinagre serviu como a inspiragdo para a criagdo do jogo pela Flux
Game Studio. O jogo foi desenvolvido em 48 horas, iniciando no dia 14 de junho, um dia
apos as prisoes, sendo disponibilizado no Facebook (FLUX, 2017). Posteriormente, o jogo foi
retirado da rede social e transformado em um aplicativo para aparelhos que utilizam o sis-
tema Android. Em virtude da observa¢io do momento, a analise apresentada neste artigo é
voltada para a versdo inicial do jogo, disponivel durante os eventos de 2013.”

Na versao inicial do jogo, um manifestante com uma mochila nas costas deve pegar
garrafas de vinagre enquanto desvia de policiais de Sdo Paulo. Antes de iniciar o jogo, a tela

20 Originalmente publicada nos Estados Unidos entre 1982 e 1983.

21 O jogo estd disponivel apenas para o sistema Android. Provavelmente ndo foi levado para o sistema iOS em
virtude das politicas e orientagdes para desenvolvedores de aplicativos impostas pela Apple para veicula¢do na sua
loja online.
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inicial mostra imagens de protesto em uma pagina que imita o Facebook sendo visualizada
em um tablet com a frase: “Gente, Portar vinagre agora é crime em SP. Tome cuidado para
ndo tomar borrachada ou ser ou ser preso” (Figura 1).

Aplicando o framework de analise de Alvarado e Mitgusch (2012), é possivel perceber
que o proposito do jogo é chamar a atengio para a forga excessiva utilizada pela policia nos
protestos, criticando especificamente a prisdo dos portadores de vinagre.

A mecinica do jogo é simples, com uma curva de aprendizado pequena, pois s sdo ne-
cessarios dois comandos - pular e escorregar, disponiveis nas teclas de para cima e para baixo
no teclado. O objetivo do jogo é recolher o maior niimero de garrafas de vinagre possivel
desviando de policiais, carros de policia e oficiais da cavalaria, sendo seguido por policiais.
Quanto maior o percurso, os obstaculos ficam mais complexos, exigindo mais destreza do
jogador para pular e escorregar. Além de nio ser pego pela policia, o usudrio deve escolher
os caminhos para pegar mais vinagres. De acordo com o nimero de garrafas coletados pelo
jogador, ele é “enquadrado” em uma categoria por policiais: para nimeros mais baixos, o
usudrio pode ser considerado desocupado e vagabundo e para coleta de vinagres préximas ou
acima de 100 as categorias sdo maconheiro e meliante (Figura 2).

A narrativa e fic¢ao do jogo ocorre em Sio Paulo. O nimero de policiais que persegue
o manifestante aumenta com o passar do tempo, e no caminho também é necessario desviar
de bombas de efeito moral, além de cavaletes, muros e policiais da tropa de choque langando
gas lacrimogéneo. O personagem principal, o manifestante, usa uma mascara de Guy Fawkes
com um cabelo longo similar ao do personagem de V de Vinganga, assim como um chapéu
no qual estd escrito Liberdade. Toda vez que o personagem pula, ele puxa um smartphone
do seu bolso e tira uma foto dos policiais atras de si - fato que remonta a documentagdo da
versao das pessoas que participaram dos atos.

O enquadramento, ou framing do jogo é para o publico que estava ou ndo nos protes-
tos, mas que manifestou a sua posi¢do contra o abuso de forga policial, sobretudo os usua-
rios das redes sociais. O jogo ndo tem um enquadramento pela capacidade de jogo, pois,
como a mecanica é simples, ndo sio necessarias habilidades especificas para jogar.

Os graficos e estética lembram o de desenhos animados e personagens de histérias
em quadrinhos. Em virtude da rdpida execug¢io do jogo, resultado de uma gamejam de 48
horas em 2013 (FLUX GAME STUDIO, 2017), esta estética reflete o curto tempo de criagao,
sem a necessidade de imagens fotograficas para a incorporagdo e com personagens simples,
porém de facil identificagdo. Conforme McCloud (2005), a utiliza¢do de formas simples que
concentram as caracteristicas principais de um personagem e aplicadas em formas simples
permitem uma forma eficiente de comunicag¢ido, como no caso das charges e cartuns. O fun-
do do jogo, fixo, é formado por pessoas com bragos levantados, algumas portando cartazes,
que sdo usados para mostrar as instrugdes do jogo. Nao sdo utilizadas muitas cores, o que
demonstra que a agdo ocorre durante a noite - quando eram realizadas as manifestagdes.
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FIGURA 1: Primeira tela do jogo
V de Vinagre

Fonte: Imagem capturada pelos
autores (2017).
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FIGURA 2: Tela do final de jogo
Fonte: Imagem capturada pelos
autores (2017).
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FIGURA 3: Final do jogo mostra
o manifestante sendo agredido
Fonte: Imagem capturada pelos
autores (2017).




Nao é possivel encontrar muito contetido ou informagao disponiveis no jogo, na forma
de estatisticas ou noticias. A parte mais informativa estd no uso de imagens de protestos
reais no comeco e no fim - principalmente na tela inicial, com o uso da imagem da tropa de
choque em um dos dias de protesto.

O jogo procura gerar a reflexdo do usudrio sobre a truculéncia da policia ao colocar
muitos policiais correndo atras de um manifestante nas etapas mais avangadas e a0 mostrar
como ao perder, ser pego, o manifestante cai com as mios protegendo a cabeca em uma
posi¢do indefesa enquanto é cercado e recebe golpes (Figura 3). Ao identificar os policiais
com uniformes semelhantes aos da policia de Sdo Paulo e caracterizar o manifestante com
a mascara e o telefone, o jogo consegue aproximar-se muito do seu publico. A mecinica do
jogo, que faz o personagem andar sempre em linha reta, também remete ao processo de
caminhada das manifestagoes.

E possivel, portanto, considerar que o jogo é conciso e coerente com o propésito que
propde, tanto na sua narrativa, que mostra a cidade e os policiais identificados, quanto na
mecanica do jogo - simples, mas ligada ao tema das manifestagoes.

Apesar de estar presente em uma rede social, o jogo era apresentado dentro do seu
espa¢o maior tradicional. Quando acessado, a linha do tempo das publica¢des do jogador
era totalmente substituida pelo aplicativo, porém com a tradicional barra superior da rede
presente sempre. O compartilhamento era realizado através de duas formas, pela curtida na
fan page especifica ou compartilhamento do link.

PARTICIPACAO E CRITICA A MIDIA

Um dos topicos discutidos em meio aos protestos de junho de 2013 foi justamente a cobertu-
ra que os veiculos tradicionais de comunicagdo estavam fazendo das mesmas. Em manifesta-
¢Oes como as ocorridas no Brasil, assim como em outros casos de movimentagdes populares,
a imprensa tradicional encontra dificuldades em cobrir e mesmo compreender movimentos
descentralizados, que se desenvolvem através de convocagOes e organizagdes feitas via sites
de redes sociais, dando espago a uma: “critica a imprensa tradicional por difundir informa-
cOes enviesadas, em sua maioria criminalizantes, sobre as manifestacoes sobre o establish-
ment. Uma posi¢do conservadora que acaba por impedir que o jornalismo entre nos movi-
mentos” (ANTOUN, MALIN], 2013, p. 228).

Nesse descontentamento com os veiculos tradicionais, os préprios manifestantes pas-
sam a transmitir suas proprias versdes dos acontecimentos utilizando smartphones e cone-
x0es moveis de celulares. O que ocorre, entdo, é uma forma de fiscalizacdo das informagoes
veiculadas pela imprensa, além da formagido de uma espécie de desafio para as versoes “ofi-
ciais” a partir do upload e compartilhamento de videos e imagens de outros dngulos dos
acontecimentos. As cAmeras de video ligadas tornam-se uma forma de prote¢ido dos mani-
festantes, que tentam, ao registrar a¢des truculentas de policiais, coibir tais comportamen-
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tos. Antoun e Malini (2013) apontam dois tipos de coberturas colaborativas em manifesta-
¢Oes populares: a emergente, que tem pautas independentes e que ocorre sem grande con-
trole, e a programada, que é centralizada em perfis ou organizac¢des e que tem uma agenda
a seguir (p. 245). Nos dois casos de cobertura, é essencial o papel de perfis e sites de redes
sociais como veiculos dessa cobertura, espaco no qual as informagdes sio recombinadas,
distribuidas e as ag0es, organizadas.

E importante notar essa esséncia social das coberturas colaborativas e como um jogo
como V de Vinagre encaixa-se em uma forma de apresentagio dos fatos de uma forma nao-
-convencional e também de critica ao tipo de cobertura feita pelos veiculos tradicionais,
principalmente ao mostrar seu personagem principal usando seu smartphone para fotogra-
far os policiais que o perseguem. O jogo, que foi lan¢ado na plataforma do Facebook, vale-se
dessa participacdo baseada nas redes sociais para veicular sua mensagem critica. Dessa for-
ma, sdo utilizadas dindmicas de difusdo de informagdes diferentes, pautadas pela percep¢do
de valor que os usudrios de redes sociais encontram no contetido. Recuero (2009) aponta
que atores em redes sociais:

Sdo consicientes das impressdes que desejam criar e dos valores e impressdes que podem
ser construidos nas redes sociais mediadas por computador. Por conta disso, é possivel
que as informagoes que escolhem divulgar e publicar sejam diretamente influenciadas
pela percepcio de valor que poderdo gerar (RECUERO, 20009, p. 118).

Nesse ponto, é possivel perceber que a intencdo dos criadores do jogo esta na critica aos
fatos, e que, ao disponibilizar o jogo em uma plataforma social, os atores, usudrios e joga-
dores e também expressam intencdo de participagdo e endosso a critica. Ao compartilhar e
mesmo ao jogar V de Vinagre, também é feita uma afirmagio acerca da posi¢do sobre os acon-
tecimentos, mesmo que de uma forma ltdica. A participagdo na critica, portanto, pode ser
atribuida aos produtores do jogo, mas também aos jogadores e usudrios que compartilham,
pois dessa forma é possivel ampliar o alcance da mensagem pretendida.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso dos jogos como forma de protesto permite abordar o publico para a critica social de
uma maneira diferente da observada em outros meios, pois o jogo utiliza a agdo como base
para o desenvolvimento do jogo e consequente apresentagdo de informagdes. Como obser-
vado antes, agir no contexto proposto permite brincar com a realidade e criticar de uma
forma segura. Correr da policia por apenas portar vinagre foi apenas um dos fatos discutidos
durante as jornadas de 2013, porém foi amplamente discutido em virtude do teor incomum
da medida.

Ao transformar o fato ndo apenas em meme, mas em jogo, o publico encontra um pro-
duto cultural que permite uma leve diversdo por correr da policia, como escapando da reali-
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dade. Ha uma conscientizac¢do e propagacdo da mensagem que utiliza a diversdo - e a joco-
sidade - para que seu link seja propagado pelas redes e conhecido. Neste ponto, e conforme
observado antes, o jogo lembra uma charge. A provocacido através da piada é diferente de
uma imagem ou de um eventual jogo com graficos que mimetizassem com fidelidade os en-
volvidos na cena e, por consequéncia, seus atos resultassem na exibi¢do de sangue. Estes atos
seriam ndo sd criticados, como o préprio tom cartunesco o é, mas seriam observados como
mais uma peca semelhante aos videos e fotos derivados da cobertura jornalistica. Ao adotar
esta estética baseada no desenho, com a apresentacdo de provocagdes (como o sistema de
ranqueamento pela pontuagio), o jogo busca apresentar um diferencial para ser comparti-
lhado e também discutir a sua mensagem.

Se em Kabul Kaboom a critica passava pelo fato de ndo ser possivel vencer, em V de
Vinagre ha uma disputa ndo apenas por pontos, mas por um placar mais alto que rendera
uma classificagio diferente no momento da detengdo. O jogo brasileiro também néo possui
um final e, por mais que vinagres sejam coletados, a pessoa sempre sera classificada como
um inimigo da sociedade. Portanto, se inicialmente ndo ha uma sensagdo de vitéria, o uso
das ideias de V no atual contexto dialoga com o fato de que buscar a critica ao posiciona-
mento da policia poderia render uma detengido nas ruas, fora do jogo.

Se a cria¢do de Frasca aproxima o publico de um fato distante, a outra é uma forma
de instigar sobre como as manifestagdes sdo reprimidas com meios questionaveis, seja pela
violéncia ou até mesmo com medidas incomuns e também duvidosas. V de Vinagre trans-
forma o inocente em culpado, critica a postura dos agentes de seguranga e ainda provoca
a audiéncia para jogar mais vezes e descobrir como serd chamada na prisio, seja “meliante”
(pontuagdo baixa) ou “maconheiro” (pontuagio alta).

A estratégia de protestar através do jogo permite uma abordagem dupla dos problemas.
No caso observado, quem conhece os fatos ira rir da abordagem por conhecer o cendrio e
ver a forma como foi transformado, enquanto pode ser visto como uma corrida contra a
policia por quem nio compreendia a referéncia ao vinagre. Isto lembra o que ocorre na arte,
como no exemplo de Guernica. A obra de Picasso chama a aten¢do mesmo daqueles que nio
conhecem a sua mensagem, surgindo como ponto de partida para uma compreensio da
Guerra Civil Espanhola.

Portanto, a propagagdo dos jogos como elementos da cultura contemporanea também
passa pela sua utilizagdo para outros fins, como a educagio e a conscientizagdo - algumas
vezes junto do componente da diversdo. Assim, é natural que o exercicio da cidadania e sua
critica também seja transposto para os jogos. Se a compreensao das possibilidades de uma
tinta 6leo sobre tela eram necessdrias assim como as lentes de uma cimera fotografica tem-
pos depois, o tempo atual permite que diversdo e conscientiza¢do sejam realizadas de outras
formas.

As possibilidades de levar o jogador para cendrios diferentes e que ele ndo necessaria-
mente vivenciaria, porém de maneira segura, é um dos principais atrativos do uso dos pro-
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dutos interativos nestes contextos. Os jogos detalhados neste artigo mostram que a critica
nao passa apenas pelas imagens, mas pelo gameplay em si, pela situagdo proposta pelo jogo.
Além disso, este ato prescinde de uma consequéncia, mesmo que ela seja incomum, como a
incapacidade de vencer. Gameplays simples, porém conectados com a mensagem e de facil
compreensdo, mostram ser o elemento principal nos purposeful games. Assim, a combinagio
de codigo-fonte e arte com joysticks da atualidade permite atrair diferentes olhares para uma
questao.

Apesar disso, é preciso manter o foco na informagdo transmitida para que um fato ou
contexto nao seja subvertido, sobretudo quando a manifestacdo cultural é refor¢cada por um
viés politico. Como o modelo de andlise indica, é preciso que a mensagem encontre manei-
ras interessantes para que a agdo do jogador reverbere em sua consciéncia seja durante ou
depois de uma partida.

Os protestos nas ruas e outros debates ndo serdo substituidos por partidas de videoga-
me, mas o chamado para a discussao de problemas pode usar o jogo para tirar o jogador de
uma situacido segura. Assim, ele serd provocado para pensar em um contexto diferente - e
talvez de maneira diferente, mudando sua postura mesmo que seja com o compartilhamen-
to de um link.
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ResuMo: Neste presente artigo, descrevemos af-
fordances percebidas do design de mecanica de
jogo (gameplay) de dois simuladores de parques
de diversdo do final dos anos 1990 - Rollercoaster
Tycoon e Theme Park World, ambos lan¢ados em
1999 - escolhidos por sua capacidade de edi¢do
“customizada” de cendrios e objetos, o que per-
mite ao jogador construir brinquedos (por exem-
plo, montanhas-russas) para seus parques, geran-
do consequéncias proprias dentro do mundo do
jogo. Nossa metodologia de analise de gameplay
em jogos eletrdnicos utiliza a teoria das affordan-
ces de ].J. Gibson (1986) como base; em nosso mé-
todo, buscamos perceber affordances em todas
as possibilidades de interagdo com o ambiente
disponibilizadas ao jogador A partir do mapea-
mento das diferentes affordances que compoem
cada jogo, nosso objetivo é observar variagdes in-
dividuais dentro de um mesmo género de jogo e
em uma mesma época (isto é, sem diferencas tec-
noldgicas), permitindo a percep¢do de como os
seus game designers pensaram a construcdo das
mecéanicas de jogo de formas diversas.

PALAVRAS-CHAVE: Games; Gameplay; Affordances;
Game design.

ABSTRACT: In this paper, we shall look for percei-
ved affordances from the gameplay of two CMS
games from the late 1990s - Rollercoaster Tycoon
and Theme Park World, both released in 1999 —
that were chosen for their capability of editing
game scenarios and objects, allowing the player
to build rides (e.g. rollercoasters) for his/her park,
generating several consequences in the game
world. Our method for gameplay analysis is ba-
sed on ].J. Gibson s affordances; we shall percei-
ve affordances in every possibility of interaction
between players and the game environment that
are allowed by the game design. As mapping seve-
ral affordances that appeared with these games,
our main goal is to notice individual variations
within a genre, and at the same era (i.e. with no
technical transformations), thus allowing a per-
ception of how game designers think of different
methods for designing gameplay.

KEYWORDS: Games; Gameplay; Affordances; Game
design.
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GAME STUDIES, GAMEPLAY E A BUSCA POR METODOS
DE ANALISE

Em 15 anos de constitui¢do formal como um campo cientifico’, os game studies se dedicaram
a explorar praticamente todos os aspectos referentes aos jogos eletrénicos, desde questdes
referentes ao seu consumo e (re)significagdes sociais, culturais e/ou artisticas, com foco mar-
cadamente humanistico, até a descri¢io de métodos voltados ao design de games. Campo
interdisciplinar, surgido através de conexdes entre varias ciéncias, e recebendo pesquisado-
res vindos de dreas dispares®, os estudos de jogos eletronicos ainda esbarram na necessidade
da construgio de aportes metodoldgicos bem definidos, necessitando da busca de temas,
hipéteses e procedimentos surgidos em outros saberes. Além desta natural dificuldade de
se estabelecer métodos em um campo ainda a ser explorado, os pesquisadores da area en-
frentam outra complicagdo: como avaliar todas as questdes que envolvem a agdo de jogar
um game, ato este que costuma ser extremamente subjetivo e dependente de diversas varia-
veis? Esta dificuldade de avaliar experiéncias de jogo (cognitivas, psicoldgicas, socioldgicas
etc.) é um dos temas principais dos game studies, como podemos observar em KONZACK,
2002; AARSETH, 2003; CONSALVO; DUTTON, 2000; estas trés propostas metodoldgicas
apresentam um mesmo elemento comum de andlise: a categoria gameplay, um termo tra-
duzido para o portugués como mecdnica de jogo. Considerado um dos aspectos principais
da experiéncia de jogar um game (JUUL, 2005; BJORK; HOLOPAINEN, 2006; ASSIS, 2007),
o gameplay chama a ateng¢do dos pesquisadores e designers de jogos eletrénicos por con-
ter em si aspectos relacionados a imersdo e engajamento do jogador nesta atividade e ao
prazer proporcionado, por meio da construcdo das regras, desafios e propostas interativas
que constituem o jogo; porém, percebemos que o conceito de gameplay, embora bastante
discutido pelos pesquisadores de jogos eletronicos por mais de uma década, ainda se refere
a uma experiéncia analisada de forma um tanto quanto subjetiva - afinal, como definir exa-
tamente o que é uma boa vivéncia de um jogo, que atraia o jogador e o mantenha entretido
e focado nos objetivos propostos pelos seus designers? Em uma tentativa de superar esta
dificuldade metodoldgica, seguindo uma tendéncia ja consolidada nas analises de interagao
humano-computador (ver GAVER, 1991; NORMAN, 1998; ROGERS, 2004), gostariamos de
entdo propor o uso das affordances como uma possivel ferramenta de avaliagdo de aspectos
de gameplay.

5  Oanode2001 ¢ considerado o marco zero dos estudos de jogos eletronicos, assim definido pelo pesquisador noruegués
Espen Aarseth (2001) ao escrever um editorial para a primeira revista cientifica dedicada aos games, a Game Studies;
para Aarseth, este ano possuiria tal importancia porque neste periodo surgiram a primeira revista cientifica, o primeiro
congresso internacional da area e as primeiras disciplinas sobre jogos eletronicos em cursos de graduagao.

6  No exterior, os game studies foram formados com a ajuda de estudiosos vindos da Psicologia, da Computagao, do
Design e da Teoria Literaria. No Brasil, este campo de estudos ainda no foi plenamente constituido, mas conta
com pesquisas advindas de areas como a Computagdo, a Comunicagdo, o Design ¢ a Educagdo (cf. PERANI, 2008;
PERANI, 2014).
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AFFORDANCES: A PERCEPCAO DE POSSIBILIDADES DE ACAO

As affordances sdo consideradas o conceito principal da teoria da Psicologia Ecoldgica (ou
teoria da Percepc¢do Ecoldgica, como vem sendo recentemente chamada), criada pelo psi-
cblogo estadunidense ].J. Gibson nos anos 1960. A teoria das affordances recebeu atengio
especial de Gibson, que a ela dedicou um capitulo inteiro do seu dltimo livro publicado em
vida, The Ecological Approach to Visual Perception, de 1979. O psicdlogo estadunidense define
as affordances como as possibilidades de acdo que um ambiente permite a um animal/ator,
por meio de um relacionamento ecoldgico, no qual os atores e o ambiente sdo interligados e
interdependentes. Como William W. Gaver nos explica,

As affordances implicam uma complementaridade entre o organismo-agente e o ambiente
que recebe a acdo (...) Affordances, entdo, sio propriedades dos mundos definidos a partir
da interacdo das pessoas com eles.” (GAVER, 1991: 2)

Gibson criou a palavra affordances a partir do verbo inglés to afford (permitir, ter con-
di¢oes de algo), inspirado pelas ideias da Gestalt de que o significado ou o valor de algo
é percebido tdo imediatamente quanto as suas qualidades (GIBSON, 1986; MICHAELS e
CARELLO, 1981); para Gibson, “o observador pode ou nao perceber ou lidar com uma affor-
dance, de acordo com as suas necessidades, mas a affordance, sendo uma invariante, estara
sempre la para ser percebida™ (GIBSON, 1986: 139). William W. Gaver (1991) aprofunda esta
explicacdo, fundamental para o entendimento desta teoria, ao declarar que as affordances
sdo independentes da percepgdo, ou seja, as possibilidades de ag¢do contidas naquele am-
biente/objeto estdo ali sempre presentes, mesmo que elas nao sejam percebidas ou que nao
haja nem informagdes perceptuais. Gaver explica ainda que ha diversos fatores extrapercep-
tivos que podem auxiliar a percepg¢do de uma affordance:

E claro que a real percepgio de affordances é determinada em parte pela cultura, padrdes
sociais, experiéncias e inten¢des do observador. Assim como Gibson, eu ndo considero
estes pontos como fundamentais, mas considero cultura, experiéncia, entre outros, como
fatores que destacam certas affordances.® (GAVER, 1991: 3)

A Percepcdo Ecoldgica traz diferencas marcantes em relagao aos estudos de percepgio
visual que eram realizados até entdo; a teoria de Gibson privilegia a percep¢do direta: o esti-
mulo em si ja traz a especificagdo do ambiente para o animal que interage com ele. Ou seja,
as qualidades de um ambiente, como a sua topologia, sons, formas, texturas etc., sio apreen-

7 Livretradugdode: “Affordances imply the complementarity of the acting organism and the acted-upon environment
(...) Affordances, then, are properties of the worlds defined with respect to people’s interaction with it”.

8  Livre tradugido de: “The observer may or may not perceive or attend to the affordance, according to his needs, but
the affordance, being invariant, is always there to be perceived”.

o  Livre tradugdo de: “The actual perception of affordances will of course be determined in part by the observer’s
culture, social setting, experience and intentions. Like Gibson I do not consider these factors integral to the
notion, but instead consider culture, experience, and so forth as highlighting certain affordances”.
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didas diretamente, sem a intervengdo de outros processos mentais, como as memorias e as
representagdes; mudanga sensivel em relacdo as teorias cartesianas da percepgdo indireta,
ou mediada, nas quais a percepg¢do visual de um ambiente sofre influéncias imediatas des-
tes processos (MICHAELS; CARELLO, 1981; GOLDSTEIN, 1981; BRAUND, 2008). Como
E. Bruce Goldstein (1981) destaca, Gibson cita as affordances como uma das mais de duas
duzias de exemplos de invariantes (invariants), propriedades do ambiente que permanecem
constantes em relagdo ao seu agente, também se distanciando da visdo gestaltiana de que as
propriedades de um objeto sio modificadas de acordo com as necessidades do agente. Para
Juliana Moroni (2014), as invariantes sdo verdadeiros espagos informacionais, e

Exemplo do relativismo e da estabilidade dindmica das Invariantes pode ser notado na
percepcio visual de um objeto; assim, consideremos um automoével parado no estacio-
namento de um supermercado. O observador identifica o objeto através da percep¢io
do layout da superficie lateral do carro sem que este se mova; isso se deve ao fato de que
o observador explora visualmente as invariantes do carro que estdo inseridas no arranjo
optico do meio ambiente. Existem diversas invariantes especificas para cada contorno da
superficie do carro, as quais sdo percebidas pelo observador, gradualmente, na medida em
que ele explora o meio em que estd inserido. A estabilidade dinAmica das invariantes fica
explicita neste exemplo em que a percepcio da superficie lateral do automével indica que
o contorno do carro é uma propriedade contextualizada, que envolve o agente, ou seja, é
uma invariante que depende de um organismo, nio podendo ser caracterizado como uma
forma estatica. (MORONI, 2014: 235-230)

Corroborando a visdo de Moroni, Michael James Braund afirma que “(...) perceber essas
propriedades [invariantes] é uma questdo de detectar essa informagdo disponivel no am-
biente™ (2008: 123), algo desempenhado pela fungio informacional que as affordances pos-
suem a partir de suas propriedades.

Entdo, podemos considerar que as affordances sdo percebidas a partir de um processo de
percepgao direta, ativo e exploratério (cf. BRAUND, 2008), sendo realizado a partir da mo-
vimentac¢do do agente no ambiente, e que pode ser auxiliado por fatores que nio estio di-
retamente relacionados aos sentidos. Porém, ].J. Gibson e varios outros autores que adotam
a teoria da Percep¢ao Ecoldgica (por exemplo, MICHAELS e CARELLO, 1981; GAVER, 1997;
BRAUND, 2008) fazem questdo de ressaltar que, mesmo se fatores culturais e as experién-
cias pessoais podem influenciar o modo que entendemos as possibilidades de agdo para/com
um objeto ou ambiente, perceber uma affordance nio depende particularmente de processos
mentais de representagdo e memoria, que sdo apenas parte deste processo. Em uma critica
as linhas filoséficas conceitualistas, Gibson afirma:

10 Livre tradugdo de: “(...) perceiving these properties is a matter of detecting the information available in the
environment”.
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O fato que uma pedra é um missil ndo implica que ela também néo possa ser outras coi-
sas. Ela pode ser um peso de papel, um suporte para livros, um martelo, ou um prumo de
um péndulo (...) As diferencas entre eles nio sdo claras, e os nomes arbitrarios pelos quais
eles sdo chamados ndo valem de nada para o processo perceptivo.” (GIBSON, 1986: 134)

Affordances e as pesquisas em ambientes interativos

A partir do final dos anos 1980, com o advento comercial das interfaces graficas do usudrio
(em inglés, Graphical User Interfaces - GUIs), pesquisadores de design de interfaces desco-
briram a teoria das affordances como um possivel auxiliar na constru¢do de ambientes in-
terativos mais simples e prazerosos de serem utilizados, ja que a percepcdo de affordances
envolve processos exploratdrios, que exigem agdo do observador envolvido - caracteristica
esta fundamental para a fruicdo de qualquer interface, conforme explicitamos em trabalhos
anteriores (cf. SOARES, 2008; SOARES, 2016).

O primeiro autor a recorrer as ideias de Gibson foi o designer de usabilidade estadu-
nidense Donald Norman, em seu cldssico livro The Psychology of Everyday Things®, de 1988.
Nele, Norman cita as affordances como uma teoria utilizada no design de objetos e materiais
para fornecer “dicas” aos seus utilizadores sobre suas fungdes:

Quando usado neste sentido, o termo affordance se refere as propriedades percebidas e
reais de uma coisa, principalmente aquelas propriedades fundamentais que determinam
como um objeto pode ser utilizado (...) Affordances nos oferecem fortes pistas para operar-
mos objetos®. (NORMAN, 1990: 9)

Em 1998, exatos dez anos apds a publicagdo de The Psychology of Everyday Things,
Donald Norman revisitou a teoria das affordances em The Invisible Computer; neste livro, o
pesquisador estadunidense faz um mea culpa da utilizagio errdnea do termo por designers
de interface, que passaram a se referir a uma affordance como uma propriedade que pode ser
propositalmente adicionada aos objetos em um dado ambiente:
dance neste icone [de uma interface grafica] ao colocar um sombreamento nos seus cantos’,

[$3)

Eu adicionei uma affor-

diz o designer visual. Eu tenho arrepios com o mau uso desse conceito, embora esse uso seja
bem-intencionado™ (NORMAN, 1998: 124). Norman entdo trabalha esta teoria com maior
profundidade, explicando melhor o seu entendimento das ideias gibsonianas:

11 Livre tradugdo de: “The fact that a stone is a missile does not imply that it cannot be other things as well. It can
be a paperweight, a bookend, a hammer, or a pendulum bob (...) The differences between them are not clear-cut,
and the arbitrary names by which they are called do not count for perception”.

12 Em edigdes posteriores, este livro foi renomeado como The Design of Everyday Things

13 Livre traducdo de: “When used in this sense, the term affordance refers to the perceived and actual properties of
the thing, primarily those fundamental properties that determine just how the thing could possibly be used (...)
Affordances provide strong clues to the operation of things”.

14 Livre tradugdo de: “1 added an affordance to this icon by putting shading around the sides, says the visual
designer. I shudder at the misuse of the concept, however well intentioned”.
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Uma affordance ndo é uma propriedade, é um relacionamento que existe entre o objeto
e 0 organismo que estd agindo no objeto. O mesmo objeto pode ter affordances diferen-
tes para cada individuo. Uma pedra que me permite a acdo de ser atirada ndo permite o
mesmo para um bebé. Minha cadeira permite suporte para mim, mas nio para um gi-
gante. Minha mesa ndo é “atirdvel” por mim, mas pode ser “atirdvel” para outro alguém.’”
(NORMAN, 1998: 123)

Em The Invisible Computer, Donald Norman cita pela primeira vez a sua principal con-
tribuicdo para o desenvolvimento da teoria das affordances: a existéncia de affordances reais
(real affordances) e affordances percebidas (perceived affordances). As affordances percebidas
seriam as possibilidades de acdo em relag¢do a um objeto em um determinado ambiente que
sdo percebidas por um usudrio, enquanto as affordances reais seriam as possibilidades de
acdo que podem realmente ser executadas por um usudrio com aquele objeto em um deter-
minado ambiente. Embora estes conceitos estejam implicitos nos escritos de ].J. Gibson, sem
ter nenhuma espécie de denominacdo, Norman os destaca justamente para introduzir a sua
ideia central do uso das affordances no design de interface; ao planejar um ambiente virtual,
os designers trabalhariam com affordances percebidas, que fornecem pistas ao usuario de
como utilizar aquelas fun¢des:

No design de objetos, as affordances reais nio sdo tdo importantes quanto as percebidas;
sdo as affordances percebidas que mostram ao usudrio quais a¢gdes podem ser realizadas
com um objeto e, de alguma forma, como faze-las (...) E muito importante diferenciar as
affordances reais das affordances percebidas. O design esta relacionado com as duas, mas
sdo as affordances percebidas que determinam a usabilidade.”* (NORMAN, 1998: 123-124)

Apés os esforcos tedricos de Donald Norman, varios outros autores da area de HCI”
passaram a se interessar pelas affordances (por exemplo, GAVER, 1991; ROGERS, 2004;
ORSUCC], 2008). Em seu artigo New Theoretical Approaches For HCI, a pesquisadora Yvonne
Rogers resume o porqué do interesse da HCI pelas ideias gibsonianas: “Para resumir, a prin-
cipal contribui¢do da Perspectiva Ecoldgica para a HCI é a de ampliar o discurso da area,
principalmente ao articular certas propriedades dos objetos em uma interface em termos de
seu comportamento e aparéncia”® (ROGERS, 2004: 11).

15 Livre traducdo de: “An affordance is not a property, it is a relationship that holds between the object and the
organism that is acting on the object. The same object might have different affordances for different individuals.
A rock that affords throwing for me does not for a baby. My chair affords support for me, but not for a giant. My
desk is not throwable by me, but might be by someone else”.

16 Livre tradugdo de: “In the design of objects, real affordances are not nearly so important as perceived ones; it is
perceived affordances that tell the user what actions can be performed on an object and, to some extent, how
to do them (...) It’s very important to distinguish real from perceived affordances. Design is about both, but the
perceived affordances are what determine usability.

17 Sigla de Human-Computer Interaction, interagdo humano-computador em inglés.

18 Livre tradugdo de: “To summarize, a main contribution of the ecological approach for HCI has been to extend
its discourse, primarily in terms of articulating certain properties about objects at the interface in terms of their
behavior and appearance”.
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AFFORDANCES EM GAMES: UMA METODOLOGIA DE ANALISE

Em apresentagdes anteriores (PERANI, 2010; PERANI; MAIA, 2012), descrevemos uma pos-
sivel metodologia de andlise de gameplay em jogos eletronicos utilizando a teoria da affor-
dances como base, seguindo as trilhas tracadas por Donald Norman e varios outros pesqui-
sadores da HCI; partindo do principio que os jogos eletronicos sao implementagoes digitais
de atividades ludicas, sejam estas pré-existentes no mundo “fisico” (por exemplo, esportes,
jogos de tabuleiro ou brincadeiras infantis) ou criagdes originais de entretenimento digital,
os games também podem ser considerados como uma modalidade de intera¢io humano-
-computador, compartilhando caracteristicas formais com outros tipos de GUISs, especial-
mente ao pensarmos que o proprio conceito essencial de manipulagdo direta (no original,
direct manipulation) descrito por Ben Shneiderman em Direct Manipulation: a step beyond
programming machines (1983), recorreu aos games para obter “licdes” de construcdo de inter-
faces com os usudrios, devido a sensagdo de acdo direta sobre o ambiente digital que os jogos
eletronicos sempre conseguiram realizar, mesmo com as limitagdes tecnolégicas do inicio
da computacdo®.

Nosso interesse especifico em mecanicas de jogo se deve ao fato de que estas sdo a
estrutura interativa de um game, que contém suas regras, movimentos possiveis com os
personagens do jogo, uso de itens e outros objetos do ambiente, entre outros; conforme
descrevemos anteriormente (em MELLO; PERANI, 2012), as mecanicas sdo “estruturas ocul-
tas” do game, ativadas a partir da intera¢do (ou manipulagdo) do jogador com o jogo. Neste
sentido, nossa pesquisa consiste em uma tentativa de criar andlises que utilizam o conceito
de affordances para fornecer um esquema basico do jogo (um “esqueleto” das agdes intera-
tivas possiveis) que revelem essa estrutura oculta de possiveis interagdes, pois acreditamos
que essa analise basica dos elementos de um game nos permitiriam, em teoria, andlises mais
complexas de outros itens de desenvolvimento de jogos, como estudos de jogabilidade (a
experiéncia do usudrio em sua interagdo com o jogo), de narrativa, de recep¢io etc, ja que
as questoes de interatividade perpassam todos os elementos que compdem os jogos digitais.
Como Jesper Juul afirma, “jogar um videogame é, portanto, interagir com regras reais en-
quanto imaginamos um mundo ficcional...” (2005: 1), declaragio esta que é corroborada por
Frans Mayri (2008) ao dividir a estrutura do jogo em um “nticleo” (core) e sua “casca” (shell),
ou seja, em mecanicas de jogo (regras e modos de interagdo jogador/jogo) e as representa-
cOes/signos que constituem o jogo; portanto, langar luzes nesta parte essencial dos game
pode nos dizer muito sobre como ela foi pensado pelos seus designers, e quais experiéncias
ela pode proporcionar aos seus jogadores — aos moldes da andlise de intera¢do humano-
-computador buscada por Norman, conforme descrevemos anteriormente. Buscar por af-
fordances, entdo, nos revela os estilos, as abordagens individuais de cada game designer, ao

19 Em trabalho anterior (SOARES, 2016), definimos a fase inicial da computag¢do como o intervalo de tempo entre
1945 (publicagdo de As We May Think, de Vannevar Bush) e 1984 (langamento do Apple Macintosh, iniciando a
popularizagio das tecnologias de interagdo humano-computador).
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comporem suas instancias interativas. Neste sentido, nossa metodologia se mostra alinhada
com outras analises de gameplay, como a de Staffan Bjork e Jussi Holopainen em Games and
Design Patterns (2000), que tem como base dois conceitos principais: a estrutura dos compo-
nentes (componente framework, aspectos invariantes da mecanica que podem ser mapeadas),
e padroes de game design (game design patterns, descri¢do de partes recorrentes da mecinica)
- acreditamos que a andlise de affordances consegue abranger esses dois aspectos, a0 mapear
interacOes possiveis, e descrever seus padroes.

Desta forma, buscamos perceber as affordances do jogo nas possibilidades disponibiliza-
das ao jogador de interagdo com o ambiente, inclusive destacando as a¢des programadas ao
avatar, que na maioria dos jogos eletronicos funciona como um representante da incorpo-
racdo do jogador na ambiente criado em determinado sistema ou plataforma (cf. BRESSAN;
PERANI, 2009). Assim, especificamos duas categorias de avaliagao das affordances presentes
em um game:

1) Possibilidades de uso do avatar em si: suas a¢cdes e comandos possiveis;

2) Possibilidades de uso do ambiente (por meio do avatar): cendrios e objetos fixos/
moveis.

Tal avaliacdo € prevista para ser feita pelos préprios pesquisadores - interagindo, jogan-
do os objetos de estudo - sendo uma pesquisa qualitativa, com coleta de dados a partir de
estudos de caso que partam de determinadas situagdes-chave: por exemplo, podemos buscar
o entendimento sobre a evolugido de um género ao longo do seu desenvolvimento tecnolégi-
co (ver PERANI, 2010), ou pensar em variagdes de interacdo em um mesmo jogo decorrentes
de sua adaptagdo para plataformas diferentes (estudo de ports — ver PERANI; MAIA, 2012).
Este tipo de coleta de dados pode também ser adaptada para pesquisas de observagdo par-
ticipante, com o uso de questiondrios que buscam saber como se dio as interagdes entre os
jogadores selecionados e os objetos de estudo (ver MAIA, 2013). Em suma, nossa andlise de
affordances de mecanicas de jogo é um método flexivel, podendo ser adaptado para diversos
estudos de caso, acompanhando a propria flexibilidade das criagdes do design de games, cuja
variedade de experiéncias interativas, narrativas, cooperativas etc., com inspirac¢do direta
na tradi¢do empiricas das pesquisas em intera¢do humano-computador, drea que também
abarca os jogos eletronicos.

UM ESTUDO DE CASO: AFFORDANCES EM JOGOS
DE SIMULACAO DE PARQUES DE DIVERSAO

Este trabalho é parte da pesquisa de Iniciacdo Cientifica “Retrogaming: analise do design de
games nas suas décadas formativas (dos anos 1970 aos 1990)”, apoiado pela Pro-Reitoria de
Pesquisa da Universidade Federal de Juiz de Fora (Propesq/UF]F). Neste projeto, que atende

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. L. Perani, E. Moraes Neto e |. Sanches Marini, 188-207

196



aos alunos dos cursos de Bacharelado Interdisciplinar em Artes e Design (formagao bésica
- 1° ciclo) e do Bacharelado em Design (formagao especifica - 2° ciclo) da UFJF, procura-
mos estudar os principios basicos do game design a partir da analise de mecanicas de jogos
das décadas formativas da industria gamer, focando em como os padrdes de construgdo de
acOes interativas foram constituidos, desde os anos 1970 até os anos 1990. Neste artigo es-
pecifico, nosso objetivo foi avaliar varia¢des individuais de constru¢do de mecanicas de jogo
em um mesmo género - ou seja, como designers podem construir experiéncias interativas
diferentes dentro de um mesmo tema. Assim, realizamos descrigdes e andlises de jogos de
simulagdo de parques de diversdo, um dos diversos tipos de Construction and management
simulation (CMS), subgénero dos jogos de simulacdo que tem como caracteristica principal
a construgdo e o gerenciamento de locais, projetos, cidades etc; games de simulagdo sdo
conhecidos pela complexidade das possibilidades de a¢des oferecidas aos jogadores, e essa
complexidade acaba por se refletir no préprio comportamento dos jogadores no ambiente
oferecido pelo game:

O mais préoximo que os jogos de simulagdo tem de uma caracteristica genérica de defi-
nicdo é a sua estrutura de final aberto, um formato de “sandbox” que da aos jogadores
uma amplitude de experimentacio, ou de pensar nas suas proprias taticas e objetivos.>
(GIDDINS, 2014: 259)

Os dois jogos escolhidos para esta pesquisa foram Rollercoaster Tycoon (Hasbro
Interactive/MicroProse, 1999) e Theme Park World (Bullfrog/Electronic Arts, 1999), CMSs
para PC que também se encaixam na categoria informal dos god games - jogos de simulagdo
em que o jogador possui “superpoderes” para alterar as acOes que ocorrem em um determi-
nado ambiente - e escolhidos por sua capacidade de edi¢do “customizada” de cendrios e ob-
jetos, o que permite ao jogador construir brinquedos para seus parques (por exemplo, mon-
tanhas-russas), gerando consequéncias préprias dentro do mundo do jogo. Acreditamos que
esta nossa escolha nos permite observar, a partir do mapeamento das diferentes affordances
que compdem cada jogo, varia¢des individuais dentro de um mesmo género de jogo e em
uma mesma época (isto é, sem diferencas tecnoldgicas), permitindo a percep¢io de como
os seus game designers pensaram a constru¢ao das mecanicas de jogo de formas diversas. Os
dois games foram jogados por todos os autores deste trabalho, que preencheram fichas de
avaliacdo com os itens da andlise de affordances acima explicada: uso do avatar em si (intera-
¢Oes basicas do jogador) e uso dos elementos do ambiente (interagdes com o ambiente), e 0s
resultados foram descritos textualmente, e a partir de prints de tela com as op¢des de affor-
dances encontradas por cada pesquisador — portanto, a descri¢do dos jogos aqui realizada
corresponde as affordances percebidas (de acordo com Norman, conforme detalhamos ante-

20 Livre tradugdo de: “The closest simulation games have to a defining generic characteristic is their open-ended
structure, a “sandbox” format that gives players latitude in experimentation or in devising their own game tactics
and goals.
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riormente) dos trés autores desta pesquisa, priorizando a descrigdo de edigdo de pavimentos
e terrenos, e da construcdo/personalizagdo de brinquedos, duas a¢des essenciais para os dois
games selecionados.

Rollercoaster Tycoon: construcdo de parques em sandbox

Rollercoaster Tycoon, o primeiro jogo analisado para esta pesquisa, foi lancado em margo de
1999. Projetado pelo designer Chris Sawyer, este game tornou-se um classico do género de
simulagdo, e devido ao seu sucesso comercial e de critica, RCT se tornou uma franquia, re-
cebendo nio s6 expansdes (como Rollercoaster Tycoon Deluxe, de 2003), mas também novas
versoes ao longo das décadas de 2000 e 2010*. Ao iniciar RCT, o jogador possui a possibilida-
de de enfrentar desafios em diversos cendrios, parques com graus variados de pré-constru-
¢do, que apresentam objetivos diferentes para a sua conclusdo, e quando o jogador completa
os primeiros cendrios, novas fases sio disponibilizadas. Porém, na primeira vez que o jogo é
iniciado, apds sua instalagdo, o jogador é levado diretamente para o cenario Forest Frontiers
— por isso, nossa analise de affordances foi realizada nesta fase>.

Em relagdo as possibilidades de uso do avatar em si, nosso primeiro pardmetro de pesqui-
sa, vale ressaltar que ndo existe um avatar formalmente constituido em RCT, ou seja, ndo ha
uma representacdo grafica do jogador neste game; neste caso, as possibilidades descritas sdo
das a¢des e comandos possiveis ao jogador no ambiente do jogo, realizadas (e observadas) a
partir do uso primordial da seta do mouse, ou de atalhos de teclado. Neste sentido, as a¢des
possiveis em RCT envolvem opgdes de visualiza¢do do ambiente, construido em 2D isomé-
trico: para gerar movimentagdo da cAmera, e acessar outras partes do parque, basta mover o
mouse para as bordas da tela, ou utilizar as setas direcionais do teclado. Clicar com o mouse
sobre os icones de lupa (+) e (-) altera o zoom disponivel para a visualizagdo, e ao clicarmos
sobre o icone de uma seta vermelha, giramos a tela em 9o graus, acdo que também pode ser
realizada com a tecla Enter. J4 o icone com formato de olho possibilita escolher modos de
visdo subterrinea, ocultar partes do cendrio, exibir/ocultar marcag¢des de terreno e alturas.
Essas ferramentas permitem uma melhor visualiza¢do do ambiente, possibilitando a poste-
rior edigdo do terreno e a inclusdo de brinquedos e funcionarios.

O nosso segundo pardmetro de pesquisa, referente as possibilidades de uso do ambiente,
por meio dos seus cendrios e objetos fixos/moveis, revela a maior parte das funcionalidades
de Rollercoaster Tycoon. Pela natureza sandbox de um game do subgénero CMS, estdo dispo-
niveis varias ferramentas de construgdo de itens, bem como de edi¢do do préprio terreno
do ambiente, e administragdo financeira do parque; devido a extensa lista de menus e co-
mandos possiveis, para este trabalho nos atemos a descri¢do das ferramentas mais utilizadas

21 A ultima versdo da franquia, Rollercoaster Tycoon World, foi langada em 16 de novembro de 2016.

22 As ferramentas disponiveis ndo mudam nas fases posteriores de RCT; as diferencas que podem ser encontradas
em outros cendrios sdo relacionadas ao terreno e brinquedos pré-construidos, além dos objetivos de concluséo.
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FIGURA 1: Op¢oes de
visualizacdo do terreno

de Rollercoaster Tycoon

Fonte: montagem feita a partir
de telas do jogo capturadas pelos
autores.
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FIGURA 2: Opc¢oes de edicdo de
terreno de Rollercoaster Tycoon
Fonte: montagem feita a partir

de telas do jogo capturadas pelos
autores.



durante os diversos cendrios do jogo: a edi¢do de pavimentos e terrenos, e a construgio/
personalizac¢do de brinquedos.

Para adicionar pavimentagdo ao terreno, o jogador deve clicar no icone de criacdo de
pavimentos, disponivel no menu de icone na parte superior da tela, selecionar o tipo de
pavimento, no menu que é aberto no lado esquerdo, e clicar sobre o terreno do parque para
inseri-los. Ao clicar no icone de criacdo de pavimentos, também é possivel criar caminhos
personalizados com a ferramenta de “tiineis e pontes”, adicionando elevagdes e rebaixos;
essa também é a forma de inserir arvores, latas de lixo, bancos e outros objetos decorativos,
disponiveis no icone “Cenarios e Jardins” Outra opgao possivel em RCT é a mudanga do pa-
drido de terreno e da textura dos declives, bem como a possibilidade de nivelar o terreno para
construgoes ou criar declives para construgdo de tdneis.

Para construir brinquedos (rides, no original em inglés), o jogador deve acessar o menu
de brinquedos, representado pelo icone “Construir novo(a) brinquedo/atra¢io). Dentro des-
te menu, icones representam as categorias dos rides. Para construir, é necessario escolher a
atragdo, selecionar o terreno e construir caminhos de entrada e saida para a atracdo com a
ferramenta de criagdo de pavimentos, para possibilitar a entrada de visitantes. Quando o ride
é construido, um menu tnico para cada brinquedo é aberto, no qual é possivel abrir, testar
e fechar a atragdo, assim como alterar o seu nome e suas configura¢des de funcionamento,
ver suas estatisticas de lucro e visualizar a intensidade, a emogao e a niusea provocados
pelo ride. Em Rollercoaster Tycoon, a énfase na construgdo de rides de montanha-russa é bem
presente em varios cendrios disponiveis; para construir uma montanha-russa, é possivel es-
colher entre um modelo pronto ou criar um modelo personalizado, com a possibilidade da
adi¢ao de elementos especiais, como loopings.

Theme Park World: menos sandbox, mais sofisticacao grafica

O outro jogo analisado, Theme Park World, é a segunda instalacdo da série Theme da desen-
volvedora britinica Bullfrog. Lan¢ado em outubro de 1999, ganhou o nome alternativo de
Sim Theme Park nos EUA e Brasil, em uma tentativa de associagdo com a bem-sucedida série
Sim, publicada pela Electronic Arts. Com opg¢odes de visualiza¢do 3D consideradas sofistica-
das para a sua época de lancamento, TPW alcangou um menor sucesso comercial do que
Rollercoaster Tycoon, mas ainda assim ¢ lembrado como um dos classicos do subgénero CMS.

O jogo se inicia com uma fase de tutorial com funcionalidades reduzidas, no mapa Lost
Kingdom, para uma demonstragio das ferramentas e objetivos de TPW, e quando o jogador
completa as tarefas exigidas pelo tutorial (como construgdo de brinquedos, nimero de visi-
tantes, lucro), uma chave dourada é recebida, permitindo a entrada nas fases “competitivas”;
neste caso, o jogador volta para Lost Kingdom, com todas as fung¢des do jogo disponiveis,
para verdadeiramente iniciar sua partida — para este artigo, realizamos a andlise de affordan-
ces nesta fase inicial.
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FIGURA 3: Construgdo

de montanha-russa em
Rollercoaster Tycoon

Fonte: Captura de tela do jogo
realizada pelos autores.

FIGURA 4: Modo de
visualiza¢do camcorder em
Theme Park World

Fonte: montagem feita a partir
de telas do jogo capturadas pelos
autores.



Na avaliagdo das possibilidades de uso do avatar em si, ressaltamos que, assim como em
RCT, ndo ha uma representacio grafica do jogador no ambiente do game, sendo entio des-
critas as a¢cOes e comandos possiveis ao jogador. Ao movimentar o mouse, as extremidades da
tela se movem também, fazendo com que o jogador tenha uma visdo panorimica do parque;
clicar com o botédo esquerdo constréi pavimentagdes, sem a necessidade da sele¢cdo de uma
ferramenta proépria, ou da selegdo de algum tipo de pavimento. As setas direcionais direita e
esquerda do teclado giram a visdo do jogador em 9o graus, e as setas inferior e superior dio
zoom out e zoom in no ambiente. Vdrias outras teclas sdo atalhos para os menus de visuali-
zagdo e gerenciamento do parque, da compra de brinquedos, contratagio e treinamento de
funciondrios, dentre outras op¢des. Segurar a tecla Ctrl e clicar em um brinquedo/loja/orna-
mento/banheiro permite duplica-lo; ja o comando Ctrl+P é um atalho para o modo “cartdo
postal” (postcard), no qual o jogador pode tirar um printscreen e enviar por e-mail. A tecla C,
seguida de um clique do mouse, nos revela a funcionalidade mais destacada de Theme Park
World: a visualizagdo camcorder (cAmera portatil), que permite ao jogador “andar” pelo mapa,
entrar e andar nos brinquedos, tudo com visdo em primeira pessoa, tridimensional.

Com relagdo as possibilidades de uso do ambiente, também devido a sua extensa lista
de menus e comandos possiveis, decidimos analisar as mesmas ferramentas que vimos an-
teriormente em Rollercoaster Tycoon: a edi¢do de pavimentos e terrenos, e a construgao/
personalizacdo de brinquedos. Ao contrario de RCT, que utiliza icones na tela principal para
realizar quase todas as interfaces com os jogadores, o acesso a maior parte das a¢des que po-
dem ser realizadas em Theme Park World é por meio de menus em cascata, ou seja, que abrem
novos menus com opg¢des complementares. A exce¢do mais marcante é a criagdo de pavi-
mentos, que como ja descrito anteriormente, € realizada com um clique simples do mouse
em uma area disponivel, sem construgdes no caminho ou declive de terreno acentuado, ja
que ndo é permitido ao jogador modificar o terreno do cenario; essa construgao de cami-
nho ndo é interrompida até que o jogador clique novamente em outro pavimento. Ja para
a construgdo de brinquedos (rides), o jogador deve clicar com o botdo esquerdo no icone de
Maquina Registradora, disponivel no canto inferior esquerdo da tela, escolher op¢do Ride no
menu presente na horizontal superior. Neste ponto, ao lado esquerdo da lista de brinque-
dos, estdo informagdes sobre o niimero de brinquedos iguais ja construidos, a capacidade
de passageiros que ele comporta de maneira segura, a estimativa do tempo que o ride demo-
ra para dar defeitos, e também o tempo de vida ttil estimada do brinquedo. Depois disso,
o jogador deve clicar com o botdo esquerdo do mouse para selecionar o ride desejado, po-
sicionar o brinquedo no mapa, e construir os pavimentos de entrada e saida do brinquedo.
Assim como em relagdo a edigdo de terrenos, a personalizagdo de brinquedos nao é permi-
tida em TPW - apenas a constru¢ido de montanhas-russas permite certo grau de customiza-
¢do, embora apresente uma variedade de blocos de construgdo consideravelmente limitada
em comparagao a Rollercoaster Tycoon; por exemplo, a construgio de loopings apresenta um
grau de dificuldade muito grande, sendo realizada apenas por jogadores com um bom grau
de entendimento dessa ferramenta.
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FIGURA 5: Construgdo de
montanhas-russas em Theme
Park World

Fonte: montagem feita a partir
de telas do jogo capturadas pelos
autores.



Analise comparativa das affordances percebidas em RCT e TPW

Desta forma, ao descrevermos affordances percebidas em Rollercoaster Tycoon e Theme Park
World, dois games de um mesmo subgénero (CMS) e que foram lan¢ados no mesmo ano, po-
demos comecgar a notar variagoes individuais da constru¢do de mecanicas de jogo que foram
utilizadas em cada um dos nossos objetos de estudo.

Em relacdo as agdes e usos disponiveis ao jogador em si, notamos que os dois jogos
ndo apresentam uso de avatares para a interagdo do jogador com o ambiente, o que é uma
caracteristica comum a games de simulagdo em geral. Neste caso especifico, as grandes dife-
rencas de design em RCT e TPW vém das op¢des de visualizagcdo e navegacdo do ambiente/
cendrio/mapa do jogo, que em Rollercoaster Tycoon é realizado principalmente a partir do
uso de interfaces graficas (menus) disponiveis em tela; j4 em Theme Park World, as opg¢des
de visualizagdo e navegacado estdo disponiveis ao jogador principalmente a partir do uso das
interfaces fisicas de interagdo (mouse e teclado).

TABELA 1: Comparagio entre agdes e usos disponiveis ao jogador em si

Rollercoaster Tycoon Theme Park World

Uso/presenca de avatar Nio h4 Nio h4

Movimentacao da

camera e acesso a
outras partes do mapa
principal

Uso do mouse e setas direcionais

Modo principal: uso do mouse;
Modo camcorder: uso do mouse
e setas direcionais

Ampliacao e
diminuicdo de detalhes
do ambiente principal

Clique com o0 mouse em elementos
graficos (menu) na tela

Setas direcionais (inferior e
superior) do teclado

Rotacao do ambiente
principal

Clique com o0 mouse em elementos
graficos (menu) na tela

Setas direcionais (direita
e esquerda) do teclado

Visualizacao de opcoes
sobre brinquedos,

Clique com o mouse no elemento

Clique com o mouse no elemento

oo desejado desejado
visitantes
_ Construgdo de pavimentos: clique
Atuacao em Clique com o0 mouse em elementos com o botdo esquerdo do mouse;
construcdes graficos (menus) na tela Duplicar atracio: Tecla Ctrl e

clique no mouse

Fonte: tabela feita pelos autores.
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Ja em relagdo as possibilidades de agoes realizadas pelo jogador no ambiente/cenario
do jogo, percebemos diferengas ainda mais marcantes entre Rollercoaster Tycoon e Theme
Park World. Os dois jogos oferecem agdes de construgdo de brinquedos e outras atragdes
decorativas, porém, TPW ndo oferece op¢des de customizagdo de terrenos e brinquedos,
que em sua maioria ja estdo prontos para serem colocados no cendrio pelo jogador; ape-
nas a constru¢do de montanhas-russas utiliza a op¢do de customizagio de trajetos, usando
blocos pré-disponiveis. Em RCT, hd a op¢do da construcdo de outros tipos de rides (e nao so6
montanhas-russas) com trajetdrias customizadas, além da customizagio de outros tipos de
brinquedo (modifica¢des de cores, op¢des de funcionamento etc.) e do cendrio, que pode ser
rebaixado ou elevado, ganhar constru¢des subterraneas, fontes de d4gua, entre outras opgoes.

TABELA 2: Comparacio de possibilidades de usos e agdes com o ambiente

Rollercoaster Tycoon Theme Park World

Adi;ionar _ Clique com o mouse em elementos Clique com o botio esquerdo do
pavimentacao ao graficos (icone abrindo menus) na tela; .
terreno clique posterior no terreno mouse no terreno desejado
Adicionar itens Clique com o mouse em elementos Clique com o mouse em elementos
de d - graficos (icone abrindo menus) na tela; graficos (icone abrindo menus) na

e decoragao clique posterior no terreno tela; clique posterior no terreno
Modificar Cli lement

‘b ique com o mouse em elementos

é?)r?gfg:qsotlcas graficos (icone abrindo menus) na tela; Nao é permitido ao jogador

) clique posterior no terreno
(elevar, rebaixar)

Clique com o mouse em elementos

. . . Clique com o mouse em elementos
gréficos (icone abrindo menus) na

Co.nstrugéo de tela, clique posterior no terreno; rides gtrggcglsi (llf:ng;z;;g?z?tzrlrlf:%gfi
brinquedos que envolvem trajetos (montanhas- aper;as ?nonlzanhas—russas pode m
(rides) russas, trens, toboaguas etc.) podem ser ser construidas usando blocos de

construidos usando blocos de trajetos

pré-disponiveis trajetos pré-disponiveis.

Personalizacao Clique com o mouse no ride; cliques

de rides posteriores em opg¢des de menu Ndo ¢ permitido ao jogador

Fonte: tabela feita pelos autores.
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RESULTADOS FINAIS

Os resultados apresentados pelas duas andlises de affordances foram suficientes para de-
monstrar as varia¢Oes individuais de design nos dois jogos analisados; mesmo pertencendo
a um mesmo género de simuladores de parques de diversdo, e com datas de lancamento
muito proximas, Rollercoaster Tycoon e Theme Park World possuem grandes diferencas em
suas mecanicas de jogo. Enquanto as affordances de RCT apontam para uma maior fidelidade
ao estilo sandbox normalmente encontrados em jogos do subgénero Construction and ma-
nagement simulation (CMS), possibilitando mais oportunidades de edi¢do do cendrio e dos
objetos disponiveis, as a¢oes permitidas em TPW ndo sdo tdo abertas e exploraveis. Neste
sentido, podemos dizer que o foco de TPW nos parece ser ndo tanto na constru¢do em si
do parque, mas sim na administrac¢do financeira dos cendrios apresentados - isso pode ser
observado no complexo sistema de menus em cascata de Theme Park, que apresentam mais
opg¢des de visualizagdo de estatisticas e dados de acOes. Ja em RCT, as agOes permitidas se
concentram nas edi¢des de terrenos, cendrios e brinquedos, fazendo da construgao persona-
lizada o foco principal da experiéncia do seu jogador. No caso destes dois jogos, a andlise de
affordances nos permitiu observar com atencdo elementos do gameplay que podem muitas
vezes passarem desapercebidos ao jogador leigo — andlises comparativas de agdes permitidas
no mundo do jogo nos permitem tragar, com um bom grau de detalhamento, os objetivos e
desejos pretendidos pelos game designers na elaborag¢do de cada um destes jogos eletronicos.
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REsuMO: Videogames ndo funcionam sem um jo-
gador que ligue o aparelho, aperte botdes, assi-
mile as regras e execute estratégias. O que acon-
tece, porém, quando a organiza¢io do mundo
ativado pelo jogador ndo prioriza - ou até ignora
- a sua presenga? Este artigo confronta esse pro-
blema em trés etapas, motivado pela emergéncia
dos jogos de sobrevivéncia (survival games), forte-
mente influenciada pelo sucesso de Minecraft. A
primeira parte trata da divergéncia em relagio ao
jogador por parte das for¢as que compdem o jogo
em Factorio. A segunda aborda o problema do en-
frentamento entre jogador e sistema, baseando-
-se em Minecraft. Em seguida, serd apresentada a
mudanga qualitativa da experiéncia de jogo dian-
te de tal instabilidade em Subnautica.

PALAVRAS-CHAVE: videogames; jogador; sistema;
instabilidade

ABSTRACT: Video games can’t work without a pla-
yer that turns on the device, presses buttons, un-
derstand the rules and executes strategies. What
happens, then, when the organization of the ga-
meworld activated by the player doesn’t priorize
- or maybe even ignores - her presence? This pa-
per confronts this problem in three stages, mo-
tivated by the emergence of the survival game
genre, heavily influenced by Minecraft’s success.
The first part deals with the divergence of forces
that compose the game in relation to the player.
The second approaches the problem of the di-
chotomy player versus system in Minecraft. After
this, a model of the qualitative changes of the
player experience in survival games will be provi-
ded by analyzing Subnautica.

KEYWORDS: video games; player; system; instabi-
lity
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INTRODUCAO

Em 1987, Maniac Mansion da inicio a era dourada dos jogos eletronicos chamados de graphic
adventures - género que quinze anos depois enfrentaria ostracismo quase absoluto. Nas
décadas de 1980 e 1990, porém, gozavam do clamor do publico e da critica. Um duelo ligei-
ramente anacronico era travado por duas empresas, que disputavam a lideranga deste mer-
cado. O casal Ken e Roberta Williams (que mais tarde fudariam a Sierra On-Line), finca sua
bandeira em territorio inexplorado ao langar o primeiro jogo adventure que apresenta seu
mundo por meio de imagens, e ndo apenas texto (Mystery Mansion, 1980). Mas é Ron Gilbert,
ao lado de Gary Winnick, que planta a semente para a eventual hegemonia da LucasArts
(entdo Lucasfilm Games) sedimentada na década de 1990.

A essa altura, Ron Gilbert ja havia cunhado um termo sem o qual a grande industria dos
videogames ndo conseguiria sobreviver pelos préximos vinte anos: cutscene. Desde Maniac
Mansion, os quebra-cabegas e enigmas caracteristicos do género seriam intercalados por ce-
nas narrativas e expositivas. Sua func¢io, além de canalizar boa parte do alivio comico das
pérolas da LucasArts, era impulsionar o jogador em dire¢do ao proximo evento do jogo.
Durante o préximo desafio, boa parte dos cenarios e itens seriam reutilizados, mas de forma
bem demarcada e explicada, como um palco de teatro sendo reconfigurado para a préxima
cena. O jogador, portanto, era presenteado com um avango perceptivel e irreversivel. Um
caminho reto intercalado por problemas estaticos, que sé se alteravam quando eram resol-
vidos ou quando o jogo fosse desligado.

Em 1989, j4 com o prentncio de sua decadéncia a espreita, a Sierra On-Line ignora
os sinais dos tempos e langa The Colonel’s Bequest, jogo que funciona de maneira oposta a
Maniac Mansion. Tinha semelhangas com o rival: passava-se em uma mansio e também
contava com uma trama dividida entre o suspense e a comédia (embora o tom fosse consi-
deravelmente mais sutil que o do jogo da LucasArts). As semelhangas, porém, limitam-se a
tematica. Quando o jogador assume o controle da protagonista Laura Bow, o tempo do jogo
comeca a urgir: dadas interagOes entre os personagens computam mais quinze minutos no
tempo ficcional do jogo. Um reldgio aparece no alto da tela a cada quarto de hora “gasto”
explorando os aposentos, perambulando pelos corredores ou papeando com os varios mem-
bros da familia Dijon.

A marcha dos ponteiros, embora esteja atada ao progresso do jogador, nio é ancorada
ao seu entendimento e/ou solugio dos enigmas escondidos pelo jogo. O mote da narrativa
é a investigacdo do assassinato do patriarca da familia Dijon, morto em sua propria casa.
O tempo passa, eventos-chave acontecem, novos personagens sio assassinados e o crimi-
noso continua a solta. No final do jogo, o jogador precisa ter conectado os pontos certos e
descoberto os segredos guardados pela mansdo (passagens secretas, joias escondidas, um
tesouro ancestral) ou pelos personagens (é possivel aborda-los diretamente ou espiona-los
para descobrir informacdes sigilosas). Caso ndo consiga, no entanto, o jogo oferece um final
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“incompleto”; sugerindo uma possivel segunda tentativa de se aprofundar nos meandros do
mistério.

The Colonel’s Bequest ¢ uma maquina. O jogador da a partida, movimenta a manivela
que faz o motor girar. Dentro da maquina, porém, existem conexdes que produzem resulta-
dos fugidios, dificeis de captar a primeira vista. Parte do jogo se rebela da sua suposta forca
motriz: o jogador. Embora dependa dela para funcionar, reserva detalhes e mindcias em
lugares improvaveis, por meio de movimentos dissimulados.

Em Maniac Mansion, o mundo sé se movimenta quando a solucdo para cada puzzle é
encontrada, geralmente em condicoes estaveis. O foco estd na estabilidade. Em The Colonel’s
Bequest, o movimento do mundo é o préprio puzzle: as informagdes disponiveis em um dado
momento estitico da narrativa (documentos, diarios, um corpo caido atrds da porta) sdo
apenas parciais. Os desafios centrais - Quem € o assassino? Quais sdo suas motivagoes? - vao
se elucidando apenas a medida que o reldgio anda e as engrenagens se movem. O foco esta
na instabilidade.

A oposi¢do entre Maniac Mansion (que representa a primazia da estabilidade) e The
Colonel’s Bequest (representante da predominancia da instabilidade) revela o problema cen-
tral tratado neste artigo: como funcionam os mundos de jogo que se desprendem dos seus
jogadores? E possivel compreender a histéria dos videogames por meio da tensio entre esta-
bilidade e instabilidade nos mundos de jogo?

Antes de especificar como defrontar tal questdo, cabe explicar a sua justificativa, bem
como recortar um objeto. A oposigao travada entre os dois jogos descritos nesta introdugao
ndo constitui uma divisdo bindria, ou seja, categorias excludentes dentre as quais cada jogo
encaixa-se em uma ou em outra. Existem multiplas formas de organizar mundos de jogo, e
essas organizagoes podem ser abordadas sob diferentes perspectivas. A forma como a inter-
face grafica estabelece contato com o jogador, porém, é uma das vertentes fundamentais.

No que tange sua capacidade de comunicagao, os jogos eletronicos encontram na in-
terface grafica uma superficie cujo propdsito se torna a veiculagio de mudancgas e ou mo-
vimentos no estado geral do sistema ao aparato sensorio-motor de quem joga. Suportes de
interacdo como um DualShock 4 ou um Kinect constituem parte do aparato de interagdo
que se situa entre jogo e jogador. No entanto, seus botdes, sensores e fun¢des ndo possuem
o potencial de oscilagdo e mutacdo dos pixels que se unem no plano da tela. Suportes ma-
teriais precisam ser estaticos, enquanto a interface grafica precisa oscilar, para que, unidos,
acomodem o envolvimento do jogador.

Isto posto, ndo ha como tragar um mundo comum entre jogador e jogo apenas com os-
cilagdo e mutagdo puras. Parte da superficie da tela precisa manter-se estavel em momentos
e setores tais que facilitem a virtualizagdo do mundo em questdo. Caso nao fizessem nada
além de oscilar, as imagens de The Colonel’s Bequest ndo permitiriam que os personagens
descansassem em dados aposentos, esperassem os inputs do jogador, entre outras pausas
necessarias. Na verdade, sequer seriam formados personagens, objetos e cenarios discer-

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. I. Mussa, 208-227

21



niveis: veriamos apenas pixels apagando e ascendendo em cores diferentes, na velocidade
maxima permitida pelo processamento interno da maquina.

Portanto, da mesma forma que a estabilidade pura impede a interferéncia do jogador,
a instabilidade em excesso dificulta ou até impossibilita que suas interveng¢des sejam com-
preendidas. Na constante tensdo entre estabilidade e instabilidade, as interfaces constroem
uma via para a intervenc¢do lidica e comunicativa. Por meio desta perspectiva, é possivel
observar os videogames de acordo com a intensidade da variacdo em seus mundos de jogo:
quais elementos estaveis passam a oscilar e quais movimentos cessam sua agitagao para en-
trar em equilibrio?

A expressio “mundo de jogo” faz mencdo ao conceito de “gameworld interfaces” de
Kristine Jorgensen (2013). No livro, a autora defende a ideia de que os mundos de jogo, ou
seja, as formas visiveis e audiveis veiculadas pelos suportes materiais dos videogames, sdo
uma espécie prépria de interface. A palavra, portanto, perde a conotagdo tradicional de
“meio” neutro pelo qual se acessa um contetdo. Ao contrario, ela passa a ser o proprio con-
tetido: um ambiente que responde as nossas acdes. E com esse sentido que usaremos tanto
o termo “interface” quanto “mundos de jogo” no restante deste texto.

E possivel afirmar que a arte do level design?, aperfeicoada, por exemplo, nos jogos do
estilo plataforma3, representa um gerenciamento da tensdo entre perturbagio e repouso dos
agentes do mundo de jogo. A primeira fase do jogo Super Mario Bros. representa perfeita-
mente o uso consciente desta relacdo com o propdsito de ensinar mecanicas de modo nio-
-verbal. Momentos de instabilidade (o inimigo que se movimenta em dire¢do ao jogador,
ameacgando-o) sdo conjugados com elementos fixos (plataformas, moedas, itens). Ambos
servem ao mesmo propoésito: ensinar o jogador a executar a habilidade de pulo. O mons-
tro cumpre a tarefa ameagando o jogador e obrigando-o a saltar para escapar, enquanto as
recompensas — moedas e itens benéficos - encorajam o uso da habilidade recém aprendida
para sua coleta.

Essa estratégia, no entanto, prioriza os momentos estdveis, jd que para encorajar o uso
cada vez mais ousados das habilidades, Super Mario Bros, organiza trajetos que incrementam
e acrescentam nuances, que se traduzem em uma arquitetura previamente elaborada. Assim
como no resultado do “duelo” entre a Sierra e a LucasArts, na grande industria dos videoga-
mes a estabilidade é priorizada. Opta-se por mundos arquitetados de forma metddica, nos
quais até mesmo a perturbagio é projetada em um ponto fixo no tempo e no espago.

Este trabalho argumenta a favor de dois fatos referentes a essa primazia da estabilidade:
I- existe ao longo da histéria dos videogames uma tradi¢do de jogos que a negam, investin-
do em modos de organizagdo que priorizam a instabilidade; 2- A partir do surgimento de

2 Level design pode ser descrita como uma subdivisdo do processo de design de jogo, referente a criagdo de niveis,
posicionamento de ameagas, recompensas e outros vetores que orientam e condicionam o jogo.

3 Os jogos de plataforma caracaterizam-se justamente por organizar seus mundos ao nivelar o espaco com
lataformas, encorajando o movimentos verticais cada vez mais complicados.
)
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Minecraft em 20009, essa tradicdo emerge com intensidade sem precedentes, refor¢ada pelo
boom de jogos independentes em 2007 e pela pluralidade de formatos que este setor conti-
nua proliferando.

Essas afirmagoes serdo fundamentadas em trés etapas. Primeiro, procuraremos de-
monstrar como a variac¢do da instabilidade desenha fluxos de for¢a no mundo do jogo. Em
seguida abordaremos o problema da tensdo entre jogador e sistema. Finalmente, trataremos
da conexao entre mundo de jogo e jogador a partir desta perspectiva. Essa andlise sera fun-
damentada na descrigdo de propriedades dos jogos de sobrevivéncia pds-Minecraft.

EXTENSAO E INTENSIDADE: MUNDOS DE JOGO COMO CAMPOS
DE FORCAS

Desde Grand Theft Auto (GTA) 111 (2001), convencionou-se chamar de “open world” (mundo
aberto) ou “sandbox” jogos cujos espacos estendem-se em todas as dire¢des. Estes mundos
podem levar dezenas de horas para serem percorridos em sua totalidade. Objetivos sdo salpi-
cados de forma mais ou menos homogénea ao longo das diversas areas que, até certo ponto,
podem ser acessadas na ordem que o jogador desejar.

Embora o sucesso desta abordagem seja significativo pelo menos desde Elite (1980), a
criacdo de jogos de mundo aberto nunca esteve tdo em voga quanto apods o lancamento de
Minecraft. Os exemplos disso sdo numerosos. A Ubisoft, uma das distribuidoras de videoga-
mes mais ativas (e lucrativas) do mercado, alimenta-se principalmente de quatro franquias
de mundo aberto: Assassin’s Creed*, Far Cry, Watch Dogs e The Division.

Outro fato que denota este paradigma sdo franquias bem estabelecidas que decidiram
“migrar” para a estética do mundo aberto. Mass Effect, Mirror’s Edge, The Witcher e Metal Gear
Solid sdo nomes cujas instancias originais apresentam espagos bastante restritos se compa-
rados as suas sequéncias mais recentes: Mass Effect: Andromeda (2017), Mirror’s Edge: Catalyst
(2016), The Witcher 3 (2015) e Metal Gear Solid V (2015). Outras empresas tradicionais nido
migraram franquias estabelecidas, mas criaram novos titulos open world: Insomniac Games
com Sunset Overdrive (2014), Bungie com Destiny (2014), Guerilla Games com Horizon: Zero
Dawn (2017), e Square Enix com Final Fantasy XV (2017), entre outros. Nao é exagero afirmar
que a tendéncia vem se estabelecendo como a mais forte na faixa superior da piramide eco-
nomica dos videogames®.

Isto ndo quer dizer que o fendmeno se limite a reverberar nessa camada. Principalmente
desde 2008, 0o mercado de jogos de computadores e consoles experimenta a ascensio dos jo-

4 Embora o primeiro Assassin’s Creed seja anterior a Minecraft (foi lancado em 2007), os lancamentos subsequentes
da franquia nio s6 passaram a render mais como também chegaram a ser lancadas instincias anuais, algo sem
)
precedentes para jogos de mundo aberto.

5  Esta faixa seria composta pelas grandes distribuidoras third-party: Electronic Arts, Ubisoft, Bethesda, Square
Enix, Konami, etc.; bem como pelas produtoras de consoles que também produzem e distribuem jogos.
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gos independentes. Essa parcela da industria é, muitas vezes, formada por game designers
solitarios como Markus “Notch” Persson, criador de Minecraft, ou times pequenos (quase
sempre com menos de 10 integrantes).

A expansao indie gerou o que muitos acreditavam ser uma bolha prestes a estourar®,
mas, ndo obstante, continua relativamente estavel quase uma década depois. Parte dessa
estabilidade foi garantida pelo sucesso de vendas de um niimero consideravel de jogos ins-
pirados (algumas vezes simplesmente copiados) em Minecraft. Terraria (2011), Day Z (2013),
Starbound (2013), Don’t Starve (2013), Rust (2013), The Forest (2014), The Long Dark (2014),
Stranded Deep (2015), Life is Feudal (2015), H1Z1 (2016) e Ark: Survival Evolved (2016) sdo apenas
alguns dos exemplos mais proeminentes de jogos desenvolvidos por empresas relativamente
pequenas, que apostam na mesma estrutura lddica de Minecraft: busca de recursos e abrigo
no ambiente para sobreviver as ameagas soltas pelo mundo.

Minecraft serve como representante principal dessa invasdo por uma série de razdes.
Atualmente ocupa a posi¢do de segundo jogo eletronico mais vendido da histéria. Este fato
torna-se quase surreal se observarmos a sua total falta de interesse em apresentar qualidade
grafica equivalente aquelas produzidas pelos consoles da Sony e Microsoft. O publico, apa-
rentemente, nio se incomoda com a imprecisdo grafica, ja que o jogo compensa pela gama
de possibilidades que oferece. Nesse sentido, também resume as caracteristicas de todos os
jogos citados acima: apresenta um espago amplo para exploragdo, bem como uma pletora de
objetos, itens e agdes combinaveis que criam um labirinto de possibilidades.

No entanto, Minecraft certamente ndo é o primeiro jogo do tipo, nem tampouco pode
ser enquadrado como a principal causa da emergéncia deste cendrio - apesar de ser seu
sintoma mais flagrante. No lugar de tatear pela origem deste paradigma, podemos apenas
identificar o fato de que jogos com estes atributos existem em niveis variados, pelo menos
desde o final da da década de 19707. Propor uma descri¢do de seu funcionamento lddico
pode fornecer ferramentas para compreender seu potencial comunicativo.

Comecemos, portanto, com o primeiro traco identificado neste item: a abertura dos
mundos de jogo. Ha uma espécie de guerra fria sendo travada na industria dos videogames,
cujo prémio seria o troféu de “maior jogo do mundo”. Um dos disparadores do conflito foi
The Elder Scrolls 11: Daggerfall (1996), cuja campanha de marketing anunciava um terreno
supostamente maior do que o da Gri-Bretanha, equivalente a 116 mil m? mais de 5 mil cida-
des e 700 mil personagens. Enquanto ha alguns anos atras o vencedor seria mensurado em
metros quadrados, No Man’s Sky (2016) provavelmente deu fim a guerra com seu mundo de
jogo que ostenta, segundo os desenvolvedores, mais de 18 quintilhdes de planetas, cada um
deles com tamanho préximo ao do planeta Terra.

http://jeff-vogel.blogspot.com.br/2014/05/the-indie-bubble-is-popping.html.

7 O pioneiro Empire (1977) anunciava padrdes que seriam mais tarde incorporados em diversos géneros,
como estratégia baseada em turnos (TBS) e 4X (eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate): mapa aberto gerado
procedimentalmente, extra¢do e combinagdo de recursos, gerenciamento de territorio, etc.)
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Isoladamente, a extensdo mensuravel destes mundos faz pouco além de produzir
frases de efeito para o departamentos de marketing de suas empresas. Pois, se estamos falan-
do da tensdo entre estabilidade e instabilidade nos videogames, os mundos abertos podem
encorajar tanto a primeira quanto a segunda. Tanto em Daggerfall quanto em No Man'’s Sky,
o nimero exorbitante de cendrios, personagens e itens sé é possivel pela repeti¢io constante
de elementos. H4 algo que falta a estes mundos que deem a mesma impressao de instabili-
dade iminente causada por Minecraft; ou mesmo no jogo que usaremos de exemplo a seguir,
Factorio (2015). O que falta é uma presenga maior de propriedades intensivas em concomi-
tancia com as propriedades extensivas:

Propriedades extensivas incluem ndo apenas propriedades métricas, tais quais compri-
mento, drea e volume, mas quantidades de energia ou entropia. Sio definidas por serem
intrinsecamente divisiveis: se dividirmos um dado volume de matéria em duas partes
idénticas, temos como resultado dois volumes, cada um com metade da extensdo do vo-
lume original. Propriedades intensivas, por outro lado, seriam como temperatura e pres-
sdo, que ndo podem ser divididas deste modo. Se dividissemos um volume de dgua a 9o
graus de temperatura em duas partes iguais, nio obteriamos dois volumes a 45 graus cada.
Ambos apresentardo a mesma temperatura original.® (DELANDA, 2002, p. 20).

Quando um sistema combina propriedades extensivas com intensivas, seus componen-
tes passam a ter a capacidade de se alterarem qualitativamente. Isto porque, quando essas
propriedades entram em contato, podem originar capacidades® de transferéncia, combina-
¢do, fusdo, transmutagdo, entre outros fendmenos. Esta convivéncia entre extensdo/inten-
sidade é encontrada em forma essencial no xadrez: hd um tabuleiro dividido em 64 casas -
propriedade extensiva e mensuravel; porém, os encontros possibilitados pelas propriedades
intensivas das pecas (concedidas pelas regras) dd origem a um campo de for¢as do qual se
pode extrair jogadas e estratégias de qualidades distintas.

Factorio é um jogo bidimensional, o que quer dizer que sua propriedade extensiva mais
bésica ¢ a 4rea do mundo de jogo (gerado procedimentalmente). E um jogo de sobrevivéncia
que coloca o jogador em uma situagao inicial de deriva no mundo. Nao hd qualquer conexao
do jogador a seja 14 quais forgas estejam adormecidas ou em movimento no ambiente. Este

8 Livre tradugdo de: “Extensive properties include not only such metric properties as length, area and volume,
but also quantities such as amount of energy or entropy. They are defined as properties which are intrinsically
divisible: if we divide a volume of matter into two equal halves we end up with two volumes, each half the extent
of the original one. Intensive properties, on the other hand, are properties such as temperature or pressure,
which cannot be so divided. 1f we take a volume of water at 9o degrees of temperature, for instance, and break
it up into two equal parts, we do not end up with two volumes at 45 degrees each, but with two volumes at the
original temperature.”

9 Dentro do mesmo sistema conceitual no qual trata as ideias de intensidade e extensdo, Manuel Delanda (2009)
diferencia a manifestacdo de propriedades e de capacidades. Capacidades, para serem exercidas, dependem de
propriedades. Por exemplo, para exercer sua capacidade de cortar, uma faca precisa manifestar a propriedade de
afiagdo. Por outro lado, a propriedade de afiacio surge da capacidade dos d&tomos de ferro que formam a faca de se
conectarem em determinados formatos. Propriedades, portanto, s6 se manifestam de modo atualizado, enquanto
as capacidades também manifestam-se virtualmente (DELANDA, 2009, p. 4).
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Duas imagens da mesma fragéo de drea em Factorio. A esquerda,

o ambiente estd relativamente inexplorado, enquanto a direita o jogador
jd construiu um niimero maior de mdquinas, pondo as forgas do jogo em
movimento.



estagio inicial, comum a uma série de jogos que seguem o estilo, é rompido pelo uso das
func¢oes basicas do avatar: extrair recursos do mundo de modo cada vez eficiente.

Enquanto a maioria dos jogos de sobrevivéncia, Terraria e Rust por exemplo, obrigam
o jogador a extrair estes recursos manualmente, Factorio investe da automagao dos pro-
cessos. A extracdo nos trés jogos precisa ser continua e, se possivel, cada vez mais rapida.
Automatizar a coleta de dgua, éleo, madeira e metais garante que as propriedades intensivas
destes itens continuarao a estimular a criacdo de ferramentas e objetos mais complexos. Por
suas vezes, estes apresentardo novas propriedades intensivas, reiniciando o ciclo uma escala
acima.

Ha de se notar a fung¢do nio sé da intensidade como da extensio: é preciso que o joga-
dor distribua a produg¢do ao longo da drea do mundo de jogo, otimizando-a. Essa coordena-
cdo orientard os encontros entre propriedades intensivas. Por exemplo, trilhos automaticos
podem deslocar placas de cobre e ferro de seus respectivos setores de fabricacdo até um
terceiro ponto no mapa onde serdo usados para a fabrica¢do de microchips.

Ainterface organiza na forma de mundo de jogo um esquema de funcionamento que co-
munica ao jogador as propriedades extensivas e intensivas do mundo de jogo (JORGENSEN,
2013). A instabilidade dos jogos de sobrevivéncia é perceptivel por toda a sua extensio, que
geralmente é abundante. Mas os processos que reorganizam as forcas do jogo, como em
Factorio, aproveitam-se de capacidades provenientes de sua intensidade. Como forgas inten-
sivas s6 atualizam-se quando em contato com outras, os componentes do sistema precisam
necessariamente direcionar-se a outros agentes que ndo apenas o jogador.

ESTABILIDADE E INSTABILIDADE: O FALSO PROBLEMA
DO “JOGADOR IDEAL”

Logo abaixo da oposi¢do narrativa/regras, a segunda queda-de-braco mais frequentemen-
te travada no campo dos game studies talvez seja a que trata do status do jogador no qua-
dro tedrico da disciplina. A centralidade do jogador no processo de jogo (e de produgdo
do jogo) ganha corpo, por exemplo, a partir da ideia de player-centered game design (EIM1
e MAYRA, 2005). A concepgdo ¢ inspirada no design centrado no usudrio, ou user-centered
design (NORMAN, 1988; LAUREL, 1990). De forma um pouco mais sutil, a ideia de jogo
criativo, ou creative play (WRIGHT et al., 2002), também prioriza as atividades humanas que
fogem do planejado ou projetado pelos criadores do jogo. Desenha-se assim um perfil do
jogador como a parte verdadeiramente ativa e responsavel pela complexidade do fenémeno
do jogo (SMITH, 2006; p. 30-33).

A resposta a esta perspectiva parece surgir principalmente a partir do trabalho de lan
Bogost, destacando-se o livro Persuasive Games (2007). Ao defender o conceito de jogos per-
suasivos, sustentando-se em videogames com vertentes publicitarias e até mesmo politicas,
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a dimensdo ativa parece ser transferida para o lado do sistema. Este abrigaria uma espécie
de retérica cujo combustivel sdo as regras das quais os processos se originam. As rea¢des que
buscam devolver a centralidade da a¢do ao jogador (SICART, 2011; VELLA, 2015; STENROS,
2015) voltam a ganhar destaque na contemporaneidade, haja visto o tema do congresso
Foundation of Digital Games em 2017: Celebrating the Player™.

Ha de se questionar, no entanto, se ambas as abordagens ndo deixam passar algo quan-
do tentam atribuir a totalidade (ou mesmo uma parcela maior) da criatividade/complexi-
dade a um lado (jogador) ou outro (sistema). Afinal de contas, toda estratégia complexa e
imprevisivel inventada pelo jogador manifesta-se, em algum nivel, por meio do sistema. De
modo andlogo, todo processamento computacional precisa estender-se a percep¢do huma-
na para traduzir-se em um mundo de jogo dotado de complexidade.

Cabe ressaltar que a solugio para este problema vai além de apenas mostrar sua inade-
quagio. E preciso, por exemplo, que recorramos a uma longa jornada de estudos e de discus-
soes metodoldgicas acerca da relagao jogo-jogador. Sendo assim, o que procuramos afirmar
aqui ndo é que as questdes da criatividade do jogador e/ou a da retdrica aplicada ao sistema
sdo indcuas. Na verdade, longe de querer dar conta de temas tdo complexos em apenas um
artigo, queremos apontar, por meio da tensdo instabilidade/estabilidade, que estes dois te-
mas nao precisam estar em oposi¢ao.

A ambiguidade do problema colocado nessa discussdo dificulta a assimilagdo de uma
ideia facilmente observada: enquanto a maquina processa dados e o jogador brinca, ndo
ha separagao rigida entre um e outro. Obviamente, isso ndo quer dizer que haja uma fusdo
quimica entre corpo humano e computador, e sim que sdo estabelecidos pontos de contato
entre ambos, por meio dos quais a comunicagdo acontece. A conexdo do aparato percepti-
VO a0s suportes materiais (controles, joysticks) e a interface grafica permite que a captagio
visual de um vulto na tela ou a audi¢do de um inimigo a espreita sejam respondidos com
movimentos musculares, tornando-se pixels que oscilam na tela. Na dimensao do aconteci-
mento do jogo, a¢bes bindrias e bioldgicas se conectam em um mesmo processo continuo.

O problema mal colocado, portanto, poderia ser formulado nos seguintes termos:
a) existe uma relacdo entre dois entes: jogador e sistema; b) o sistema, na versdo proce-
dimentalista, exerce for¢a controlando o jogador, ao constranger suas agdes; c) na visao
centrada no jogador, este sim é que contraria as coer¢des cegas do sistema, desempenhando
acOes verdadeiramente criativas. Portanto, o confronto resume-se a duas ideias contrarias:
I- Sistema controla e constrange (mesmo que ndo totalmente) o jogador para exercer sua
retdrica; 2- A poténcia do jogo manifesta-se quando o jogador consegue subverter o poder
coercitivo das regras.

A falha estrutural nessa colocagdo é apontada pela nogdo de que um momento criativo
é produzido néo por forgas exclusivas do jogador, mas sim pela sua comunhdo com o fun-
cionamento do sistema. Exatamente por isso, também nao cabe reduzir a fungio do sistema

10 Fonte: http://www.digra.org/cfp-fdg-2017/.
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a ideia de controle, pois é seu proprio campo de forcas que abre caminho para sua propria
“subversdo”. De ambos os lados, ha uma idealiza¢do do jogador, como se este fosse envolvido
por uma membrana que o isola do sistema - seja para imagina-lo como a tnica parte ativa do
didlogo ou como um alvo fragil dos esquemas de coer¢do da retdrica procedimental.

Espen Aarseth trata exatamente deste imbroglio em seu ensaio I Fought the Law:
Transgressive Play and the Implied Player (2007). Ja no subtitulo do artigo, encontra-se tra-
¢ada a dicotomia identificada por Aarseth. O jogo transgressivo estaria ligado justamente
aos atos singulares de criatividade (ao qual o campo dos game studies, segundo ele, d4 aten-
¢do privilegiada). O jogador implicado, por sua vez, consiste em um molde mais ou menos
maledvel capaz de acomodar qualquer pessoa que assuma controle do jogo. Este molde da
as ferramentas para a manipulagido, mas sua atuagdo principal remeteria a mesma ideia de
controle e encaminhamento subjacente ao procedimentalismo.

Uma série de tensoes sdo identificadas por Aarseth, sobretudo a de que os objetos em-
piricos das duas abordagens sdo diferentes (AARSETH, 2007, p. 131). Enquanto o jogador
implicado manifesta-se em uma arquitetura do sistema, o jogador transgressivo seria um ser
humano de carne e osso, encarnado histdrica e socialmente. Sua argumentacdo, embora ndo
sistematize uma abordagem que rompa com a dicotomia (trata-se de um paper de apenas
quatro paginas), termina com a descri¢do de um jogo que sintetiza a tensdo entre as concep-
¢Oes e aponta para uma visdo alternativa.

O exemplo dado por Aarseth — The Elder Scrolls 1V: Oblivion (2000) - ilustra a cumplici-
dade necessdria entre e jogo e jogador quando se trata de romper a estabilidade do sistema,
ou seja, de gerar momentos singulares. Mesmo que nio haja outros agentes humanos atuan-
do no sistema, estes eventos raros sao possibilitados por um fator essencial: a capacidade das
forcas do jogo de se conectarem a outras for¢as que nio a do jogador:

As possibilidades de nivelamento e customizagio sdo esmagadoras: Novas po¢Oes e armas
podem ser feitas por meio da combinac¢do de materiais e feiticos [...]. Dada a complexi-
dade tanto do mundo simulado quanto do niimero extenso de elementos combinaveis, a
possibilidade de ocorréncia de eventos curiosos e improvéveis sio uma grande fonte de
entretenimento para o jogador". (AARSETH, 2007, p. 132; grifos meus)

De Oblivion a Minecraft, o que acontece é uma intensificacdo do potencial de combina-
¢do dos objetos/itens/agdes no jogo. Enquanto Oblivion - e boa parte da tradi¢do de jogos
de RPG - encorajam experimentagOes em algumas areas como as destacadas por Aarseth, os
jogos de sobrevivéncia elevam combinag¢io, descombinagio e recombinagio de elementos
a categoria de atividade principal do jogo. Isso é observavel nos trés jogos mencionados no

11 Livre tradugdo de: “The leveling and customization possibilities are overwhelming: New potions and weapons
can be made by combining materials and spells [...]. Given the complexity of both the world simulation and the
sheer number of combinable elements in it, the possibility for unlikely and curious events are a great source of
player entertainment.”
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Alguns dos tipos de blocos que, justapostos, formam o mundo de
Minecraft. Cada qual possui suas propriedades, afetando ou se
acoplando a cada um de seus pares de maneiras especificas.



item anterior, ja que todos eles diminuem a incidéncia de atividades com pouco ou nenhum
potencial de conexdo e combinagdo (combate, leitura, didlogos interativos, etc.).

Em Factorio, o jogador esta rodeado praticamente a todo momento de objetos com-
bindveis, e em Minecraft, praticamente tudo que se avista pode ser transfigurado em um
componente conectivo. Essa propriedade implica que a posi¢do de cada objeto na interface
- sejam aqueles criados pelo jogador ou os criados pelo mundo do jogo - seja circunstancial
e necessariamente mutdvel. Caso contrario, ndo seria possivel desconecta-lo de sua mon-
tagem atual e inseri-lo em outro contexto. Isto distancia estes jogos do principio conectivo
restrito de géneros como plataforma, por exemplo, onde cada item é medido e fixado de
modo a organizar um percurso quase totalmente estavel (e onde mesmo os pontos de insta-
bilidade sdo, em geral, circunscritos a pontos especificos).

A questdo, portanto, é que os focos de descentralizagdo do jogador constituem a ma-
téria prima para a intensidade dos momentos transgressivos. Em outras palavras, estes mo-
mentos dependem da unido do jogador de carne e osso ao molde implicado pelo sistema.
Consequentemente, retorna-se a questdo da dupla autoria da obra, assinada por jogador e
criador:

Desta perspectiva, derivamos portanto trés categorias; novelas [...], literatura anamorfi-
ca (enigmas soluciondveis) e literatura metamorfica (textos de mudanca e imprevisibi-
lidade). Os tigres™ observaveis na tltima ndo sdo planejados, nem fixados ou domados.
Estranhamente, porém, nossa influéncia como agentes literarios nestes labirintos é muito
mais real que nos dois tipos anteriores.? (AARSETH, 1997, p. 181-182)

Na conclusio do livro Cybertext (1997), Aarseth aponta para uma “escala ergddica” (p.
179), uma dimensdo continua cujas extremidades seriam: a) anamorfose, problemas fixos so-
lucionaveis por uma tnica estratégia (estaveis) e b) metamorfose, textos em mutagdo cons-
tante (instdveis). Apesar de dividir a ergodicidade em trés categorias, o raciocinio parece
admitir sistemas intermedidrios entre elas.

Essencialmente, é da tensdo entre estabilidade e instabilidade que nasce a atividade
fundamental do jogo — a busca por momentos singulares (AARSETH, 2007, p. 133). Esta
abordagem recoloca os termos do problema: a oposi¢io é entre dois modos de funciona-
mento, e ndo entre sistema e jogador, ja que ambos podem estar unidos em atos repetitivos
de estabilidade ou em atos singulares de instabilidade.

12 A palavra “tigre” é utilizada aqui devido ao didlogo utilizado por Espen Aarseth para prefaciar a conclusio de seu
livro. Na anedota, um artista mostra um desenho de um tigre a um repdrter, mas este vé apenas linhas em forma
de labirinto. O artista pergunta se ele ndo consegue identificar o animal nas linhas, quando finalmente o repdrter
descobre o tigre escondido no desenho. O artista, por sua vez, diz que a inteng¢do da obra é que o observador seja
seu “co-autor”. Aarseth, por sua vez, critica o uso da expressio, dando a entender que o desenho consiste em uma
anamorfose - um problema dotado de solugdo prévia. Ndo é a obra que ¢ criada pelo observador, mas sim um
modo especifico de olhar, que mantém o produto original intacto.

13 Livre traducdo de: “From this perspective we then derive three categories; novels [...], anamorphic literature
(solvable enigmas), and metamorphic literature (the texts of change and unpredictability). The tigers that can be
observed in the latter are unplanned, unbound, and untamed. But strangely, in these labyrinths our influence as
literary agents is much more real than in the two previous ones”.
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SUBNAUTICH

A esquerda, a visdo em primeira pessoa do jogador. A direita, um mapa
dos biomas do mundo do jogo — cada qual com sua fauna, flora
e propriedades correspondentes.



EXPLORACAOQ E ADAPTAGAO: A EXPERIENCIA DE JOGO
EM AMBIENTES INSTAVEIS

O efeito paradoxal da descentralizacdo do jogador no campo de forcas formado por um
mundo de jogo é a produgio de uma experiéncia liidica qualitativamente distinta. Ao con-
trario do que se poderia pensar, a introducdo de outros critérios na organizagdo dos fluxos
da interface ndo necessariamente causa uma desconexao entre quem joga e o mundo com
qual se joga. O que ocorre, diferentemente, é um tipo alternativo de conexao.

De fato, a distribui¢do de recursos e propriedades intensivas ao longo da extensdo de
Factorio e/ou Minecraft possui uma dimensio de vinculagio ao jogador. Suas interfaces sido,
obviamente, desenhadas para a compreensdo humana, e certos inimigos e ameagas sdo posi-
cionados de modo que ameacem o jogador, mas que ndo inviabilizem totalmente sua adap-
tacdo ao mundo. No entanto, se estas e algumas outras propriedades destes jogos ancoram
seu funcionamento nos jogadores implicados em seu design, outros multiplos atributos dos
jogos de sobrevivéncia sio orientados por outros vetores que ndo a manipulagdo humana.

Essa descentralizagdo potencializa um aspecto essencial da intera¢do humano-compu-
tador, sobretudo nas interfaces que apresentam elementos liidicos: a exploragdo. Interfaces
exploraveis “suscitam o conhecimento e dominio posterior de determinados ambientes e
acoes”, cujo efeito depende da “organizacio espacial das informagdes” (PERANI, 2008, p. 84).

De fato, a exploragio de ambientes - seja um mundo de jogo ou um lugar fisico - cons-
titui um padrao de comportamento responsavel pela coleta de informagdes sobre o contexto
local. Mas sua relacdo com a atividade liidica vem também do fato de que a exploracado é
disparada quando o organismo é confrontado por uma situagio de incerteza (WEISLER &
MCcALL, 1976, p. 493). O animal que explora o mundo a sua volta precisa enfrentar situagoes
novas e sem precedentes, inventando novas formas de agir perante o desconhecido.

Em certo nivel, qualquer jogo pede uma atitude de exploragio por parte do jogador, ja
que a confrontac¢do do imprevisto e do novo ocorre mesmo em trajetos lineares e centrali-
zadores, como os de Super Mario Bros. 1sto porque cada desafio de cada nova fase introduz
montagens de plataformas/itens/inimigos que o jogador ainda nao havia visto até entdo. No
entanto, a relativa estabilidade e baixo potencial conectivo destas montagens, pelo menos se
comparadas as de Minecraft ou Factorio, transforma a explora¢ao em faculdade coadjuvante
para o jogo.

Em um mundo de jogo com intenso potencial conectivo distribuido por sua extensio,
os vetores de for¢a tém maior capacidade de se deslocar para outras dire¢des que ndo apenas
o jogador. As pecas do mundo afetam umas as outras. Portanto, a explorag¢do torna-se uma
faculdade essencial, na medida que serve a necessidade de lidar com eventos desconhecidos
e/ou imprevistos, resultantes da instabilidade e rebeldia dos seres e objetos que povoam seu
ambiente.

Subnautica (2014) incorpora essa ideia de forma ainda mais acentuada que os dois jogos
mencionados anteriormente. Seu mundo nido sé é composto de pegas conectaveis como de
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seres em constante movimento - algo presente com menos énfase em Minecraft e Factorio.
O jogador ambienta-se em um oceano, no qual seu tinico abrigo é um pequeno comodo eje-
tado da nave que chocou-se contra a atmosfera do planeta desconhecido. A op¢do que resta
¢ ancorar-se neste ponto, mas sem deixar de sondar as areas préximas. Logo formas de vida
- animadas ou ndo - serdo avistadas. Cabe ao jogador julgar, enquanto explora, quais sdo
ameagadoras, quais sdo amistosas e quais podem prover sua necessidade de comer, beber, e,
quem sabe, construir ferramentas, veiculos e abrigo.

O oceano de Subnautica extende-se por todos os lados. Mas a extensdo une-se a inten-
sidade: existem diferentes biomas habitados por seres e materiais com propriedades especi-
ficas. Algumas dessas propriedades provém de elementos fixos - algas, fungos, destrocos da
sua nave - enquanto muitos outros estio se movendo: os seres que habitam cada bioma. E
importante perceber que esse movimento ndo é puramente cadtico: cada organismo evita
sair de seu bioma definido, bem como possuem paridmetros proprios para atacar (ou ndo
atacar) o jogador. O mundo instaura um jogo entre estabilidade e instabilidade - e entre
extensdo e intensidade - de modo a provocar o jogador no sentido de encontrar capacidades
singulares latentes no mundo.

A exploragdo do mundo de Subnautica e outros jogos de sobrevivéncia constitui um pa-
drdo de agdes que nasce do jogador para continuar no mundo de jogo. No entanto, o inverso
também ocorre: afeta¢oes provindas do mundo perturbam o jogador, algo que se manifesta
pelo menos de duas formas. Primeiro, Subnautica simula “cronémetros” bioldgicos do joga-
dor - no caso, nivel de oxigénio, sede e fome - que precisam ser atendidos e saciados. Essa
busca é. No entanto, o movimento mais amplo, que envolve a exploragdo mas ndo se resume
a ela, pode ser compreendido na ideia de adaptagao.

A adaptagdo nos jogos de sobrevivéncia é mais facilmente traduzida pela segunda forma
com a qual o mundo afeta o jogador: por meio da conectividade de suas forcas. Se metade do
tempo em Subnautica é gasto explorando o oceano em busca de comida e dgua (e retornando
a superficie para reabastecer o oxigénio), a outra metade é dedicada a produgio de itens apa-
rentemente supérfluos. No entanto, é justamente por meio dessa produgido que o jogador
pode inventar formas alternativas de sobrevivéncia. Em outras palavras: o meio introduz
perturbagdes, cuja pressdo pode levar a derrota e eventual desisténcia do jogo, mas que, por
outro lado, desenham “uma superficie de acoplamento, onde se cruzam as influéncias mu-
tuas” (VARELA apud. KASTRUP, 1999, p. 135).

As diferencas intensivas entre os pontos e recursos dos muitos biomas em Subnautica
atravessam o jogador de forma, a principio, demasiado cadtica. E esse atravessamento que
deve ser convertido em base para alcancar novos niveis de sobrevivéncia. Em geral, a adap-
tacdo move o jogador da busca incessante por comida e dgua, para uma coleta estavel. Essa
primeira transicdo é feita com ferramentas simples, como facas e lanternas - que preci-
sam ser fabricadas. Em seguida, objetos mais complexos como cofres, bombas de oxigénio e
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scanners incrementam a coleta de recursos. Logo o jogador estara erguendo estruturas com
espago interno, onde se pode armazenar animais, plantas, material bioldgico, etc.

Cada fase, quando atingida, d4 a impressdo de estabilidade e, de fato, pode consistir em
um patamar duradouro no qual o jogador entra em compatibilidade com o mundo. Mas,
devido as fronteiras moderadamente difusas entre biomas - sobretudo devido ao movimen-
to das criaturas e a mudancga de seu comportamento quando cai a noite -, a estabilidade é
ameacada por escapes de perturbacdo. Essas informag¢des novas indicam segredos, movi-
mentos dissimulados na interface. De fato, sdo estes sinais que apontam a oportunidades de
exploragdo, e cujas perturbagdes provocam novas camadas de adaptagdo e a compatibiliza-
¢do com outras fases - até que a complexidade do jogo atinja seu limite.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo procurou fornecer ferramentas para pensar o modo como videogames, na mes-
ma medida que sdo criados pensando em seus jogadores, podem também esconder forgas
que apontam para outros componentes de seu proprio sistema. Esse fendmeno é especial-
mente notavel no contexto atual da industria dos videogames, que foi tomada pelos jogos de
sobrevivéncia e o aparente caos que domina suas interfaces.

Condensando os pontos principais propostos no texto, é possivel tragar trés dualidades.
Primeiro, extensdo e intensidade: por mais que o tamanho dos mundos crie espago para mo-
vimento e navegacido, o jogo sé se movimenta qualitativamente por meio de propriedades
intensivas, que surgem da correla¢do entre componentes do sistema. Depois, a tensdo entre
estabilidade e instabilidade, que pode substituir a falsa separagao entre jogo e jogador: estes
estdo as vezes em comunhdo e outras vezes em embate, mas o que nunca deixa de alimentar
processos lidicos ¢ a dindmica entre oscilagdo e fixidez. Por tltimo, os comportamentos de
exploragdo e adaptacdo: a primeira como coleta de informa¢oes motivada pela incerteza, e a
segunda como reflexo constante da afetacdo exercida pelo mundo do jogo.

Os jogos de sobrevivéncia diretamente abordados - Factorio, Minecraft e Subnautica -
apontam uma inversdo na légica dominante em diversos géneros de jogo: em vez navegacio
em cendarios estaveis com intermédios de instabilidade, o que se tem é um mundo instavel,
cuja exploragdo leva a cendrios temporarios de estabilidade. O modo como essa composicdo
se manifesta nas interfaces graficas materializa uma forma de comunicagio inseparavel do
processo de jogo.

Assim como nas diversas outras formas de organiza¢do de mundos ltidicos, os processos
intelectuais ou sensoriais de aprendizado, bem como a vinculagdo comunicativa entre jogo e
jogador, sdo inseparaveis da experimentacio e da brincadeira possibilitada pela manipulagio
da interface. Ha de se considerar o potencial desta experiéncia quando ela nos descentraliza,
instabiliza e coloca problemas cujos termos estendem-se para além do suposto equilibrio no
qual nos encontramos.
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RESUMO: este ensaio discute a problemadtica dos
videogames em didlogo com o conceito de ale-
goria, ponderando a respeito da poténcia ex-
pressiva e educacional que subjaz nessa unidade.
Visando atingir essa meta, além de evidenciar
seu entendimento acerca dos motes citados, pro-
poe um exercicio de exegese concernido no game
Everyday the Same Dream.

PALAVRAS-CHAVE: Videogames; Alegoria; Everyday
the Same Dream; Educagio

ABSTRACT: This essay discusses the problematic of
videogames in dialogue with the concept of al-
legory, pondering about the expressive and edu-
cational power that underlies the unity between
them. In order to reach this goal, besides explai-
ning the understanding about the mentioned
topics, it proposes an exegesis exercise focused
on the game Everyday the Same Dream.

KEYWORDS: Video games; Allegory; Everyday the
Same Dream; Education
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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, o fendmeno dos videogames vem se afirmando como um dos prin-
cipais temas emergentes no Ambito académico. Nas ciéncias humanas, esse interesse tem
sido alavancado pelos jogos digitais no ambito da cultura, distribuindo-se por um mosaico
de disciplinas cada vez mais heterogéneo e ao mesmo articulado (MAYRA, 2008). Em meio
a expansdo desse campo de investiga¢do, as problematicas que remetem direta ou indireta-
mente a educagdo ocupam um lugar estratégico. No geral, essa esfera tem envidado esforcos
em tarefas como identificar os modos pelos quais as lidicas dos videogames ensejam expe-
riéncias de aprendizagem para os jogadores: seja por vias informais e ndo sistematizadas,
seja mediante processos pedagdgicos conduzidos por institui¢des de ensino.

Reconhecendo a relevancia do referido enfoque, este trabalho tem o objetivo de iden-
tificar e problematizar as relagdes entre os jogos digitais e a no¢do de alegoria, refletindo
sobre o potencial expressivo-formativo intrinseco a essa articulag¢do. Para isso, orienta-se no
seguinte itinerario de discussdo: a) a alegoria como forma expressiva e modo de interpreta-
¢do; b) o videogame como forma cultural alegoritmica; c) aplicagdo e aprofundamento das
referidas ideias tendo como objeto o game Everyday The Same Dream?.

ALLOS AGOUREIN®: NOTAS SOBRE A ALEGORIA

— Considera pois — continuei — o que aconteceria se eles fossem soltos de suas cadeias e
curados de sua ignorincia, a ver se, regressados a sua natureza, as coisas se passavam deste
modo. Logo que alguém soltasse um deles, e o for¢asse a endireitar-se de repente, a voltar
0 pescoc¢o, a andar e a olhar para a luz, ao fazer tudo isso, sentiria dor e o deslumbramento
impedi-lo-ia de fixar os objetos cujas sombras via outrora. Que julgas tu que ele diria, se
alguém lhe afirmasse que até entdo so vira coisas vds, a0 passo que agora estava mais perto
da realidade e via de verdade, voltado para objetos mais reais? E se mostrando cada um
desses objetos que passavam, o for¢assem com perguntas para dizer o que eram? Nio te
parece que ele se veria em dificuldades e suporia que os objetos vistos outrora eram mais
reais do que os agora lhe mostravam?

— Muito mais — afirmou.

— Portanto, se alguém o forcasse a olhar para a prépria luz, doer-lhe-iam os olhos e vol-
tar-se-ia, para buscar reftigio junto dos objetos para os quais podia olhar, e julgaria ainda
que estes eram na verdade mais nitidos do que os que lhe mostravam?

— Seria sim — disse ele.

(PLATAO, 2001, p. 316-317)

2 Sob oponto de vista metodoldgico, esse exercicio de intepretagdo também esteve respaldado nos pressupostos da
andlise formal do gameplay (LANKOSKI; BJORK, 2015) e das narrativas (RYAN, 2006). Para maiores detalhes, ver
Cruz Junior (2010).

3 Do grego, All6s (outro) e Agourein (falar).
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Extraido do didlogo entre Socrates e o jovem Glauco, o excerto acima faz referéncia
aquela que é considerada uma das mais fecundas parabolas ja cunhadas pelo pensamen-
to ocidental: o mito da caverna. Apresentado no livro VII da obra A Reptiblica, escrita por
Platdo, o mito em questdo pode ser considerado uma sintese dos principais fundamentos da
teoria do conhecimento platénica, a qual, mesmo sendo objeto frequente de criticas, ainda
exerce inegavel influéncia sobre o pensamento filoséfico contemporaneo.

De modo resumido, o mito da caverna conta a histéria de um grupo de prisioneiros
aos quais a unica visdo permitida é a de um conjunto de sombras aparentemente humanas,
as quais sdo artificialmente criadas através de uma fogueira e projetadas nas paredes do co-
vil. Tudo o que esses individuos acorrentados eram capazes de enxergar se resumia a um
conjunto de espectros distorcidos de objetos e formas de vida, os quais nunca puderam ver
diante dos proprios olhos. Ao ser libertado, um dos prisioneiros tem a chance de finalmente
admirar o mundo existente fora do cdrcere. Pdde, enfim, ver as coisas mesmas iluminadas
pela luz do sol, e ndo mais seus reflexos cintilados pelo claro de centelhas. Maravilhado com
o mundo que acabara de descobrir, o prisioneiro retorna a caverna na tentativa de revelar
tudo aquilo que viu aos seus antigos companheiros. No entanto, ao tentar de retira-los da
obscuridade, o antigo prisioneiro ndo foi reconhecido, tampouco o cendrio vivido que este
os descrevera: trouxe a eles a versdo mais fiel do cendrio para além da prisdo, mas foi desacre-
ditado por aqueles que, por terem vivido em situagdo de escassez de estimulos verossimeis,
ndo eram capazes de imaginar nenhum retrato fora das silhuetas das sombras que sempre
lhes foram fiéis.

A despeito de seu mérito literdrio-ficcional, o mito da caverna deve sua relevincia e
atemporalidade a um elemento essencial em sua composicdo: seu carater alegérico. De acor-
do com Kothe (1986), a alegoria, em seu sentido mais usual, corresponde a uma figura de
linguagem, e como tal, é parte integrante do campo da retérica. Sua realizagdo, explica, ndo
ocorre apenas mediante a linguagem verbal, ji que pode materializar com o suporte de di-
versos meios expressivos, como a pintura e a escultura. Em linhas gerais, a alegoria pode ser
compreendida como uma “representacdo concreta de uma ideia abstrata” (p. 6). Uma das
maneiras de ilustrar este conceito é mediante a justi¢a, que na visdo do autor descreve uma

[...] belissima ideia abstrata (mas serd que as “ideias sdo ou devem ser efetivamente ‘abs-
tratas’?), aparece configurada* como uma mulher de olhos vendados, com uma espada na
maio, a sustentar uma balan¢a. Cada um desses elementos tem determinado significado:
olhos vendados, a igualdade perante a lei; a espada, a forca de poder impor as decisdes; a
balanga, o sopesar dos atos postos em julgamento (KOTHE, 1986, p. 6-7).

Assim como no exemplo descrito, o mito da caverna também possui o seu proprio con-
junto de significa¢des implicitas. Dito de outra forma, apresenta de modo figurado elemen-
tos-chave do pensamento de Platdo: a caverna e as sombras nela projetadas representam o

4 http://www.thetoc.gr/images/eng/articles/o/article_1974/articlerg74.w_l.jpg

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. G. Cruz Junior, 228-251

231


http://www.thetoc.gr/images/eng/articles/0/article_1974/article1974.w_l.jpg

mundo sensivel, o qual é apresentado como efémero, imperfeito e onde prevalecem versdes
ilusérias da realidade; ja o exterior da caverna onde brilha a luz do sol corresponde ao mundo
das ideias, a origem das coisas mesmas, do real em sua forma auténtica, universal e imutavel;
a saida do prisioneiro da caverna representa o afastamento do individuo do reino da doxa -
onde reinam a opinido e as crengas costumeiras — em dire¢do ao conhecimento filoséfico,
dominio regido pela verdade e pelo bem. Pode-se dizer que Platdo acreditava na importancia
do pensamento légico e rigoroso. Em seu entendimento, este representa a principal arma
contra os limites impostos pelo plano das aparéncias, o qual se afirma por intermédio dos
fendmenos apreensiveis pela via dos sentidos e que frequente sdo encarados como formas
acabadas do real. Finalmente, o mito da caverna é considerado um exemplo arquetipico de
alegoria por conta de sua capacidade de “dizer o outro”, ou seja, por se constituir como um
texto em que “[...] cada um dos elementos alegdricos quer dizer alguma coisa além dele pré-
prio e ndo aquilo que a primeira vista parece” (KOTHE, 1986, p. 7).

Deve-se destacar que a alegoria esta proxima de outras figuras de linguagem com as
quais é comumente confundida. Uma delas é a metafora, que pode ser compreendida como
uma comparagdo entre dois elementos distintos mediante um termo intermediario (o tér-
tium comparationis). No exemplo dado por Kothe (1986), “Aquiles é um ledo”, ocorre a com-
paragdo entre dois elementos distintos (Aquiles e ledo) ligados por um conjunto de termos
intermedidrios implicitos, tais como: forga, bravura, realeza, coragem e todas as demais
qualidades intrinsecas compartilhadas por ambos. E licito afirmar que nio se trata (apenas)
da correspondéncia identitaria entre uma face corpdrea (representagio) e outra incorporea
(ideia), como podemos identificar na alegoria. A metafora propde um intercimbio entre as
identidades dos elementos comparados: “Ao se afirmar ‘Aquiles é um ledo’, quer-se dizer que
nem o homem ¢é mais apenas homem, nem o animal é apenas animal. Ndo s6 o primeiro
adquire a identidade do segundo, mas cada um também perde a sua identidade ao identifi-
car com o que nao €” (p. 11). Seja como for, o autor também admite que a metafora pode se
diferenciar da alegoria apenas em termos de extensdo e detalhamento, sendo a segunda uma
espécie de versdo ampliada da primeira.

Além da metafora, a fibula também possui pontos em comum com a alegoria. Na ver-
dade, ambas consistem em representacdes concretas de ideias abstratas, diferenciando-se
apenas em suas condi¢des de criagdo. Conhecida como um género didatico, a fabula corres-
ponde a uma alegoria produzida em fun¢io de uma conclusdo previamente estabelecida. Em
outras palavras, trata-se de um artificio que possui fins estratégicos, uma vez que sua cons-
trucdo se orienta pelo anseio de desencadear um efeito ou desfecho especifico: a moral da
estoria. Novamente, Kothe (1986) explica que essas caracteristicas imbuem a fabula de certo
carater conservador, uma vez que a ideia a qual pretende dar materialidade “[...] s6 é abstrata
no sentido de escamotear suas raizes sociais e histdricas para alcan¢ar maior eficicia apre-
sentando-se como a prépria voz da transcendéncia” (p. 13). Isso significa que a fabula procura
se expressar como voz de uma suposta “sabedoria universal”; que, na verdade, baseia-se em
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conclusdes morais arbitrarias, as quais, por sua vez, estio em sintonia com suas coordena-
das historico-sociais, o que revela sua tendéncia a se converter em instrumento a servico da
reprodugio de discursos dominantes.

Neste momento, é pertinente introduzir outra faceta fundamental da alegoria: além de
uma forma de expressao, a alegoria também corresponde a um modo de interpretagio. Para
Hansen (2000), a alegoria designa tanto uma metalinguagem, quanto um interpretante da
conexdo entre imagem plastica-discurso-imagem mental para o espectador-leitor. No que
diz respeito ao segundo eixo, pode-se dizer que sua premissa basica consiste em atuar como
um processo de decodificacdo de um dado objeto de apreciacdo ou andlise, na tentativa de
“revelar um além - que ela [a alegoria] s6 expressa como inexpressdo e inexprimivel” (p. 75).
Isso significa que a alegoria é um tipo de metaleitura dirigida a textos expressos por inter-
médio de quaisquer linguagens existentes e que se propde a revelar conceitos e/ou ideias
subjacentes.

Tal perspectiva parece estar alinhada a compreensdo de Kothe (1986), ao defender a
fecundidade da alegoria como modo de interpretagio:

Entendida como representagio concreta de uma ideia abstrata, a alegoria tem um carater
autoritario que inibe avangos. A medida que a ideia nio é, porém, apenas abstrata e a
interpretacdo precisa avancgar suas hipdteses além do objeto para poder chegar até ele, a
alegoria introduz uma inquietagdo inovadora, assim como se mostra um rico instrumen-
to de expressdo. A alegoria leva, portanto, a uma alegorizagio da prépria alegoria, a uma
leitura alegérica dela e a uma alegorizacdo de todo o texto (ou melhor, a uma descoberta
de sua natureza alegérica mediante a leitura critica, mediante a “leitura alegdrica”). (P. 18)

Ao reconstruir a histéria do drama tragico alemao, Walter Benjamin (1984) observou
que a fragmentacdo do mundo moderno, a profusdo de mercadorias e a consequente im-
possibilidade de conceber uma totalidade coerente sio processos que encontram a sua ex-
pressdo maxima na alegoria, a qual fragmenta ainda mais a realidade, estracalhando a ilu-
sdo de ordem burguesa, abrindo caminhos capazes de revelar os modos pelos quais esta
é produzida. Nesse cendrio, o modo alegérico, entendido como processo de produgido de
sentido, encontra-se inteiramente aberto ao principio da subjetividade: “cada pessoa, cada
coisa, cada relagdo pode significar qualquer outra coisa. Essa possibilidade profere contra o
mundo profano um veredito devastador, mas justo: ele é visto como um mundo no qual o
pormenor ndo tem importancia” (p. 196-197). Essa perspectiva aponta para o carater arbi-
trario dos signos, ao abalar o pressuposto fundado na crenga da existéncia de um contetido
supostamente etéreo e imanente, fazendo com que eles assumam enfim a sua historicidade
- a historicidade da alegoria.

Convém destacar ainda a importiancia do modo de interpretagdo alegérico ndo ape-
nas como estratégia para evidenciar significados supostamente fixos, mas sobretudo como
forma de produgdo de conhecimentos capazes de inaugurar novas conexdes entre textos,
ideias, discursos, conceitos ou mesmo teorias com graus mais elevados de elaboragio. Assim
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como a fabula, a alegorizagdo de contetdos culturais também ostenta um viés notadamen-
te pedagdgico. Entretanto, no caso desta, essa fun¢do ndo se assenta estritamente numa
conclusdo moral anterior a construgio da representagio, podendo desdobrar-se igualmente
das significagdes produzidas a posteriori de sua criagdo, as quais devem resultar de intensos
processos de investiga¢do, questionamento e reflexdo. Vale ressaltar ainda que, no presen-
te trabalho, a alegorizagdo ndo é encarada como processo do qual sdo extraidas verdades
acabadas, e sim como recurso para lidar com a trama inerentemente polissémica e, como tal,
contraditdria dos textos, sejam eles verbais, imagéticos, plasticos ou, como veremos adiante,
lidico-digitais.

0 JOGO DIGITAL COMO ALEGORITMO

No decorrer das ultimas décadas, os videogames vém se afirmando ndo apenas como uma
forca cultural e econdmica em ascensdo, mas também como um fenémeno algado ao status
de forma de expressao artistica. A exemplo de outros topicos pertencentes a pauta do campo
das artes, tal entendimento também é objeto de acaloradas controvérsias, fato que o impede
de ser considerado como uma posi¢do plenamente consensual e oficializada. Nao obstante,
o impasse em torno do reconhecimento desse status ndo é um privilégio dos videogamess.
Na verdade, é uma tendéncia recorrente no métier das artes. Em geral, o surgimento e utili-
zagdo de novas tecnologias com fins expressivos tende a ser visto com alguma desconfian-
ca pelos defensores dos principios hegemonicos e cinones instituidos, assim como pelas
demais autoridades existentes neste dominio. Em boa medida, isso se deve a existéncia de
relacOes intimas entre tais meios e empreendimentos de cunho comercial.

Na visdo de Martin (2007), as duvidas e discordincias instigadas pelo suposto potencial
estético dos videogames provavelmente tém a mesma origem daquelas que antes pesaram
sobre outras formas de expressdo que, por sua vez, atualmente ja possuem espago cativo no
ambito artistico - a exemplo da fotografia, da video-arte e do cinema. Sendo assim, faz sen-
tido deduzir que tais tensdes envolvendo os jogos digitais se diluirdo no curso de seu ama-
durecimento como linguagem, paralelamente ao nascimento de novas tecnologias criativas
que naturalmente os “substituirdo” nesse processo de triagem.

Buscando contribuir com o debate, Tavinor (2009) se propds a entender como os games
da atualidade tém perfurado os limites do entretenimento de modo a incorporar tragos e
atividades essenciais ao campo da arte. Apesar de ainda se encontrarem em sua “infincia’”,
isto é, a0 menos quando comparadas as demais formas de expressdo ja consolidadas como
o cinema, a literatura e a musica, os videogames ji apresentam um consideravel grau de
sofisticagdo técnica e estética, condi¢do que tem permitido a designers e desenvolvedores a
criagdo de experiéncias cada vez mais complexas e singulares. Em didlogo com as discussoes

5 (MARTIN, 2007).
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da estética filoséfica, o autor identifica diversos pontos de convergéncia e diferenciagio en-
tre os games a as artes:

Videogames sio artefatos representacionais do mesmo modo que muitas outras formas
de arte também sdo, e mesmo diferindo de trabalhos artisticos mais tradicionais em cer-
tos aspectos, possuem estruturas perceptivas e formais que sio objeto de um envolvi-
mento estético e interpretativo muito semelhante as obras de arte. Games sdo criados
por individuos e grupos talentosos que podem criar uma reputacdo por suas facanhas
criativas e os quais sdo tentados a se chamarem de artistas. Videogames também sio alvo
de atividades criticas, mais ou menos como aquelas que atendem as artes tradicionais.
Existe uma quantidade crescente de conhecimento especializado no interior da comuni-
dade gaming, com pessoas demonstrando interesse com um nivel de detalhamento que
jogadores casuais - sem mencionar os nio jogadores — desconheceriam. Games também
apresentam uma preocupacdo em relacio ao estilo, apresentando muitos jogos que sido
particularmente notaveis por seu senso estético difundido de continuidade e coeréncia.
Em cada um desses modos, games compartilham atributos de algum modo conectados
aos trabalhos artisticos em geral (TAVINOR, 20009, p. 174, tradugdo minha)

A despeito das diferentes estratégias utilizadas para evidenciar e fomentar as interse-
¢Oes entre os jogos digitais e a arte, interessa-me pensar naquelas que dizem respeito ao
tema deste ensaio: a alegoria como modo de leitura. Frente a textos de cunho supostamente
alegdrico, Hansen (2000) sugere que o individuo leitor/interpretante possui uma dupla fun-
cdo que envolve: 1) submeter a andlise os procedimentos formais que produzem a significa-
¢do figurada, lendo-a unicamente como convengio linguistica que ornamenta um discurso
especifico; 2) analisar a significa¢do figurada no intuito de reconhecer “o seu sentido primei-
ro, tido como preexistente nas coisas e, assim, revelado na alegoria” (p. 2). Pensando carte-
sianamente, é possivel considerar que a primeira funcdo se direciona prioritariamente aos
aspectos linguisticos implicados na produgio da representagio, isto é, ao plano da “forma”;
enquanto a segunda funcdo diz respeito a busca pela ideia abstrata que subjaz na alegoria,
ou seja, ao seu “conteudo”.

Em vista de sua importancia para as leituras dessa natureza, é oportuno demarcar
alguns dos principais aspectos formais dos jogos digitais. Sob a dtica do design®, os jogos
tendem a ser considerados como meios que proporcionam uma experiéncia especifica a um
ou varios usudrios — nesse caso, o(s) jogador(es). Existem diferentes recursos para a cria¢do
e implementacdo desta, entre os quais, dois podem sem considerados essenciais: regras e
narrativas. E a combinagiio de ambos que torna os videogames uma espécie de fendmeno se-
mi-real. Ao discorrer a respeito, Juul (2005) revela que, apesar da relacdo simbidtica existente
entre ambos, sdo raras as iniciativas que obtém éxito em estabelecer um vinculo plenamente
equilibrado entre regras reais e mundos ficcionais. Essas duas dimensoes coexistem de uma
forma nao-harmonica e repleta de tentativas mituas de colonizagio e supressao. Nos vér-

6  (SCHELL, 2011).
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tices dessa tensdo, podem ser identificados os seguintes segmentos: 1) jogos centrados na
resolucdo de problemas sustentados em conjuntos simples de regras que, no entanto, devem
se mostrar capazes de oportunizar um extenso emaranhado de ramifica¢des de jogo - por
exemplo, games como candy crush’ e Angry Birds®; 2) games focados em storytelling e nos
quais as regras tém como papel primario a criacdo das condi¢Oes favoraveis a imersdo e ao
engajamento do jogador com a estdria contada - tal como fazem titulos como The Walking
Dead® e géneros como visual novel. Por fim, o autor esclarece que, enquanto a primeira
vertente existe desde os jogos tradicionais, correspondendo a sua configura¢io majoritaria,
a segunda constitui um fildo cujo apogeu coincide com a ascensao e desenvolvimento dos
videogames e de seus recursos técnico-computacionais.

Partindo da compreensdo de que os games representam uma forma de expressao algo-
ritmica que tem como fundamento as ac¢Oes de jogadores e de um sistema, Galloway (2005)
defende que a interpretacdo alegdrica é uma das vias de aproximagio critica dos jogos. Entre
as atribuicOes presentes nesse tipo decodificagdo, encontra-se aquela que o autor destaca
a partir do didlogo com estudiosos™ do tema: o “escaneamento”. Trata-se, diz ele, de um
vocabulo altamente compativel com o universo das maquinas eletronicas, mais precisa-
mente, com um “modo informatico de andlise e interpretacdo cultural” (p. 86, tradu¢do mi-
nha). Tomando como referéncia o jogo Civilization 111", o autor sugere que os videogames
representam alegorias do controle®?, as quais supostamente se distinguem das alegorias da
profundidade. Enquanto o cinema é considerado o meio de expressio emblematico destas,
aquelas sdo bem representadas pelos videogames. Uma das principais diferencia¢des entre
ambas é que as alegorias do controle ndo podem se contentar apenas com o mero decifrar de
signos linguisticos, habito bastante difundido em estudos literarios e filmicos. Esse esfor¢o,
diz ele, também deve incluir a interpretacdo do “fazer polivalente” (p. 105, tradu¢do minha),
ou seja, a compreensdo acerca do que significa fazer alguma coisa e significar outra; a ciéncia
do “como se...”.

7 (KING, 2011).
8 (ROVIOQ, 2009).

o (TELLTALE, 2012).

10 Respectivamente, Philippe Sollers, Roland Barthes e Fredric Jameson.
11 (FIRAXIS GAMES, 2001).

12 Esta ideia estd fortemente inspirada nas discussdes realizadas por Gilles Deleuze a respeito das sociedades de
controle. Trata-se de um novo cendario, uma forma de organizacio social emergente que altera os modos pelos
quais os poderes dominantes exercem sua for¢a sobre mentes e corpos. Diante do declinio das institui¢des de
confinamento (escolas, quartéis, hospitais, fabricas e prisdes), elemento fundamental as sociedades disciplinares,
as sociedades de controle trazem a cena novas “formas ultrarrdpidas de controle ao ar livre, que substituem
as antigas disciplinas que operavam na durac¢do de um sistema fechado” (DELEUZE, 1992, 219). Nesse caso,
o agenciamento das tecnologias informaético-digitais tem sido entendido como um elemento-chave na
manutencido, expansio e complexificacdo dos referidos mecanismos de vigilancia e administragio, os quais nem
sempre sdo mais percebidos como tais pelos agentes sociais. Parte do éxito desse sistema estd em sua capacidade
de se escamotear a existéncia de formas de controle generalizadas, sob a forma de uma mera “flexibilizacio”
dos antigos regimes de administracdo do tempo e da presenca antes exercidos unicamente pelas institui¢des de
confinamento.
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Partindo da premissa de que os videogames representam, a sua maneira, textos cujo
processo de interpretacdo depende sobremaneira do jogador e de suas escolhas, o escanea-
mento deve buscar compreender o paralelismo inerente as ac¢Oes a correr em cada jogo:
de um lado, o gameplay protagonizado por quem joga; do outro, o0 movimento invisivel e
metddico das engrenagens do sistema que, ora respondem as decisdes de quem porta o joys-
tick, ora o interpelam mediante a apresentacdo de novos estimulos, situagdes e desafios. Em
ultima analise, ndo basta admitir que tais a¢Oes tém significado: é fundamental reconhecer
também que elas estdo imbuidas de uma polissemia programada.

Outro ponto relevante diz respeito ao modo como a alegoria se acomoda entre o
jogo digital e o “mundo real” - que aqui sera nomeado de “contexto de jogo”. Tendo como
objeto o game The Sims" e em didlogo com filésofo Walter Benjamin, McKenzie Wark (2000)
destaca que a principal diferenca entre o leitor e o jogador é que este se apropria do game
- aqui entendido como forma textual - por intermédio de uma relagdo intuitiva, a qual
permite a este sujeito compreender e dominar as regras que governam os cddigos de um
algoritmo™. Quando aliada a organizac¢do dos algoritmos do jogo, essa relagdo intuitiva da
origem ao alegoritmo: uma alegoria que conecta o ser humano e a maquina ao contexto de
jogo, isto é, ao restante da vida, o ndo-jogo (IMAGEM 1). Num jogo, cada personagem, cada
objeto, cada relagdo pode receber um valor, e este mesmo valor é passivel de identificagio e
interpretacao.

Sob o ponto de vista heuristico, uma das bases da nogao de alegoritmo se assenta justa-
mente nas contradi¢oes que este pode suscitar ou somente evidenciar na sua relagio com o
contexto de jogo. Isto remete ao elo intercambidvel criado entre a “vida real” e 0 modo como
a mesma ¢é retratada num dado game. E uma relagio de tensio em que o mundo cotidiano
e o mundo do alegoritmo se insinuam um no outro, estabelecendo um continuum e ao mes-
mo tempo uma quebra acentuada (WARK, 2000). O ponto de convergéncia desses planos é
a experiéncia do jogador proporcionada pelo jogo com a ajuda de algoritmos - que aqui sdo
considerados como correlatos as mecanicas de jogo. Concernidas em agdes e cendrios pro-
duzidos artificialmente por um ou varios designers, tais experiéncias ensejam comparagdes
com agdes e cendrios naturais, isto é, sitios pertencentes ao contexto de jogo (a “realidade”).
Em decorréncia disso, é estabelecida uma dindmica de negag¢ao reciproca avassaladora:

A vida cotidiana no contexto de jogo parece uma versdo imperfeita do jogo. O contexto
de jogo pode ser mais complexo e diversificado, mas parece muito menos consistente,
coerente e justo. Esta sempre foi a promessa quase utopica do digital - um real absoluto,
impessoal, dotado de equidade e equanimidade. O jogo abre uma lacuna critica entre o
que contexto do jogo promete e o que ele cumpre. O que é verdade ndo é real; o que é real

13 (MAXIS, 2000).

14 “Um algoritmo - para o atual propdsito - é conjunto finito de instru¢des para o cumprimento de uma tarefa que
transforma uma condigdo inicial de partida em uma condicéo final reconhecivel’ (WARK, 2000, p. 128, tradugdo
minha).
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ALEGORIA

ALEGORITMO

CONTEXTO DE JOGO === JOGADOR == ]OG0 === ALGORITMO

IMAGEM 1: Alegoritmo
Fonte: Wark (2006, p. 120,
traducdo nossa).



ndo é verdade. Isto é o que o duplo movimento de alegoritmo e alegoria tem que denun-
ciar. O jogo é verdade em que seu algoritmo é consistente, mas esta mesma consisténcia
nega um mundo que ndo é (p. 129, tradugdo minha).

Esta compreensdo ressalta um outro eixo fundante dos alegoritmos: a simulagao. Frasca
(2007) define esta ideia como toda e qualquer representagdo de um sistema-fonte operada
por intermédio de um outro sistema menos complexo que informa as compreensdes do
usudrio acerca do sistema-fonte de um modo subjetivo. Em geral, simula¢gdes podem apre-
sentar trés fungoes distintas: 1) servir de janela para a complexidade incognoscivel da natu-
reza; 2) oferecer versoes simplificadas dessa complexidade que podem ser experimentadas
de modo significativo; 3) propiciar insights palatdveis sobre a natureza da vida real mediante
o uso e a interpretagdo do jogo. Todas essas caracteristicas se ancoram na premissa de que
as simulagdes sdo sempre representagdes parciais do mundo, e por isso incapazes de repetir
a sua totalidade e granularidade.

Parece calhar aos jogos e as simulagdes o titulo de sinédoques do mundo, uma parte
que esta pelo todo e que nio pode ser subestimada pois, como alerta Kothe (19806, p.14),
“[...] sendo uma parte em que o todo se concentra, ndo é propriamente uma ‘parte’, assim
como o ‘todo’ (do qual ela seria ‘parte’) ndo pode ser captado nunca em sua plenitude (nio
permitindo, portanto, que se fale propriamente em ‘todo’). ” Sendo assim, a incapacidade de
simular toda a complexidade de um sistema-fonte nao deve ser entendida com uma limita-
¢do que atesta a inferioridade da ficgdo em relagdo a realidade, uma vez que os recortes dela
decorrentes atuam como condigoes de possibilidade para a producdo dos gestos semanticos
especificos a cada obra artistica.

Por mais ficcional e fantasiosa que pareca e seja uma obra, ela é uma parte da realidade
da qual ndo escapa. Fora da realidade, a fantasia nio tem sentido. Nio da para, simples-
mente, contrapor a ficcdo a realidade; mas também ndo se pode confundir ‘realidade’
com aquela aparéncia primeira que nos salta aos olhos. A fantasia é bem mais restrita,
bem mais ‘pé no chio’ do que se costuma imaginar. Entre o que ela nos diz ‘em relagio’
arealidade (sendo de fato, porém, parte sineddquica da realidade) e a “propria” realidade
(que jamais, para nds, é em si), ha uma proximidade e uma similitude muito maiores com
o processo de significacdo alegdrica do que parece a primeira vista. (KOTHE, 1980, p. 14)

Além disso, as simula¢des dos games possuem uma dimensdo inerentemente narrativa.
Num primeiro momento, estudiosos criticos a tradi¢do narratoldgica, a exemplo do proprio
Frasca (2007), defendem que a narrativa estard sempre subordinada a experiéncia interati-
va estruturada pelo algoritmo, obedecendo a uma base codificada abstrata e matemadtica a
qual deve servir como seu meio de expressdo figurativa. Em contrapartida, também é pouco
questionada a premissa de que a narrativa é um aliado essencial na tarefa de favorecer a
uma imersao de “primeira-mao” do jogador nas experiéncias de um game. Tal agenciamento
ocorre gracas a sua habilidade de engendrar e incutir crengas por intermédio da interacdo
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My cubicle

IMAGEM 2: Everyday The Same
Dream / “Meu Cubiculo”
Fonte: dados da pesquisa.



com as midias computacionais (MURRAY, 2003). Um dos indicios da complexidade presente
nas relagdes entre mecinicas e narrativas é o fato de jogos com uma mesma base algoritmi-
ca, mas com enredos e personagens distintos, muitas vezes apresentarem altera¢des sensi-
veis em termos de sentido e significado’. Em vista disso, é conveniente evitar abordagens
bindrias, envidando esfor¢os para compreender de que modos os sistemas computacionais
de regras e elementos ficcionais atuam de forma integrada.

A impossibilidade de reproduzir integralmente os atributos de um sistema-fonte em
uma simula¢do também traz a luz o viés politico dos al(e)goritmos. A parcialidade decorren-
te da necessidade de selecionar o que “entra” e o que “fica de fora” é um ato que detém nao
somente uma conotacdo técnica, mas também ideoldgica™. Mesmo estando alicercada num
substrato expresso sob a forma de fun¢oes, comandos e cddigos programados, a simulagdo
ndo deve ser considerada como um esforco mimético e neutro. Trata-se de uma condi¢io
inerentemente enviesada que se torna explicita quando consideramos a ja referida presenca
de componentes narrativo-ficcionais como roupagem dos algoritmos e mecanicas de jogo.
Frente a isso, o papel do usudrio/jogador na relagdo com a simulag¢do nio se resume a mera
decodificagdo de signos dispostos de modo linear. Para viabilizar uma interpretagao alegé-
rica atenta a essas nuances, é indispensavel lidar com o desafio de processar as informagdes
advindas do sistema, esfor¢o que se concretiza mediante o ato de jogar, isto é, o agir confor-
me as regras presentes no algoritmo que visa identificar tais normas e restri¢oes, compreen-
dendo as énfases e os limites dados a agéncia do jogador.

“MAIS CINCO PASSOS E VOCE SERA UMA NOVA PESSOA”

Em seu quarto, um homem aparentemente comum, apds ser acordado pelo ruido do des-
pertador, levanta-se da cama e caminha em dire¢do ao guarda-roupas. Vestindo apenas uma
camiseta regata branca e cuecas samba-can¢do - combinag¢do que parece cumprir bem o
papel de pijama - procura entre as pegas penduradas o terno que usa todos os dias para

15 Uma das formas de ilustrar essa relacdo é mediante os games Wolfenstein 3D (ID SOFTWARE, 1992) e Super 3D
Noah’s Ark (WISDOM TREE, 1994). Em termos operacionais, os titulos sdo praticamente idénticos: em ambos, o
jogador controla um personagem capaz de girar para a esquerda e para a direita; caminhar para frente e para tras;
disparar projeteis que podem anular agentes controlados por inteligéncia artificial; entidades estas que, por sua
vez, perseguem o personagem controlado pelo jogador, tendo o poder de anuld-lo também caso certas condi¢des
sejam preenchidas - por exemplo, esgotando seus pontos de vida. Por outro lado, se no plano das mecanicas
e da jogabilidade ndo possuem diferengas marcantes, no plano ficcional Wolfenstein 3D e Super 3D Noahs Ark
seguem dire¢des quase que diametralmente opostas: no primeiro, o protagonista é Willliam Blazkowicz, agente
americano preso por soldados alemies durante a segunda guerra mundial; no segundo, o herdi é Noé, classico
personagem biblico conhecido por construir a arca que salvou todos os animais da terra de um dildvio divino; no
primeiro, os cendrios sdo bases e demais instalagdes nazistas; no segundo, os espacos pertencentes a famigerada
embarcagio construida pelo heréi; no primeiro, o heréi usa armas de fogo para matar soldados inimigos; no
segundo, usa uma atiradeira para disparar comida com sonifero para alimentar animais agitados, na tentativa
de fazé-los dormir; o primeiro é dirigido ao publico adulto; o segundo é voltado a todas as idades, sobretudo as
criangas. Em ultima andlise, sdo jogos algoritmicamente parecidos, mas com propostas bastante diferenciadas.

16 Para maiores detalhes a respeito da relacio entre games, metafora e politica, ver Bogost (2005).
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ir trabalhar. Ja na cozinha, encontra sua esposa assistindo a TV enquanto parece preparar
algo para o almogo: “Bom dia, querido” - ela diz. Sem muito esperar, ela o apressa, dizendo
que ja estd atrasado. Carregando a sua valise, segue em dire¢do ao elevador, onde encontra
uma velha senhora que, ao vé-lo, diz a ele algo aparentemente sem sentido. Chegando ao
estacionamento do prédio, entra em seu automével e dirige rumo ao trabalho, tendo antes
que enfrentar o mesmo engarrafamento de todos os dias. Chegando a empresa, é repreen-
dido pelo chefe, um homem baixo, gordo, velho e careca, que o avisa para ir depressa ao seu
posto de trabalho, o seu “cubiculo”. Conforme caminha num extenso corredor em dire¢io
a sua mesa, observa cada um dos demais colegas de trabalho no exercicio de suas fungdes:
sentados diante de seus computadores, olhando fixamente para os monitores, teclando de
um modo que de tdo sincronizado parece até coreografado. Enfim chega ao seu desktop, que
é exatamente igual as dezenas que ali estdo e onde finalmente comega a cumprir as mesmas
tarefas de todos os dias... repentinamente, o alarme volta tocar, o homem desperta nova-
mente em seu quarto, onde instintivamente se prepara para mais um dia de trabalho... E
mais outro... E outro...

Repetida indefinidas vezes, essa cena é o ponto de partida do game Everyday the Same
Dream (ETSD)". Trata-se de um titulo sob o emblema da Molleindustria®®, entidade criada
em 2003 e cujos principais escopos estdo divididos em: 1) um projeto de reapropria¢do dos
videogames; 2) uma desenvolvedora independente de jogos; 3) um chamado pela radicaliza-
¢do da cultura popular. Desde o seu surgimento, a Molleindustria se propde a produzir “re-
médios homeopaticos contra a idiotia do entretenimento convencional na forma de jogos
livres, simplificados e online™”. Seus principais titulos estdo divididos em categorias como:
a) simulagdes satiricas de negécios - McDonald’s Videogame e Oiligarchy; b) teorias jogaveis -
The Free Culture Game e Leaky World; c) pseudo-jogos politicamente incorretos — Operation:
Pedopriest; e d) reflexdes sobre o trabalho e a alienagdo - categoria na qual se enquadra ETSD.

Criado por Paolo Pedercini, o jogo foi desenvolvido em apenas seis dias para uma com-
peticdo com o tema Artgame®. Trata-se de um titulo que, nas palavras do préprio autor,
aborda a “alienagdo e recusa do trabalho*”, podendo ser considerado, portanto, um alegorit-
mo de tais fendmenos. Considerado um titulo emblematico para os games do género, ETSD
coloca o jogador no papel de um individuo sem rosto e sem nome, cuja rotina parece ser o
centro da experiéncia apresentada. Ao iniciar o game, as tinicas instru¢des dadas sio aquelas
que dizem respeito aos controles do personagem principal: este pode se mover para a direita
e para a esquerda, além de possuir uma tecla de agdo utilizada para interagir com objetos e
pessoas. Assim como os games do género plataforma, tais como os da franquia Super Mario

17 (MOLLEINDUSTRIA, 2009). Mais detalhes em: http://www.molleindustria.org/everydaythesamedream/
everydaythesamedream.html

18  http://www.molleindustria.org/

19 http://www.molleindustria.org/blog/about/

20 Mais detalhes sobre o conceito de artgame em Moring (2010).

21 http://www.gamasutra.com/view/news/117657/Analysis_Every_Days_Not_The_Same_Art_Game.php

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. G. Cruz Junior, 228-251

242


http://www.molleindustria.org/everydaythesamedream/everydaythesamedream.html
http://www.molleindustria.org/everydaythesamedream/everydaythesamedream.html
http://www.molleindustria.org/
http://www.molleindustria.org/blog/about/
http://www.gamasutra.com/view/news/117657/Analysis_Every_Days_Not_The_Same_Art_Game.php

Bros®, ETSD instiga um tipo de explora¢do notadamente horizontal e linear em diferentes
ambientes: quarto, cozinha, corredor do prédio, elevador, estacionamento, estrada, sala do
chefe, escritorio.

O encadeamento ldogico desses espacos é facilitado por um minimalismo que nio ape-
nas é visual, mas sobretudo funcional. Cada ambiente possui poucos componentes (objetos
e pessoas) com os quais se pode interagir. Cada um destes, por seu turno, oferece funciona-
lidades e/ou informagdes quase sempre significativas para o desenrolar da experiéncia: no
primeiro cendrio, o quarto, apenas o despertador e o guarda-roupas sio objetos passiveis
manipulagido - o primeiro pode ser desligado, enquanto o segundo permite ao personagem
principal vestir o seu terno; ja a cozinha, segundo cenario do jogo, segue o mesmo racioci-
nio, possuindo componentes como a TV, que pode ser desligada, e a esposa, a qual alerta o
protagonista de que ele estd atrasado para o trabalho, sugerindo ao jogador que é para la que
o protagonista deve se dirigir.

No entanto, ao seguir as “pistas” mais evidentes fornecidas pelo design do jogo, tudo
0 que acontece é a repeticdo infinita do mesmo ciclo: acordar, vestir-se, dirigir, trabalhar e
acordar novamente. Ao tomar consciéncia de que esta aprisionado nesse loop, a tendéncia
¢ que o jogador passe a desconfiar dos caminhos que o game apresenta como supostamente
naturais. Este também é o momento em que a até entdo enigmatica mensagem dada pela
velha senhora no elevador passa a ser analisada com maior cuidado: “mais cinco passos e
vocé serd uma nova pessoa” - repete dia ap6s dia. Mas afinal, seria este o (verdadeiro) obje-
tivo em ETSD? Que passos sdo esses? Que tipo de “renovacdo” esta a espera do protagonista?
Tais perguntas s6 sdo respondidas, algumas delas apenas parcialmente, apds uma mudanga
radical de postura por parte do jogador no e em relagio ao jogo.

Para dar cada um dos “passos” necessarios a essa transformacao, ETSD forc¢a o jogador
a colocar em xeque o modo de vida aparentemente predominante no contexto de jogo (no
mundo cotidiano), o qual tenta reproduzir - sempre de forma incompleta e parcial - com
ajuda de seus algoritmos e sua narrativa. Para isso, apds repetir algumas vezes um dia consi-
derado “normal”; o jogador é impelido a operar uma reviravolta na vida do personagem sob
o seu comando. As cinco etapas para isso sdo:

1) Nio vestir o terno e entdo ir para o trabalho de pijama - o que resultard na sua
demissao;

2) Abandonar o seu carro durante o congestionamento, dirigir-se ao pasto e acariciar
vaca que por ali esta;

3) Iraos fundos do prédio em que mora e conversar com o mendigo, o qual levara o
protagonista a “um lugar tranquilo”: um cemitério;

22 (NINTENDO, 1985).
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4) DPegar a folha que cai da tinica arvore no estacionamento da empresa, tendo antes
que espera-la cair do galho;

5) Iraté oescritorio e, ao invés de se acomodar no seu “cubiculo”, seguir em frente até
a cobertura do prédio, onde encontrard um parapeito do qual o seu personagem
deve se atirar - em outros termos, cometer suicidio.

Se considerarmos ETSD como um alegoritmo da alienagdo e recusa do trabalho, tal
como declara o seu criador, é possivel explorar alguns dos elementos figurados presentes
no jogo. Mas antes disso, é importante esclarecer que a aliena¢do, normalmente entendida
como sinénimo da “[...] perda de posse, de um afeto ou dos poderes mentais*”, nio é um
conceito univoco, tendo recebido diferentes tratamentos e acep¢des no pensamento oci-
dental. De acordo com Nicola Abbagnano (2007), uma das conceituagdes mais influentes
na histéria da filosofia é a do alemdo Karl Marx. Para este, o trabalho ¢ um fundamento
ontolégico que distingue os seres humanos das demais espécies. Todavia, no contexto das
sociedades capitalistas, as quais tém como alicerces a propriedade privada e a divisdo de
classes, o trabalho predomina em sua forma alienada, convertendo a agdo por meio da qual
um individuo transforma a natureza e se expressa como parte do género humano em meca-
nismo opressor a servigo da exploragdo e degradagio da espécie pela mesma (MARX, 2004).
E justamente com este contexto que ETSD parece dialogar, ou melhor, questionar.

Para atingir essa meta, o game recorre, num primeiro plano, ao convencionalismo
presente nas formas alegdricas. Nessa perspectiva, o convencional corresponde a repeti¢do
continuada dos mesmos significantes para os mesmos significados. Trata-se de uma carac-
teristica essencial a linguagem “[...] dado o [seu] carater, a priori, ‘arbitrario’ e, a posteriori,
convencional do signo” (KOTHE, 1986, p. 16). Em ETSD, isso pode ser observado na presenga
de convengoes radicadas na rotina de trabalhadores do século XXI, as quais subcomunicam
as supostas demandas implicitas a cada uma delas: o despertador que toca e induz o jogador
a desliga-lo; o guarda-roupas que sugere a necessidade de se vestir; o aviso da esposa que
alerta para a necessidade de correr para o trabalho; o engarrafamento que remete a pacién-
cia para suportar a lentiddo do transito; a reclamagao do chefe que alude a ocupagdo imedia-
ta do posto de trabalho. De modo geral, para cada estimulo imagético, sonoro e/ou textual
(significante) existe uma agdo correspondente a ser realizada por quem joga (significado).

Em contrapartida, os signos alegéricos também possuem um carater icdnico, insinuan-
do significados que escapam das rédeas do convencionalismo. No interior da alegoria, tais
dimensoes convivem em tensdo constante, dindmica que deve impedir o predominio das
estruturas convencionais - as quais sio conservadoras por natureza -, caso contrario o po-
tencial metafdrico inerente a essa forma expressiva pode ser sufocado, matando a possibili-
dade de surgimento de interpretagdes outras. A oscilagdo entre o 6bvio e o obscuro, isto é,

23 Abbagnano (2007, p. 20).
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aquilo que se camufla numa dada paisagem semdntica, faz com que a alegoria se converta
numa espécie de revelagdo que nao se faz revelar por inteiro ou de imediato: “O que ai parece
claro e evidente ndo é tdo claro nem tio evidente; e aquilo que parece um tanto hermético
teve a necessidade de configurar-se assim, numa forma que explicita de modo adequado o
seu conteudo” (KOTHE, 1986, p. 19). A atengdo e o respeito a essa coexisténcia sio essenciais
tanto para a produgdo quanto para a exegese das alegorias.

No caso dos jogos digitais, faz sentido acreditar que a reac¢do a tonica estandardizada
do convencionalismo tenha como protagonista os algoritmos, uma vez que estes sdo a ma-
téria-prima das mecanicas de jogo. Ou seja, que os elementos iconicos sejam representados
com base na interatividade da experiéncia, e ndo somente ou primariamente expressos por
intermédio de componentes isolados e estiticos como imagens, sons e textos, os quais coa-
dunam com a linguagem dos games prioritariamente quando operam de forma integrada no
gameplay*. Em ETSD, a funcdo expressiva cumprida pelos algoritmos é essencial. Gragas a
eles é possivel conceber, por exemplo, um ciclo de repeti¢dao inacabavel dos dias vividos, ou
melhor, jogados em conformidade com os designios da banalidade e do “bom senso”. Esta é
uma das incontaveis representagdes concretas aceitdveis a alienacdo, a qual auxilia ETSD a
colocar em xeque o modus vivendi subordinado a sociabilidade conformista responsavel por
perpetud-la. Como forma de acabar com esta prisdo sem muros, o game incita no jogador
um estado de reflexdo que pode dar forca a indagag¢des como: esta é a vida que devo viver?
Caso ndo seja, o que preciso fazer para muda-la? O que acontecera caso tenha sucesso?

Em ETSD, cada um dos cinco “passos” mencionados, mas ndo explicitados pela senhora
no elevador, parece simbolizar principios caros - a0 menos para os criadores do jogo - a
existéncia humana. Tais valores estdo retratados metaforicamente sob a forma de pequenos
gestos de rebeldia, cuja importancia foi supostamente ofuscada pela alienacido e exploragio
capitalistas. A despeito das varias leituras cabiveis as referidas a¢oes, entende-se que no con-
texto de uma obra que versa sobre a aliena¢do merecem destaque as seguintes interpreta-
¢Oes: 1) ir para o trabalho sem terno (a retomada da individualidade através da aparéncia); 2)
desviar-se do caminho para o trabalho e acariciar uma vaca (a importancia do contato com a
natureza e demais seres vivos); 3) seguir o morador de rua até o cemitério (a efemeridade da
vida); 4) pegar a dltima folha que cai da drvore em frente ao escritério (a paciéncia necessaria
para descobrir ou redescobrir a beleza existente nas coisas simples); 5) atirar-se do parapeito
do prédio, ou seja, cometer suicidio (a toxicidade e insustentabilidade da rotina centrada no
trabalho).

Sob o ponto de vista algoritmico, é pertinente destacar o modo como a realizac¢do de
cada uma das referidas agoOes altera detalhes do cendrio do jogo conforme os dias se suce-
dem. Uma das mudangas mais interessantes em termos alegoéricos se encontra no escritério,

24 Para maiores detalhes a respeito de como as ag¢des realizadas nos games atuam como formas de producido de
significados, recomenda-se o video “Mechanics as Metaphor” (mecénicas como metafora), material produzido pelo
canal Extra Credits e disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4Qwcl4iQt2Y
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IMAGEM 3: Everyday The Same
Dream / Sala Do Chefe
Fonte: dados da pesquisa.



mais precisamente na sala do chefe: 14 existe um quadro que exibe um grafico cujas linhas
que inicialmente delineiam uma curva de crescimento (IMAGEM 3). Embora nao se saiba ao
certo a quais indices estes dados aludem, pode-se presumir que estejam ligados a aspectos
essenciais da atividade da empresa, como produtividade ou mesmo faturamento. Uma das
razOes que sustenta essa suposi¢do é o fato de que o grafico em questio, que no inicio do
jogo ostenta nimeros animadores, passa a apresentar uma queda acentuada, a qual esta di-
retamente relacionada ao progresso do personagem rumo a sua transformagio. Em outras
palavras, os numeros esbo¢ados caem de forma inversamente proporcional a quantidade de
“passos” dados pelo personagem. Dentre as varias leituras possiveis, a que mais parece ade-
quada é a de que tal correspondéncia consiste numa forma figurada de explicitar a incompa-
tibilidade entre os interesses do capitalismo (ou daqueles que afirmam sua logica através da
exploracio do trabalho) e o estilo de vida ao qual o jogo serve de apologia.

Depois do quinto e dltimo passo, o protagonista acorda novamente em seu quarto, mas
dessa vez se vé diante de um cendrio diferente aos anteriores: o mundo no qual sempre viveu
estd completamente vazio. Ndo had ninguém em sua casa, no elevador do prédio, na estrada
ou em lugar algum. Melhor dizendo, existe apenas mais uma pessoa com a qual se deve en-
contrar para que o jogo possa enfim ser concluido: o préprio protagonista. Ao se dirigir ao
terrago da empresa, o personagem principal ird testemunhar o préprio suicidio - ato come-
tido numa etapa anterior do jogo. Apds acordar num mundo deserto, ele precisa encarar no-
vamente a propria morte, s6 que dessa vez, ocupando apenas o posto espectador da tragédia:
como se estivesse somente a observar um completo estranho. Do ponto de vista metaférico,
a cena descrita carrega nio apenas significados ligados a autodestrui¢do de um individuo,
mas, antes disso, ao derradeiro momento de um rito de libertagdo: é como se aquele que
salta do parapeito nao fosse o protagonista, e sim a sua porg¢ao alienada e submissa - a qual
deixa de existir no exato momento que toca o chio depois da queda. Dito de outra forma,
na situagdo retratada a morte é enquadrada como um componente essencial ao processo de
renascimento e, em certo sentido, de emancipagio do personagem.
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TABELA 1: ETSD - Sentidos Literais X Sentidos Alegéricos

SENTIDO LITERAL SENTIDO ALEGORICO
Ciclo de repeti¢do infinita dos dias Alienagdo
Semelhanca entre todos os trabalhadores da Auséncia de identidade e subjetividade no sujeito
empresa alienado

Incompatibilidade entre a emancipagido do sujeito

Varia¢Oes do grafico na sala do chefe . .
e os interesses capitalistas

Os cinco passos para a transformagio em uma

Forma de resisténcia a exploragio do trabalho
nova pessoa

Fim do comportamento submisso e consumagao

Testemunhar a propria morte do processo de libertagdo/emancipagio

ApOs a referida cena, o jogo termina, sem oferecer ao jogador nenhum tipo de expli-
cagdo, moral ou sintese tranquilizadora. Também nao é revelado o destino do personagem
principal depois dos acontecimentos descritos: ndo se sabe ele teve sucesso apds sua meta-
morfose espiritual e nem o tipo de estilo de vida que adotou daquele momento em diante.
De todo 0o modo, fica claro que o protagonista obteve éxito em sua missido - seja 1d o que isso
signifique em termos de desdobramentos. Além disso, a auséncia de esclarecimentos sobre
o final do jogo pode ser entendida como uma estratégia para ensejar multiplas interpreta-
¢Oes e discussoOes sobre o desfecho da estdria. Afinal, em termos de expressdo alegoritmica,
interessa muito mais problematizar o recorte que ETSD faz do mundo e, em particular, do
assunto abordado, do que as “[...] assertivas explicitas de personagens ou versos” (HANSEN,
2000, p.14).

Ao menos até determinado ponto, os limites inerentes as simulacdes foram favoraveis a
ETSD, pois permitiram ao jogo se configurar como um espago de possibilidade guiado pela
reprodugdo dos algoritmos e das mecanicas capazes de plasmar um metadiscurso sobre o
tema central da alegoria: a alienagdo. Sem o compromisso de mimetizar toda a sua comple-
xidade, o game pdde “colocar ordem ao caos” que rege a vida cotidiana e que eventualmente
confunde os esforcos de identificacdo e explicitagdo das formas de opressdo existentes no
contexto de jogo, no mundo real: diferentemente do dia-a-dia ilustrado pelo game, no qual
os dias vividos de acordo com a logica questionada se repetem de forma idéntica e ad infini-
tum, a rotina daquele que joga é costuma ser repleta de nuances que usualmente dio a ele
a sensagao de que nenhum dia é exatamente igual ao outro. Todavia, em muitos casos tais
diferencas podem ser apenas cosméticas, uma vez que nem sempre sdo sindénimos de que
um individuo-jogador esta livre ou imune a uma situagao analoga a do heréi sem rosto e sem
nome que acabara de encarnar.
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Neste ponto faz muito sentido o que diz Wark (20006) sobre a complexidade e diversi-
dade da vida cotidiana, um real que nem sempre é percebido como totalmente “verdadei-
ro”, a0 menos em comparagao aos jogos e demais representagoes baseadas em computador.
Imbuidos de uma consisténcia quase aritmética, os games e seus mundos virtuais proporcio-
nam experiéncias alegoritmicas dotadas de uma coeréncia interna que oferece aos jogadores
a sensagdo singular de equilibrio e transparéncia: é como se estivessem numa realidade al-
ternativa que é mais solida e, portanto, mais confidvel, do que o préprio real.

Ainda assim, ndo se deve perder de vista que tais realidades sdo sempre forjadas a partir
de escolhas arbitrarias. No caso de ETSD, o dito recorte de mundo estd em consonincia
com axiomas correntes no pensamento marxista, e por isso tangencia aspectos caros a essa
ideologia, como a existéncia de interesses antagdnicos entre a classe trabalhadora e a bur-
guesia, além da consequente necessidade de superagio do sistema capitalista. Este fato des-
taca o carater vital de levar em conta nio apenas o qué a simulagido dos games incluem em
seus universos, mas também e, em certos casos, especialmente, o que elas excluem, ja que
tais “auséncias estruturantes®” também podem revelar posi¢des e enviesamentos politicos,
crengas e valores.

Em ultima andlise, a leitura alegdrica nio se constitui apenas como ato mecinico de
decodificagdo de signos literais e figurados, mas também como esfor¢o de desconstrugdo
critica capaz de reconhecer os discursos que casualmente buscam se camuflar sob a forma de
representagdes neutras e atemporais. Sendo assim, é pertinente que as andlises decorrentes
desse esforco transitem nos intersticios entre ética e estética, buscando entender, como bem
esclarece Kothe (19806), a natureza politica que se exprime na forma de enredos, personagens,
géneros, estilos e, no caso dos games, mecanicas e algoritmos:

A poética é uma retérica, mesmo quando expressamente declara que nio pretende per-
suadir. A retérica é mais direta (e, portanto, mais honesta) em seu desejo de manipular
vontades, alterando ou reforcando convicgOes; nesse processo, a poética é mais sutil, e as-
sim mais eficaz. O texto, com toda a sua poética/retdrica, é um conjunto de estratagemas
para conduzir o leitor/ouvinte — que pensa que é ele proprio quem descobre o caminho
- na dire¢do que o autor quer. O poder acaba sendo o cerne do belo. A leitura alegdrica
dispde-se a decifrar o enigma dessa esfinge (p. 89).

Finalmente, é for¢oso salientar que o objetivo deste ensaio nao foi esgotar todos os
conceitos, defini¢des e limites vinculados a nogdo de alegoria, bem como as suas relagdes
com os videogames. A intencdo aqui foi tdo somente delinear algumas das especificidades
da perspectiva apresentada, evidenciando o seu potencial heuristico no que diz respeito a
dimensdo expressiva dos jogos digitais. Além disso, destaca-se que as leituras realizadas com
base em games como ETSD nao estdo livres de contestacdo e nem esgotam todas vias de
interpretacdo imaginaveis. Nesse caso, a aplicagdo do modo de leitura alegérico nio buscou

25 (GALLOWAY, 2000).
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produzir respostas ou solu¢des definitivas: sua fungio primaria é estimular olhares capazes
de ultrapassar o contetido explicito dos jogos e com isso alcancar alguns de seus conheci-
mentos e sentidos latentes. Trata-se de uma estratégia fecunda para revelar as interfaces
entre ficcdo e realidade, as quais se caracterizam ndo apenas por dindmicas de negagdo e
afastamento, mas também por intensos vinculos simbidticos: assim como os mundos ima-
ginarios tém como matéria-prima fragmentos do real, tais inven¢des também sio capazes de
inspirar mudangas no mundo que as originou.

Em certo sentido, o conjunto de questionamentos que o jogador dirige a si mesmo em
ressondncia as experiéncias de um game compoe um dos mais potentes canais de comuni-
cagdo entre o alegoritmo e o contexto de jogo, ou melhor entre o faz-de-conta e o mundo
cotidiano. A existéncia de intersec¢des entre as vidas do jogador e do herdi faculta a inter-
cambialidade de dilemas, problemas, anseios e metas entre tais personas. No exemplo de
ETSD, é possivel apreender a tentativa de denunciar o estado de alienagido em que se encon-
tra um personagem ficticio andnimo, mas que é, ao mesmo tempo, homoénimo de muitos
dos individuos que o conduzem em sua jornada. Mais além, a conscientiza¢ido acerca de um
problema intrajogo enseja a clarificagdo de outros problemas e desafios extrajogo: o dragdo
feroz que ameaga o cavaleiro destemido em busca da gléria pode ser o mesmo que assombra,
em uma de suas multiplas faces fantasmaticas, os pensamentos de um individuo cuja bravu-
ra ainda precisa ser despertada. Talvez por essa razdo a valoriza¢do da abordagem alegérica
aplicada aos games se apresenta como via estratégica para producido de experiéncias capazes
de fomentar novos saberes e poderes.

De fato, ndo é possivel garantir que as respostas dadas pelo protagonista de um game
aos seus desafios serdo sempre as mais adequadas para solucionar as quests na vida cotidiana
do jogador, afinal, o jogo, entendido como simulagao algoritmica, corresponde sempre a um
recorte sistematico de uma realidade inevitavelmente mais complexa. Ainda assim, ndo se
deve perder de vista que o que “estd em jogo” é o potencial critico-reflexivo presente na ale-
gorizac¢do de games, processo que oportuniza niao apenas o transbordar do alegoritmo para
o contexto de jogo e vice-versa, mas também o fornecimento de pistas e alternativas para a
compreensao e transformacdo da realidade, sejam elas explicitas ou figuradas.
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RESUMO: As narrativas estdo cada vez mais presen-
tes no mundo dos videogames. Especialmente
quando atuam como uma experiéncia ladica e
significativa a fim de aumentar o engajamento
do jogador. No entanto, esta tendéncia ainda é
pouco explorada em jogos educativos. Uma nar-
rativa estruturada criteriosamente em um game
educativo, além de aumentar a retengdo de in-
formacdes, pode aumentar o envolvimento dos
jogadores aos contetidos pedagdgicos. Diante
deste contexto, como ¢é possivel explorar o uso
da narrativa a fim de envolver o aprendiz e pro-
porcionar experiéncias liidicas significativas em
um game educativo? Por meio de um levanta-
mento exploratério e descritivo, reuniu-se es-
tudos sobre as caracteristicas e os principios de
design para o desenvolvimento de jogos educati-
vos, 0 jogo como uma interagdo ludica narrativa
e os elementos que podem compor um roteiro
no ambiente das narrativas digitais interativas.
Esta pesquisa ndo objetivou discutir abordagens
pedagogicas ou analisar videogames educativos.
Sobretudo, a partir de uma analise comparativa
dos estudos relacionados, esta pesquisa visou ela-
borar uma proposta de roteiro para construcdo
de narrativas em jogos educativos. Esta proposta
resultou em um modelo de roteiro que podera
ser utilizado com diferentes estruturas de nar-
rativas e abordagens pedagogicas. Ao explorar o
uso de caracteristicas que podem proporcionar
liberdade ao jogar, este modelo trouxe como di-
ferencial o foco no aprendiz como jogador. Com
isso, o game desenvolvido por meio deste mode-
lo de roteiro podera promover um aprendizado
mais divertido e contribuir, de maneira efetiva,
com a assimilacdo de contetidos pedagdgicos.

PALAVRAS-CHAVE: game educativo; narrativa; inte-
ragdo ladica narrativa; roteiro.

ABSTRACT: Narratives are increasingly present in
the world of video games. Especially when they
act as a playful and meaningful experience in
order to increase player engagement. However,
this trend is still poorly explored in educational
games. A narrative structured criteriously in an
educational game, besides increasing the reten-
tion of information, can increase the involve-
ment of the players in the pedagogical contents.
Given this context, how is it possible to explore
the use of narrative in order to engage the learn-
er and provide meaningful play experiences in
an educational game? Through an exploratory
and descriptive survey, studies were gathered on
the characteristics and design principles for the
development of educational games, the game as
a playful narrative interaction and the elements
that can compose a script in the environment of
interactive digital narratives. This research did
not aim to discuss pedagogical approaches or an-
alyze educational video games. Above all, based
on a comparative analysis of related studies, this
research aimed to elaborate a proposal for a script
for the construction of narratives in education-
al games. This proposal resulted in a screenplay
model that could be used with different struc-
tures of narratives and pedagogical approaches.
By exploring the use of features that can provide
freedom while playing, this model has brought as
a differential the focus on the learner as a play-
er. With this, the game developed through this
screenplay model can promote a more fun learn-
ing and contribute, in an effective way, with the
assimilation of pedagogical contents.

KEYWORDS: educational videogame; narrative; lu-
dic narrative interaction; screenplay.
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INTRODUCAO

Desde sua invengao, o jogo digital (game ou videogame) relaciona historias ao ato de jogar,
mesmo de maneira metafdrica. No game Pong, por exemplo, criado em 1973, um quadrado e
um retangulo, respectivamente, representam uma bola e um jogador de ténis (Arruda, 2014).
Em outros jogos, a narrativa pode se basear em uma histdria pregressa, representada por lus-
tragOes na embalagem ou por uma animacdo mais elaborada na abertura das fases jogaveis
(Salen e Zimmerman, 2012).

Atualmente os videogames sdo considerados como uma nova midia para contar his-
térias e seus roteiros e narrativas podem ser tio complexos e elaborados quanto as grandes
produgdes cinematograficas (Arruda, 2014).

Entretanto as narrativas ainda sdo pouco exploradas nos videogames para fins educa-
tivos, onde a énfase parte da mecédnica do game, principalmente em géneros como, A¢ao,
Estratégia, Puzzles e até atividades interativas que, por vezes, ndo podem ser consideradas
como videogames.

O uso das narrativas poderia ser mais explorado nos videogames educativos, pois suas
caracteristicas afetivas e liidicas além de trazer empatia e auxiliar a memorizagio dos con-
teddos pedagogicos sdo capazes de potencializar a retencdo da informagdo. Desta maneira,
o uso das narrativas em games educacionais podem contribuir diretamente para um apren-
dizado efetivo (Alves et al., 2016).

Diante deste contexto, este estudo visa elaborar um modelo de roteiro para desenvolver
um game educativo capaz de proporcionar experiéncias significativas ao explorar o uso da
narrativa junto aos conteudos pedagdgicos.

Por meio de uma pesquisa analitica com objetivo exploratério e descritivo foram reuni-
dos estudos sobre dois aportes tedricos, a saber:

O primeiro discorreu sobre jogos com foco em game educacional: a localizagdo do game
educativo no universo dos Games Sérios (Serious Games) (Moras, 2015), a anatomia de um
game (Schell, 2014), as caracteristicas de uso e os principios de design para desenvolvimento
de um game educativo propostos por Klopfer et al. (2009) e utilizados por Mattar (2010).

O segundo discorreu sobre o game dentro do universo das narrativas digitais (Miller,
2014 e Murray, 2003) trazendo os tipos de estruturas narrativas em videogames, o game
como interagdo lddica narrativa (Salen e Zimmerman, 2013) e os elementos da histéria que
compdem um roteiro de narrativa voltado para o cinema e para os videogames (Gancho,
2000; Comparato, 2009; Martin, 2015 e Teixeira, 2015).

Em seguida, a partir de uma analise comparativa entre os estudos relacionados, foi ela-
borado um modelo de roteiro capaz de guiar o desenvolvimento de um game por meio de
estruturas narrativas que podem proporcionar experiéncias ltidicas significativas e liberdade
quanto a experiéncia de jogar. Com isso, o game desenvolvido por meio deste roteiro pode-
rd promover um aprendizado mais divertido e contribuir ativamente com a assimilac¢do de
conteudos pedagdgicos.
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E importante destacar que, apesar de grande relevancia, ndo basta um roteiro da nar-
rativa para o processo de desenvolvimento de um game. E necessario um documento mais
amplo, denominado GDD - Game Design Document, no qual o roteiro faz parte. Além do
roteiro narrativo, este documento traz todas as caracteristicas necessarias para gerenciar
a produgdo de um game, tais como: o estilo do game, a plataforma de veiculacio, aspectos
mercadologicos, gameplay (jogabilidade), personagens, histéria, mundo da historia, lista de
midias necessdrias e tecnologias para producao, além de cronograma, tipos de prototipagem
e testes (Fullerton, 2014).

GAME EDUCATIVO

De forma geral, jogos sdo considerados como atividades voluntarias que sdo praticadas den-
tro de certos limites, tempo e espago mediante regras obrigatorias e consensuais em um
contexto ficticio (HUIZINGA, 1980). No ambiente digital existem varias defini¢des para
jogo, embora cada autor defina jogo por razoes particulares, diferentes categorias e em con-
texto especifico, geralmente incluem o item regra como elemento chave do jogo.

Neste contexto, Salen e Zimmerman (2012) definem game como um sistema onde os
jogadores praticam atividades envolvidos em um conflito artificial, organizado por regras e
que trazem resultados quantificaveis.

Os games educativos fazem parte da categoria de Games Sérios (Serious Games), um
tipo de game que combina caracteristicas lidicas com contetidos pedagdgicos. Geralmente
sdo utilizados como meio de aprendizagem em diversos contextos, tais como: na escola,
no ensino técnico, em instrugdes profissionais e a¢des estratégicas educacionais em ambito
econdmico e politico (Moras, 2015).

Os Games Sérios sdo resultantes da relagdo entre softwares educativos e games (Figura
1). Dos softwares educativos eles compartilham as estratégias de aprendizagem por meio de
regras e contetidos de edutainment2. E dos Games, os Games Sérios trazem a organizagio de
um mundo ficticio em multimidia, as estruturas narrativas, as regras, objetivos, intenciona-
lidades e especificos recurso interativos (Moras, 2015).

De acordo com esta organizagdo, é importante destacar que os Games também sao ti-
pos de softwares. Porém, sio classificados de forma separada devido a suas finalidades serem
voltadas para o puro entretenimento. Enquanto os Softwares educativos sdo criados com
intuito educacional.

Antes de apresentar as caracteristicas dos videogames educativos é fundamental que se
entenda a composi¢do de um videogame em si, ou seja, sua anatomia.

2 Este termo vem da unido das palavras education e entertainment, do inglés e em portugués, educacio e
entretenimento, que refere-se a materiais de aprendizagem multimédia destinados para educar e uma maneira
mais agradavel e divertido (Moras 2015).
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FIGURA 1: Sérios Games.
Fonte: tradugdo dos autores a
partir de Moras (2015).



Caracteristicas de um game educativo

Para Mattar (2010), o design de um game educativo deve proporcionar experiéncias e criar
ambientes para que os aprendizes tomem decisoes e reflitam sobre estas decisoes, ou seja, é
preciso focar no papel do jogador (aprendiz) dentro do ambiente do jogo.

Uma das principais caracteristicas que deve ser contemplada em um design de game
educativo é um sistema para avaliar a participa¢do do jogador de acordo com os objetivos
de aprendizagem. (MATTAR, 2010). Outras caracteristicas sio comuns ao jogos de puro en-
tretenimento, tais como: elaboragido detalhada dos personagens; defini¢io dos pontos de
decisoes; liberdade para navegar; alternancia entre desafio e recompensa; quebra-cabeca
(puzzles); confronto com o inimigo; limite de tempo para algumas tarefas; esconde-esconde;
RPG3; dentre outras caracteristicas estratégicas.

No dmbito do planejamento educacional é importante compreender como o ambien-
te de aprendizagem pode incorporar o jogo e como o jogo pode incorporar elementos de
aprendizagem. Com isso, Klopfer et al. (2009) elencou cinco eixos fundamentais que devem
ser incluidos em um game educativo para que este possa ser um atrativo para o aprendiz
dentro e fora do contexto escolar, ou seja, um envolvimento de maneira espontinea e signi-
ficativa, no exercicio de sua liberdade, assim como acontece nos games de puro entreteni-
mento. Estes eixos sdo explicados a seguir:

L.II Liberdade para fracassar: essencialmente nio significa fracassar diante dos objeti-
vos do jogo e errar uma jogada em si, mas ter liberdade para tomar decisdes dentro
do jogo que, em um contexto real, poderia ser um fracasso. Assim, os jogadores sdo
livres para apreender com os erros no jogo e avangar cada vez mais no mundo real.

LI2 Liberdade para experimentar: estd diretamente relacionada a liberdade de fracas-
sar, mas também possibilita que o jogador possa inventar e descobrir novos percur-
sos para qualquer tarefa que venha executar. A liberdade de experimentar nio faria
sentido sem a liberdade de fracassar.

.13 Liberdade para experimentar novas identidades: no jogo, o aprendiz nio se li-
mita a natureza do mundo real e social, podendo explorar outras identidades no
mundo ficcional. Como em um conto de fadas, em que a crianga pode imaginar o
que significa ser um dragdo ou o que significa ser um guerreiro que mata um dra-
gdo. Desta maneira o jogador estard praticando o que é ser agressivo, cooperativo,
assertivo, docil ou outras formas de comportamento. Por meio destas tentativas o
aprendiz poderd buscar seu autoconhecimento.

I.1.4 Liberdade de esforco: a partir da observagio de criangas brincando, Klopfer et al.
(2009) observaram um padrido de alternincia entre intensidade e descontragio.

3 RPG (Role-Playing Game) é um tipo de jogo baseado na interpretagdo de personagem, onde os participantes assumem
papeis de personagens e criam narrativas colaborativas (Arruda 2014).
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Com isso, concluiram que, para que o jogo se mantenha interessante para o apren-
diz, é importante que haja diferentes motivag¢oes para possibilitar a variacdo de
esfor¢o do jogador.

Liberdade de interpretacio: o aprendizado sobre o jogo e o aprendizado por meio
do jogo acontece simultaneamente. Ndo é possivel aprender sobre ou a partir de
jogos sem se envolver no jogo. Mas é fundamental compreender que o jogo nao
¢ 0 mesmo para cada aprendiz. Sua individualidade, o meio social e motivagdes
culturais afetam diretamente o que o jogador experimenta. Isso torna um grande
desafio para aqueles que querem criar um contexto padronizado de aprendizagem
por meio dos games.

Aparentemente, os Games, por possuirem regra, metas e objetivos, parecem estar em de-
sacordo com estes tipos de liberdades, mas dentro do mundo do jogo, o jogador também
pode ter todas as liberdades que conduzem as brincadeiras livres de regras (Klopfer et al.,
2000).

De uma maneira mais pratica, voltada para o design de game educativo, Klopfer et al.

(2009) propos principios de design que, aliados a capacidade de proporcionar liberdade ao
jogador, podem melhorar a qualidade dos games educativos.

Principios de Design para desenvolvimento de game educativo

No dmbito da qualidade dos jogos educacionais, Klopfer et al. (2009) desenvolveram 14 prin-
cipios de Design que norteiam o desenvolvimento de game educativo, a saber:

I.I.I

I.I.2

I.I3

I.1.4

Escolher com sabedoria: jogos funcionam bem para a educagio, mas eles podem
ndo ser a melhor ferramenta para determinados puiblicos, contetidos ou contextos.
Mesmo assim existem muitas tentativas. Inclusive atividades digitais interativas
que ndo se caracterizam como games.

Pensar pequeno: existem muitas razdes para produzir um game em 3D, multipla-
yers ou até realidade virtual. Mas é preferivel, antes de tudo, focar no objetivo de
aprendizagem em jogos menos complexos.

Games educativos sao diferentes de games de entretenimento: em muitos casos
a caracteristica de valor dos jogos de entretenimento é a estética, enquanto que
nos jogos educativos o valor educacional é definitivamente parte da equacdo de
compra ou de jogar. Entretanto, ndo existe nenhuma razdo para que os bons games
educativos ndo possam apelar para a estética ou para a narrativa.

Colocar o aprendizado junto a jogabilidade em primeiro lugar: as metas de
aprendizagem devem estar integradas ao jogo, bem como o jogo deve ter um con-
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1.I.0

I.I.7

I.I.8

I.1.9

I.I.I0

I.I.II

junto coerente de metas de aprendizagem. Os bons jogos educativos consideram
tanto os objetivos de aprendizagem, quanto o contetido e a jogabilidade.

Encontrar o game no contetido: em qualquer disciplina académica existem ele-
mentos que sdo funcional fundamentalmente como jogos. Os games educativos
devem colocar os jogadores em contato direto com o assunto a fim de envolve-los e
motiva-los a se aprofundarem no contetido. Pois apenas os games nao sdo suficien-
tes para o aprendizado, mas podem oferecer pontos de entrada para uma disciplina
ou formas de interagir com a informagao que levam o aprendiz a investigar sobre o
contetudo pedagogico fora do game.

Quebrar padrdes quanto ao local onde os jogos educativos podem ser jogados: é
importante desenvolver estratégias para o uso do jogo em diferentes plataformas e
fora do ambiente escolar, principalmente em escolas resistentes as novas tecnolo-
gias voltadas para a educacéo.

Aproveitar o grande aprendizado de soft skills (competéncias inatas) dos joga-
dores, mas o destaque deve ser no contetido: algumas habilidades ja sdo ineren-
tes aos aprendizes do século XXI, tais como: resolucdo de problemas, pensamento
analitico e sistematizado, credibilidade e julgamento da informacao, fluéncia digi-
tal, colaboragdo, dentre outras. Estas habilidades ndo podem ser subestimadas nos
jogos educativos.

Naio criar limites devido a capacidade do professor ou por sua disponibilidade:
devido a muitos aprendizes ja possuirem as habilidades citadas, ndo h4 necessi-
dade do professor dominar plenamente esta tecnologia antes de introduzi-la em
classe. Entretanto deve-se informar como o contetido pedagdgico se relaciona com
0 game para que o professor possa sugerir discussoes e atividades.

Os games podem ser jogados em todos os lugares: os jogos educativos ndo preci-
sam ser limitados ao uso em classe. Por meio de aplicativos para dispositivos mo-
veis os aprendizes podem jogar em qualquer lugar e com isso o professor podera
utilizar o tempo de aula para falar sobre as informagdes provenientes dos jogos.

Reduzir, reusar e reciclar: uma das grandes barreiras para o desenvolvimento de
games educativos é o custo de produgdo. Por isso é importante utilizar tecnologia
gratuita para desenvolvé-los, softwares e bibliotecas de imagens com cédigos aber-
tos, sempre que possivel.

Definir os objetivos de aprendizagem: a priori, é importante definir as metas de
aprendizagem e avaliagdo para que seja possivel mostrar resultados mensuraveis.
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I.I.I12  Buscar parcerias: com academia, empresas comerciais, funda¢ées nao governa-
mentais e governo. Para inovar no campo de games educativos é fundamental
construir parcerias.

1.1.13  Nioignorar os padrdes da academia ou do mercado, mas também nao se limitar
a eles: as novas tecnologias tem influenciado o cenario educacional. Mas nao é
possivel ignorar completamente os padrdes da educagdo formal. Por isso os proje-
tos de games educativos devem ser produzidos de forma estratégica para ultrapas-
sar os limites da aprendizagem e voltar-se para a necessidade de redefinir padroes
a fim de incluir novas e valiosas habilidades e conhecimentos.

1.1.14  Nio apenas quem, mas o que, onde, quando e por qué: no caso dos games educa-
tivos deve-se considerar todo o contexto social e atores envolvidos, tais como pais,
professores e colegas.

E importante destacar que, além destes principios relacionados ao game educativo, no
estudo do Design de games, ou seja, do projeto de games, existem componentes fundamen-
tais para sua formacdo. Schell (2014) classificou estes componentes em quatro categorias,
denominadas tétrade elementar, a saber: Mecanica, corresponde ao conjunto de regras ca-
paz de conduzir o objetivo do game e permitir que o jogador tente alcang¢a-lo; Narrativa,
corresponde a sequencia de eventos que compdem a histéria no game; Estética, corresponde
a camada mais perceptivel e que tem uma relagdo direta com o jogador, tal como sua apa-
réncia visual e o som; e Tecnologia, corresponde a todos os materiais e interagdes capazes de
tornar um game possivel.

No entanto, além da narrativa como componente formador do videogame, em uma
abordagem maior, os games sao classificados como um tipo de Narrativa Digital Interativa.
Desta maneira, é necessario ter uma visdao do processo de adaptagio e construcdo de uma
narrativa a fim de integrar as caracteristicas e principios do game educativo.

Para tanto, a seguir, serd abordado um estudo sobre o Design de Narrativa para games
por meio do conceito de Narrativa Digital Interativa e estudos de elementos de narrativas
que podem constituir um roteiro para games.

NARRATIVA DIGITAL INTERATIVA

Narrativa digital é a utilizagdo de midias digitais para fins narrativos, de natureza ficcio-
nal ou ndo. Esta defini¢do inclui desde apresenta¢des em power point, videogames (games),
brinquedos inteligentes e até produtos de realidade virtual voltados para contar histérias
(MILLER, 2014).

Entretanto, Koenitz (2015), usa o termo Narrativa Digital Interativa (IDN) para destacar
as qualidades interativa e, consequentemente, participativa da narrativa digital que resultam
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em uma histéria. Desta maneira, uma Narrativa Digital Interativa é definida como uma nar-
rativa em midia digital implementada como um sistema computacional (combinagdo de soft-
ware e hardware) contendo histérias vivenciadas por um processo participativo que resulta
em uma representa¢do de narrativa instanciada. Ou seja, o produto resultante se faz repre-
sentado pelo passo-a-passo do usudrio em um sistema que oferece oportunidades de agdes.

A expressdo da narrativa digital é movida por recursos interativos, o que possibilita uma
organizagdo de eventos de maneira multisequencial, ou seja, diferentes navegabilidades em
arranjos pré-definidos (Murray, 2003). Os recursos interativos, como principal diferencial
das narrativas digitais, possibilitam envolver o jogador por meio de trés caracteristicas esté-
ticas que se inter-relacionam (Murray, 2003):

Imersao: uma narrativa bem estruturada podera envolver completamente o joga-
dor. Em eventos dinamicamente dramatizados, a agdo do jogador pode prolongar
um nivel de imersdo que nio seria possivel apenas pela histéria (Teixeira, 2015).

Agéncia: é a capacidade de agir de maneira significativa no ambiente narrativo,
ou seja, a interatividade deve ser significativa para ser satisfatdria, as escolhas e
suas consequéncias devem fazer sentido e impactar verdadeiramente o curso da
histdria (Miller, 2014). Para Murray (2003), os eventos seriam construidos segundo
a organizacao dos objetos interativos, encaixando-se uns aos outros de modo pre-
definido e multiforme.

Transformagao: sio as consequéncias da interac¢do do jogador no ambiente digital
que resulta em mudangas de formas, elementos ou contetdo, transformando sig-
nificativamente o personagem em ag¢do, o ambiente e/ou o fluxo da narrativa.

Sendo assim, a uma narrativa digital deve ser capaz de envolver o jogador ao possibilitar
seu agenciamento, de forma significativa, capaz de transformar personagens, ambientes e/
ou a trama dentro de uma estrutura narrativa pré-concebida.

Estrutura Narrativa

Uma das caracteristicas mais importantes de uma narrativa é sua estrutura, a organizagao da
trama, ou seja, como deve organizar seu comego, meio e fim de uma historia (Laurel, 2014).

A estrutura em uma narrativa digital funciona como um suporte para o desenvolvimen-
to de todos os elementos e os recursos interativos ao longo da histéria (MILLER, 2014). Uma
estrutura formalmente correta deve ter uma situagdo dramatica promissora - inicia, aumen-
ta a tensdo no meio e promove uma sensagao de satisfagio e revelacdo no final (Laurel, 2014).
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Em uma Narrativa Digital Interativa, especificamente nos games, a estrutura narrativa
pode se ramificar em diferentes formatos. Com base na proposta de Marc LeBlanc, Salen e
Zimmerman (2012) classificaram as estruturas narrativas dos games como incorporadas e
emergentes, explicadas a seguir:

Narrativa incorporada: é a narrativa organizada antes da intera¢do do jogador
com os elementos do game. Esta estrutura deve ser projetada para encadear os
eventos e as a¢des. Podendo ser construida por meio de um arco dramadtico, res-
ponsavel por sustentar, de forma significativa, os eventos, emocdes e a interac¢do
do jogador no mundo do jogo. A narrativa incorporada corresponde a narrativa
linear, onde a ordem dos eventos sdo relativamente fixos no sistema do jogo.

Atualmente existem varias estruturas que podem ser empregadas para organizar os
eventos em uma narrativa linear. Teixeira (2015), afirma que a partir de Aristoteles,
outros teoricos desenvolveram diferentes formas de organizar a narrativa, dentre
eles é possivel destacar:

- Sid Field (2001) que prop0s o paradigma da estrutura dramatica em trés atos
(1 - apresentacdo, 2 - confrontagio e 3 - resolucio).

- Vogler (2015) que adaptou a Jornada do Herdi, criada por Joseph Campbell, em
12 etapas (1 - mundo comum, 2 - chamado a aventura, 3 - recusa ao chamado,
4 - encontro com o mentor, § - travessia do primeiro limiar, 6 - testes, aliados
e inimigos, 7 - aproximagdo da caverna oculta, 8 - provacio, 9 - recompensa,
10 - caminho de volta, 11 - ressurreigdo, 12 - retorno com o elixir).

- Freytag (1898 citado por Laurel, 2014) que estruturou as a¢des dramdaticas em
um arco dramadtico dividido em cinco segmentos (1 - Exposicdo, 2 - A¢do cres-
cente, 3 - climax, 4 - acdo decrescente, 5 - resolucio) e, recentemente, adapta-
do para as narrativas digitais por Laurel (2014).

Narrativa emergente: a narrativa emergente surge a partir do resultado da agén-
cia do jogador. Ao contrario da narrativa incorporada, os elementos da narrativa
emergente aparecem durante as transformacoes decorrentes da interagdo do jo-
gador. As interagdes promovidas pela narrativa emergente dependem do contexto
e as mudangas que ocorrem nem sempre sio as mesmas, o que implica em uma
experiéncia narrativa inica para cada jogador.

Uma experiéncia narrativa completa envolve as duas estruturas de narrativas, incor-
poradas e emergentes, de maneira entrelacada em uma unica estrutura do game (Salen e
Zimmerman, 2012).

Game como interacao ludica narrativa
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No ambito das Narrativas Digitais interativas, jogar um game significa imergir em um uni-
verso de representacdes narrativas, onde o jogador podera interagir, manipular, explorar e
transformar seu espaco por meio de interacdo lidica* significativa, ou seja, quando o resul-
tado do agenciamento do jogador promove transformagdo perceptivel e relevantes para o
progresso do game (Salen e Zimmerman, 2013).

Neste contexto, além da integracdo das estruturas incorporadas e emergentes, para
uma interacdo lidica narrativa ser totalmente envolvente, Salen e Zimmerman (2012) desta-
caram nove principios fundamentais, a saber:

Objetivos: em um contexto narrativo, os objetivos sdo responsaveis pela motivagido
das a¢0es dos jogadores, além de identificar o status do jogador dentro do mundo
ficcional, ou seja, o que ainda deve ser feito para finalizar o game. Neste caso, a nar-
rativa incorporada pode sustentar, de forma significativa, a narrativa emergente
por meio de uma jogabilidade mais imediata. Os objetivos também podem ocorrer
no nivel de missoes, onde, geralmente, cumprir uma missao ou completar um ni-
vel representa passar por um evento da narrativa incorporada de forma coerente.

Conflitos: sdo responsaveis por gerar os eventos narrativos, identificar os obsta-
culos que o jogador deve superar e motivar a acio de maneira contextualizada.
Quando o conflito se insere dentro de um contexto narrativo para a a¢do, os joga-
dores participam ativamente da narrativa. Sem conflito ndo h4 histéria. O conflito
pressupde a agdo de duas forcas opostas. Em um jogo, uma das forgas é o jogador
e a outra é o elemento que atua para garantir a falha do jogador, geralmente é um
personagem vildo, um outro jogador, uma equipe concorrente ou elementos incor-
porados ao sistema do jogo.

Incerteza: a certeza em um jogo é motivo para ndo o jogar. A incerteza de cada
acdo e seu resultado tem impacto direto na construgao do envolvimento na nar-
rativa. O uso estratégico da incerteza, assim como o conflito, liga os elementos
narrativos ao sistema formal do game.

Mecinica basica: representa a atividade que acontece no contexto do jogo por
meio da agio do jogador. E importante projetar o jogo momento a momento como
uma interac¢do lddica narrativa para deixar claro o que o jogador deve fazer, como
suas escolhas e resultados sdo representados e como estes momentos podem ser
integrados a narrativa incorporada.

Segundo Bryant e Giglio (2015), a mecinica basica (a jogabilidade) deve ser organizada
para atuar junto a narrativa, ou seja, uma relacdo de acordo com o contexto da histdria para

4  Entende-se Interagdo Ludica (play) como atividade inconscientemente realizada sem nenhum outro objetivo além
de si mesma, geralmente acompanhada de euforia, poder e sentimento de autoiniciativa (Salen e Zimmerman,
2013).
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que impulsione os sentimentos do jogador e torne as a¢des cada vez mais orginicas e inte-

gradas a histéria. Bryant e Giglio (2015) citam alguns exemplos de jogos de entretenimento
para que melhor se compreenda esta relagdo (Quadro 1).

QUADRO 1: Exemplos de relagio significativa da mecinica com a narrativa.

Game Mecanica Contexto Sentimento
Gand Theft . ‘ L Medo, suspense
Alto Corrida Fugindo da policia e orgulho
Minecraft Construgio Proteger-se das trepadeiras Satisfacdo, alivio e medo

~ Fugindo e uma nave .
Dead Space Exploragdo assombrada Pavor, ansiedade e medo
Corrida e chute Jogando na copa do mundo Excitagdo, suspense
e orgulho

5

Fonte: Bryant et al. (2015)°

Espaco narrativo: é o espaco de possibilidades criado pela narrativa incorporada
capaz de gerar conflitos e oportunidades para solugdes criativas por meio de uma
narrativa emergente, ou seja, por meio de escolhas do jogador.

Descritor narrativo: considerado como elemento chave. Representa os aspectos
do mundo do jogo em diversos niveis, desde os textos do manual que narra a his-
téria pregressa do jogo, a trilha sonora, a cinematica (Cutscene), os elementos gra-
ficos, as identidades narrativas dos objetos e personagens do jogo. Cada descritor
narrativo tem seu devido papel para criar o contexto narrativo dos eventos e das
acgoes.

Sistema narrativo: o game funciona como sistema narrativo, onde todos os ele-
mentos se inter-relacionam para formar um sistema maior.

Cutscenes: é uma sequéncia de a¢des onde o jogador ndo tem controle no ambien-
te do game. Estas sequéncias podem ser baseadas em texto, em estilo de revista em
quadrinhos, cinemdtica em 3D, sequéncias animadas ou mistas, incluindo temas
musicais e efeitos sonoros. As cutscenes podem funcionar para destacar momen-
tos-chave no game, pontuar ou prenunciar eventos importantes, criar transi¢cao
entre fases e cendrios, mostrar resultados das escolhas do jogador, diminuir ou

Tradugdo livre dos autores.
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aumentar o ritmo do game e ainda informar sobre interacdo e recursos disponiveis
em cada ambiente.

Recontando a histdria do jogo: A interacio ludica narrativa também pode ocorrer
quando a historia é contada a partir da experiéncia do jogador. Alguns games po-
dem oferecer ferramentas de gravacdo para reconta-lo como uma histéria drama-
tica. Segundo Salen e Zimmerman (2012), o fendmeno de recontar historias parte
de uma tendéncia natural do ser humano para compartilhar informagdes.

Com o propésito de investigar a organizagio destes principios em uma narrativa digital
¢ necessario discorrer sobre os elementos de concep¢do de um roteiro para narrativa. Vale
ressaltar que, segundo Murray (2003), o potencial para intensificar a for¢a dramatica de um
game ao criar narrativas digitais envolventes ndo provém de grandes investimentos em ani-
macdo ou video, mas da elaboragio da narrativa.

Roteiro para narrativa digital

De acordo com Murray (2003), as tradi¢cdes da narragdo de histdrias sdo continuas e influen-
ciam umas as outras, tanto no contetido quanto na forma. No universo das narrativas digi-
tais interativas, os games estdo se tornando cada vez mais cinematograficos, trazendo varias
discussoes sobre sua qualidade narrativa.

Para desenvolver um roteiro de narrativa digital, é fundamental entender o comporta-
mento dos elementos basicos de uma narrativa classica.

Um roteiro funciona como instrumento de organizacao, planificagdo e distribuigdo da
narrativa em diversos mecanismos (Nogueira, 2010). Assim, buscou-se apresentar conceitos
fundamentais para se compreender a composi¢do de uma narrativa digital frente a uma es-
trutura dramatica, por meio de padrdes utilizados na narrativa cinematografica.

Segundo Nogueira (2010), ndo existe um método tinico, mas é importante conhecer os
conceitos basicos como vantagens criativas e produtivas. Desta forma, é possivel apropriar-
-se destes elementos para um roteiro de narrativa digital. Estes elementos estdo descritos a
seguir:

Historia: a historia em si, baseada em conflitos;

Enredo ou trama (Plot): a sequéncia dos conflitos. Gancho (20006), destaca duas
questdes fundamentais associadas ao enredo. A primeira é a estrutura da narra-
tiva. A segunda é a verossimilhanca, ou seja, a natureza ficcional da narrativa, a
organizacdo ldégica dos fatos dentro do enredo, onde cada fato tem uma causa e
desencadeia uma consequéncia, tornando-o verdadeiro para o jogador;

Cenas: uma situacdo espago-temporal, ou seja, cada momento distinguivel do ro-
teiro;
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FIGURA 2: Chave-fechadura-
porta. Premissa basica para um
roteiro de games.

Fonte: elaborada pelos autores a
partir de Martin (2015).



Personagens: deve-se conhecer os fatos basicos e todas as suas dimensoes, princi-
palmente, do protagonista;

Dialogo: fala dos personagens - o didlogo proporciona um envolvimento maior
com a histéria;

Ac¢do emocional: o desenvolvimento do drama, ou seja, a superagdo de conflitos
por meio dos didlogos e das a¢des dos personagens;

Agao fisica: desenvolvimento da histéria por meio de enfrentamentos e desloca-
mentos espago temporais dos personagens para superar os conflitos.

Bryant e Giglio (2015), propdem uma sentenga estrutural usando alguns destes elemen-

tos na composicdo de um roteiro especifico para game (Quadro 2). Onde, em uma narrativa

digital, a Resolugdo pode ser composta por diferentes resultados.

QUADRO 2: elementos de roteiro em um game.

Protagonista + Objetivo + Conflito + Obstaculos + (Resolugdo) = Narrativa.

Fonte: elaborada pelos autores a partir de Bryant e Giglio. (2015).

Sobretudo, segundo Comparato (2009), a escrita do roteiro deve seguir uma organiza-

¢do logica, subdividindo-se em cinco etapas, a saber:

Ideia: conceito inicial. A primeira etapa, pode surgir de um fato ou acontecimento
que gere necessidade de ser relatado;

Conflito: desenvolvimento da story line6. A ideia deve ser definida por um conflito,
a segunda etapa. O conflito inicial é concretizado por meio de poucas palavras,
de maneira breve, concisa e eficaz. De acordo com Martin (2015), em um game,
o conflito pode ser organizado junto ao objetivo e resolug¢do para forma a pre-
missa basica para elabora¢do de um roteiro. Esta premissa, denominada Chave-
fechadura-porta, corresponde a um esquema metaférico, onde possibilita incluir
todos os conflitos do game. (Figura 2).

Neste esquema, a chave equivale ao acesso, a fechadura (ao obstaculo da narrativa) e a

porta a resolug¢do. Em um game, a chave deve estar escondida e para encontra-la pode ser
preciso correr, vasculhar objetos ou enfrentar um inimigo. A chave também pode ser um

outro personagem, ou uma combinagdo de botoes. E, para complicar, é possivel existir mais

de uma fechadura.

6

Segundo Comparato (2009) Story line refere-se a um curto resumo da histéria.
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Personagens: elaboragdo da sinopse relacionada a composi¢io do personagem,
que é quem vai vivenciar os conflitos em tempo e espago determinados. De acordo
com Gancho (2000), o personagem é um ser ficticio, responsavel pelas agdes e, com
isso, pelo desempenho do enredo. O desenvolvimento do personagem ¢é feito por
meio da elaboragido de uma sinopse;

Acdo dramatica: descreve a maneira como, onde, por quem e quando o conflito
bésico é vivenciado. Nesta etapa, A constru¢do de uma narrativa cinematografica
e literaria. O primeiro passo para organizar estas informagoes para elaborar um
roteiro de um game é construir uma Escaleta, ou seja, um quadro com os eventos
e os elementos interativos de cada cena (Quadro 3);

QUADRO 3: Escaleta com organizag¢io de agdo dramadtica e elementos interativos.

Cena 1: (titulo da cena)

Localizacao (descri¢do do ambiente onde acontece a cena.)
(0s personagem que irdo compor a cena - protagonista, antagonista e personagens
Personagens secundarios.)

Acao (descrigdo das a¢des da cena - narrativa, mecénica bésica e cutscenes.)

(descricdo dos tipos de sons que estardo presentes na cena - tema musical, efeitos

Mdsica sonoros e outros tipos de musica para acompanhar a a¢gdo dramadtica da narrativa.)
Objetivo (descrigdo do percurso do jogador, quanto ao agenciamento, ou seja, as

do jogador interatividades que personagem controlado pelo jogador devera realizar.)
Objetos (descrigdo do objetivo e da consequéncia ao atingi-lo.)

Notas: (descrigdo de alguns detalhe necessarios e importantes para a cena.)

Fonte: elaborada pelos autores a partir de Martin (2015).

Tempo dramatico: esbo¢o da primeira versdo do roteiro O tempo dramatico esta-
belece a duragdo dos didlogos e das cenas como um todo;

Unidade dramatica: entrega do roteiro final. Nesta etapa as cenas podem ser vi-
sualmente representadas para serem produzidas.
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Em uma narrativa digital, o roteiro também podera ser apresentado em um esbogo por
meio de storyboardy. Esta representagdo também pode servir para organizar os objetos inte-
rativos, planejar relagdes dos recursos multimidia e processos administrativos (GOSCIOLA,
2010 apud TEIXEIRA, 2015).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Quanto aos procedimentos técnicos, ao buscar embasamento tedrico na literatura, esta pes-
quisa se caracteriza como bibliografica. Quanto aos seus objetivos, ao discorrer sobre os te-
mas pesquisados e propor uma solugdo para o problema da pesquisa, este estudo é classifica-
do como exploratério e descritivo. Quanto a forma de abordagem do problema este estudo é
de carater qualitativo, pois ndo visa analisar dados estatisticos (Prodanov, 2013).

Quando aos procedimentos, este estudo foi desenvolvido em trés etapas, descritas a
seguir:

Na primeira etapa realizou-se um levantamento tedrico sobre os principais aportes de
conhecimento que podem contribuir diretamente para a solu¢io desta pesquisa: games edu-
cacionais e narrativas digitais interativas.

Na segunda etapa, a partir de uma analise comparativa, reuniu-se as caracteristicas e
os principios de design para o desenvolvimento de games educativos junto aos principios
da interagdo ludica narrativa. Para esta organizagio, usou-se como base as teorias de roteiro
aplicadas ao design de narrativa.

Na terceira etapa, elaborou-se uma proposta de roteiro a partir dos elementos elenca-
dos e organizados na etapa anterior.

ANALISE E DISCUSSAOQ

Por meio da andlise comparativa dos aportes tedricos iniciou-se a elaboragdo de uma pro-
posta de modelo para roteiro de games educativos. Com isso, foram utilizados como supor-
te os seguintes elementos compositivos (Figura 3): 1deia, Histoéria, Objetivos, Personagens,
Estrutura de narrativa incorporada, Escaleta, Didlogos e Representacio visual.

Figura 3: Proposta de um Modelo de Roteiro para narrativa de games educacionais. Fonte:

elaborado pelos autores.

7  Enquanto o roteiro é planejamento verbal da histéria, o storyboard é o planejamento visual - o meio de colocar o
roteiro em imagens, sob forma de quadrinhos, antes de ser produzido (Glebas 2009; Jacquinot 2000).
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I)

3)

A composicdo de cada elemento foi descrita com base na relagdo entre as caracte-
risticas do uso dos games educativos, os principios de design para seu desenvolvi-
mento e os principios da interagdo lddica narrativa, explicados a seguir:

Ideia: o conceito do game. Em um game educativo, diferente do game de puro
entretenimento, a proposta inicial deve aliar o contetido pedagdgico com a narra-
tiva e um esboco das possiveis jogabilidades, criando oportunidades para o jogador
atuar como agente da histéria. Para que isso aconteca é importante identificar as
possibilidades de game dentro do contetido pedagdgico;

Historia: organizagido dos eventos a partir da ideia inicial. E possivel criar narrati-
vas tdo elaboradas quanto os games de puro entretenimento;

Objetivos: este item deve incluir os objetivos do jogo e objetivos da narrativa
junto aos objetivos de aprendizagem. Na perspectiva da experiéncia do jogador
(aprendiz), é possivel integrar as cinco experiéncias de liberdade possiveis por meio
dos games educativos: Liberdade para fracassar, Liberdade para experimentar,
Liberdade para experimentar novas identidades, Liberdade de esfor¢o e Liberdade
de interpretacdo (Klopfer et al. 2009).

Personagens: lista dos personagens (jogaveis e ndo jogaveis), os fatos basicos e to-
das as suas dimensdes. Deve haver variacdo de personagens jogaveis a fim de pro-
porcionar a liberdade para o jogador experimentar novas identidades;

Estrutura de narrativa incorporada: deve-se escolher uma estrutura de narrativa
e/ou um arco dramatico e distribuir os eventos da histéria de acordo com a agdo
dramatica, ou seja, explorar intensidade do conflito que move cada evento em uma
organizagdo linear da histéria;

Escaleta: um quadro que pode funcionar como um resumo do roteiro. A escaleta
pode ser organizada por cenas, onde cada cena deve contemplar o espago narrati-
vo, os descritores narrativos, personagens, acdo (mecanica basica), musica, objeti-
vos do jogo, objetivos do jogador e objetivos de aprendizagem (Quadro 4);

QUADRO 4: Escaleta para game educacional. Fonte: elaborada pelos autores a partir de Martin (2015)

Cena 1: (titulo da cena)

Espaco narrativo (descrigdo do espaco onde serd possivel gerar interatividade)
Descritores (descrigdo dos elementos que contextualizam a cena e participam da narracdo
narrativos da histéria.)
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(os personagem que irdo compor a cena - protagonista, antagonista e

Pers onagens personagens secundarios.)

Acdo (mecanica

bésica) (descricdo das agdes da cena - narrativa, mecanica basica e cutscenes.)

(descricdo dos tipos de sons que estardo presentes na cena — tema musical,
Mdsica efeitos sonoros e outros tipos de musica para acompanhar a a¢gdo dramadtica da
narrativa.)

Objetos (descri¢do do objetivo da cena e da consequéncia ao atingi-lo.)

o (descrigdo do percurso do jogador, quanto ao agenciamento, ou seja, as
Objetivo do interatividades que o personagem, controlado pelo jogador, deve realizar,
jogador trazendo transformagdo para o game. Este percurso corresponde a um fluxo de
acOes significativas do jogador - a Estrutura Emergente da narrativa.)

Objetivo da (descrigdes das possibilidades de aprendizagem referente ao contetido
aprendizagem pedagdgico contido em cada cena.)

Notas: (descricdo de algumas informagdes necessarias, tais como: tipo de aprendizagem
adotada ou elementos especificos e indispensaveis para a cena.

8) Didlogos: escrever os textos e os contetidos de fala dos personagens e do narrador;

9) Representacdo visual: a representacdo das cenas descritas na Escaleta por meio
de um storyboard. No storyboard é possivel conter informagoes técnicas tais como
destacar os elementos interativos e multimidia, informar movimento de cAmera,
efeitos especiais e enquadramento da cena.

CONCLUSAO

E possivel desenvolver jogos educativos tio envolventes quanto os games de puro entreteni-
mento. Pois, assim como estes estdo cada vez mais se aproximando das grandes produgdes
cinematograficas, os games educativos também podem apelar para a narrativa e assim au-
mentar o envolvimento do aprendiz e favorecer a reten¢do da informagdo em relagio aos
contetidos pedagogicos

No estudo da anatomia dos videogames, Schell (2014) defende que os quatro elementos
da tétrade dos games devem ser trabalhados mutuamente a fim de conduzir o jogador a uma
experiéncia essencial. Com isso, é possivel afirmar que a narrativa é tdo importante quanto
os outros elementos, e por isso é necessario um estudo mais aprofundado para que esta seja
devidamente aplicada junto a mecanica, a estética e a tecnologia dos games voltados para a
educacio.
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Ao elaborar este roteiro com os objetivos da interagdo ltidica narrativa, junto aos objeti-
vos pedagogicos e as caracteristicas que proporcionam experiéncias de liberdades ao apren-
diz, esta pesquisa trouxe como diferencial, um modelo de roteiro para game educativo que
enfatiza a perspectiva do aprendiz como jogador.

Sendo assim, por meio deste modelo de roteiro serd possivel desenvolver uma narrativa
para game educativo que possibilite ao jogador ter experiéncia de liberdade ou experimen-
ta-lo como uma brincadeira lidica e descompromissada de forma mais atrativa além do
ambiente escolar.

As principais estruturas narrativas dos videogames foram integralizadas a este modelo
roteiro. A estrutura de narrativa incorporada funciona como o arco dramdtico e/ou uma
estrutura de narrativa classica responsavel por conduzir os eventos da histéria de forma
linear. A estrutura de narrativa emergente é resultado dos objetivos do jogador, ou seja, as
transformacoes significativas como consequéncia das a¢des do jogador.

O modelo de roteiro proposto neste estudo adaptou os principios de design para o de-
senvolvimento de games educacionais aos elementos de narrativa. Com isso, serd possivel
estruturar um game educativo a partir de um contetido pedagdgico, além de colocar meca-
nismos para o aprendizado junto a jogabilidade e aos eventos da narrativa. Esta estrutura
compositiva possibilitard desenvolver um game que possa trazer um maior envolvimento do
aprendiz com os contetidos pedagdgicos de forma ltiidica e efetiva.

Em trabalhos futuros, este modelo de roteiro podera ser analisado e avaliado ao ser
aplicado na produgdo de diferentes géneros de games por meio de variados contetdos pe-
dagodgicos.
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ResuMo: Com consolidagdo tardia, a industria
brasileira de jogos digitais é constituida majo-
ritariamente por empresas independentes, cujo
processo produtivo é diretamente afetado por
esta logica. No tensionamento entre as grandes
publicadoras de jogos digitais e os estudios de
desenvolvimento, o advento destas produtoras
“indie” se transforma em uma alternativa ao pro-
cesso de racionalizac¢do que suprime a criativida-
de em nome da estabilidade do retorno de inves-
timento. Quando a subjetividade da demanda de
um produto cultural influi na inovagdo de nar-
rativas e mecanicas, uma cadeia produtiva com
menos pressdo de investimentos tem a possibi-
lidade de promover rupturas com maior liberda-
de. Este artigo procura construir historicamente
os motivos para a emergéncia de um cendrio de
produtoras independentes de jogos digitais no
Brasil e refletir o impacto deste tipo de processo
produtivo nos jogos gerados por elas.

PALAVRAS-CHAVE: jogos digitais; processo produti-
vo; independente; inovagdo; criatividade.

ABSTRACT: With late consolidation, a Brazilian di-
gital gaming industry is made up mostly of in-
dependent companies, and its process is directed
towards this logic. In the tension between the
big publishers of digital games and the develo-
pment studios, the advent of this “indie” deve-
lopers turns into an alternative to the rationa-
lization process that suppresses creativity in
the name of stability on investment. When the
subjectivity of the demand for a cultural product
influences the innovation of narratives and me-
chanics, a product chain with less investment
pressure has a risk of promoting ruptures with
greater freedom. This article tries to historically
construct the reasons for independent digital ga-
mes production scenario in Brazil, and to reflect
the impact of this type of productive process on
the games generated by them.

KEYWORDS: digital games; production process; in-
die; inovation; creativity
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PERSPECTIVAS HISTORICAS DA CENA BRASILEIRA
DE JOGOS DIGITAIS: DESENVOLVIMENTO TARDIO E PEQUENAS
PRODUTORAS

O inicio da histéria nacional dos games remonta a segunda metade dos anos 70, e estd dire-
tamente relacionada as politicas nacionais para a industria de hardware e software. Enquanto
o resto do mundo vivia o alvorecer do mercado com o langamento do Atari 2600, o setor na-
cional de Jogos Digitais era basicamente inexistente devido a uma politica conhecida como
reserva de mercado, que proibia a importagdo de equipamentos eletrénicos, em especial os
da drea de informatica - de hardware e software, incluindo os consoles de videogame e jogos.
Esta politica tem origem no governo militar do General Emilio Médici (1969-1974), com a
criagdo da Comissdo de Coordenagdo das Atividades de Processamento Eletronico - Capre,
cuja func¢do inicial era racionalizar as compras e otimizar a utilizacdo de computadores dos
orgdos da administracdo publica e de empresas vinculadas (SANTOS, 2008).

Com a crise do petrdleo em 1973, ampliam-se os poderes da Capre com objetivo de
controlar o desequilibrio da balanga comercial do pais, causado pela repentina alta nas im-
portagdes. O governo federal inclui em 1975, nas atribui¢des da Capre, a andlise dos pedi-
dos de importagdo dos equipamentos de informatica, além de uma organizagao estratégica
que, na pratica, “proibia a entrada de empresas estrangeiras no pais para produzir qualquer
coisa que tivesse um microchip ou microprocessador” (COSTA, 2012). Isso basicamente aca-
bou com o mercado formal de videogames no Brasil, que se limitava aos jogos trazidos por
brasileiros que vinham do exterior ou por meios de contrabando (CHIADO, 2011) Diante
desta situagdo, a inica maneira de existir um mercado de produgido nacional foi com a cria-
¢do de clones dos consoles estrangeiros por empresas nacionais, gracas a um dispositivo da
Secretaria Especial de Informatica - SEI (que substituiu a Capre a partir de 1979) “onde era
proibido o envio de royalties referentes a software para empresas do exterior. Entdo, nem se
aquele pequeno empresario quisesse pagar era permitido” (COSTA, 2012). A pioneira neste
mercado foi a Philco Ford, divisdo da Ford que produzia radios automotivos, e langou em
1977 o Telejogo, console com graficos de 8 bits, copia do Pong da Atari. Um depoimento de
Cristovao Remédios, engenheiro da Philco na época para a revista Flashback (2004) da mais
detalhes sobre o primeiro console comercializado no pais.

Ele surgiu depois que um fornecedor de radios apareceu com circuito integrado que era
a base para um game, o PONG! original, mas apenas a base do circuito era igual. Todo o
resto fizemos aqui. Mudamos a configuragdo de NTSC para PAL-M (sistema de cor ame-
ricano e brasileiro, respectivamente), desenvolvemos a placa, o sistema de controle e o
design (FLASHBACK, 2004 p.64)

Em 1980, 0 Atari 2600 passa a ser vendido de maneira nio-oficial no Brasil, por meio
de um clone denominado Atari CX 2600, fabricado pela Atari Eletronica, uma empresa pau-
listana criada por um ex-joalheiro que trazia as pegas do exterior para montar o videogame.
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Em 1982, surge o primeiro console oficial brasileiro, o Top Game, produzido pela em-
presa CCE, que vendeu cerca de 5000 aparelhos em dois anos. O agravamento da crise eco-
nomica de 1981-82 nos Estados Unidos fez com que o governo daquele pais passasse a ver o
Brasil como potencial consumidor de seus produtos de tecnologia, e a reserva brasileira de
mercado entrou para a agenda politica daquele pais, interessado em uma eventual abertura
do mercado brasileiro para o escoamento de mercadorias.

Em 1982, na visita do presidente Ronald Reagan ao Brasil, os americanos ja insistiam
na cria¢do de um férum para a discussdo da politica nacional de informatica. (TAPIA, 1995).
Nesse contexto surge a primeira importacdo de um lote grande de videogames no Brasil,
quando no final de 1981 os grandes magazines nacionais, Mapping e Mesbla, compraram
para as vendas de Natal uma grande quantidade de aparelhos, que ainda precisaram pas-
sar por uma conversao do formato de cores do NTSC americano, para o PAL-M brasileiro.
Como a compra direta de consoles pelo varejo era, ndo apenas cara, como também limitada
em quantidade, a verdadeira explosdo dos consoles no Brasil veio em 1983, com o surgi-
mento dos primeiros videogames licenciados ao pafs. Pela legislag¢do vigente, as produtoras
estrangeiras como Atari e a Magnavox, precisavam licenciar a produgdo para uma empresa
brasileira. Surgiram assim titulos como o Odyssey da Philips, o Atari 2600 da Polivox, o V]
9000 da Dismac e o Sayfi da Dactari.

Sob regulamentagdo protecionista, o mercado nacional de videogames vivia a parte do
que acontecia no resto do mundo.

Em um mercado em que um produto torna-se extremamente defasado num prazo de dois
anos, isso significa que o produto ja nasce morto ou com poucas chances de vida. Porém, a
defasagem tecnoldgica gerou um fené6meno totalmente inesperado: em terras brasileiras,
0s jogos costumavam ter um ciclo de vida muito mais longo do que nos paises conhecidos
como os principais mercados de jogos. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.126)

O mercado comecou a ser dominado por copias e adaptacOes de consoles originais ame-
ricanos e japoneses. Mas para além dos licenciados, outras empresas comegaram a simples-
mente copiar os circuitos dos consoles estrangeiros e vender livremente no Brasil. Instituia-
se uma “pirataria oficializada”, algo que comegou a incomodar os produtores licenciados. A
época, o presidente da Abicomp, Edson Fregni, alertou para o surgimento dessa classe de
“empresarios piratas”, que simplesmente copiavam tecnologia obtida no exterior, exigindo
da SE1 uma “atitude firme e vigilante”. A SE], por falta de pessoal e estrutura, nunca foi ca-
paz de fiscalizar, principalmente por falta de dispositivos legais que impedissem a pratica
(SANTOS, 2008 p.10)

Com a queda do regime militar e a abertura politica, uma regulamentagao para o setor
comecou a ser discutida, promovendo uma desmilitariza¢do na gestdo politica da informa-
tica e buscando alternativas para o modelo estabelecido nos governos militares. A filosofia
protecionista, todavia, foi mantida, e o processo culminou, no ano de 1984, no surgimento
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de uma Politica Nacional da Informatica (Lei 7.232/1984), que criara o Conselho Nacional de
Informatica e Automacao (Conin), além de regulamentar a politica de reserva de mercado.
A SEI agora estipularia uma “nacionalizagdo” dos produtos de informatica, determinando
quantas e quais pegas seriam fabricadas em territério nacional ou substituidas por pegas
que ja fossem fabricadas no Brasil. A missdo manifesta da Politica Nacional de Informatica
incluia, entre outros itens, a proibigdo da criag¢do de situa¢cdes monopolistas e a intervenc¢do
estatal para assegurar a producdo nacional de determinadas classes e espécies de bens e ser-
vigos.

Essa politica de nacionalizac¢do implicou em uma defasagem tecnoldgica do Brasil, uma
vez que as pesquisas de ponta se voltaram para o entendimento e reprodugio de pegas ja
existentes no exterior, o que muitas vezes resultou na conclusio de um projeto com va-
rios anos de defasagem em relacio ao seu lancamento no exterior. (KERR DE OLIVEIRA,
2012, p.125)

A politica de reserva de mercado, que buscava auxiliar na criagio e desenvolvimento de
uma inddstria nacional de computadores, tecnologicamente independente, acabou resul-
tando em uma industria de cdpias de computadores e de videogames estrangeiros, “algumas
vezes de forma fraudulenta, com qualidade inferior, mais caros e obsoletos na data do langa-
mento, repercutindo por décadas em veiculos populares de imprensa como uma espécie de
descaminho esttiipido” (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p. 120).

Os Estados Unidos, quase um ano depois da promulgacdo da Lei da Informatica,* e
interessados no processo de abertura econémica do governo brasileiro, decidiu abrir um
processo contra o Brasil, em tribunais internacionais, com base em Leis Internacionais do
Comércio, acusando o pais de praticas desleais de comércio internacional. Com ameagas de
uma retaliacdo comercial se tornando reais, a eleicio de um novo Congresso Nacional e as
discussoes da nova Constituigdo federal em 1986 tomaram como necessario o avango das
discussdes sobre um novo marco regulatorio para o setor. A situagdo agravou-se e ganhou
urgéncia apds o endurecimento da postura estadunidense, cuja divulgagido de uma lista de
26 produtos brasileiros que perderiam o beneficio de tarifas de importagao mais baixas, vi-
sava pressionar a ado¢do da protecdo do copyright para o software e o hardware no Brasil. Isto
forcaria a industria local ao pagamento de royalties pelo uso de tecnologia patenteada. O
Departamento de Comércio estadunidense projetou perdas de US$ 8,1 bilhdes entre 1985 e
1992, causadas pela politica de informatica e por pirataria de software. (TAPIA, 1995)

A dificil situagdo econdmica do Brasil e a constante pressdo, acrescidas das ameacas
de san¢Oes comerciais, culminaram na aprovagio a Lei do Software em 1988, aceitando o
copyright para prote¢do de programas de computador, definindo que a Lei da Informatica
de 84 nio se estenderia apds 1992, e flexibilizando a associa¢do entre empresas nacionais
e estrangeiras. A polémica ficou em torno do fato que os direitos da lei s6 seriam aplicados

2 Descritoem3..1 A
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a software estrangeiro sem similar nacional, cabendo a SEI autorizar ou deferir o cadastra-
mento de programas de computador. Além disso as empresas que comprassem software
desenvolvido no Brasil poderiam deduzir metade do valor como despesa operacional.

As politicas protecionistas, no entanto, foram se dissolvendo aos poucos, na medida em
que houve uma mudanga no clima ideolédgico entre 1988 e 1990. A ascensdo do neolibera-
lismo e a pressdo da classe empresarial contra o alto custo empregado na politica industrial,
que calcava-se na substitui¢cdo das importagdes, acabou por culminar na gradual dissolu¢ao
da SEI, que fora encerrada definitivamente pelo presidente Fernando Collor em 1990 pelo
decreto n® 99.618 (TAPIA, 1995, p.175-192)

A abertura do mercado enfrentava a heranca de altissimos impostos de importacdo para
produtos da area de informatica - incluindo os jogos eletronicos - como medida instituida
para proteger a fragil industria local, tentando for¢ar o comprador a optar por produtos
nacionais. Tal situacdo sé incentivou a importacio ilegal de produtos, e acabou culminan-
do na Lei 8.248, de 1991 (regulamentada em 1993), que revogava diversos artigos da Lei de
Informadtica de 1984.

Esta legislacio eliminou as restri¢des anteriores ao capital estrangeiro e definiu uma nova
politica de estimulo centrada na obrigatoriedade de esfor¢os minimos em P&D, além de
reduzir os impostos de importagdo para produtos da drea de informatica, s6 que des-
ta vez, excetuando os jogos eletrdnicos e videogames. Em 1997, a Lei de informética foi
reestruturada e mais uma vez os jogos eletrénicos ndo foram incluidos nos produtos que
recebem incentivos fiscais. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.127)

A Lei do Software, por sua vez, foi revogada apds uma década de seu sancionamento,
em 1998, pelo entdo presidente Fernando Henrique Cardoso (1995-2002), determinando que
o registro de prote¢do a propriedade intelectual de programas de computador fosse regido
pela legislacdo de direitos autorais e conexos vigentes no pais, assegurando a tutela dos di-
reitos relativos a programas de computador pelo prazo de 50 anos e acabando com a neces-
sidade de registro (Lei 9.609/98).

Esse percurso truncado acabou acarretando em um inicio tardio das atividades e da
configuracdo de uma Inddustria Brasileira de Jogos Digitais, assim criada a partir das deman-
das de um mercado interno, que ora nio podia mais importar produtos de forma oficial,
ora teve que conviver com impostos altissimos vinculados a importagdo. As leis, ao invés de
estimular o setor, criaram uma cultura empresarial codependente do Estado, defasadas em
relagdo ao cendrio internacional, e incapazes de suprir as demandas locais efetivamente. O
resultado desse processo foi — além da pratica de contrabando - uma embriondria industria
de cdpias ndo autorizadas: uma “pirataria oficial”, como ja demonstrado.

Com o fim do protecionismo dos governos militares, a incipiente abertura econdmica e
o fim da reserva de mercado, ja no governo Collor, em 1992, a industria paralela de consoles
nacionais copiados sucumbiu, e, em seus derradeiros momentos, sufocou consigo as possi-

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. P. Santoro Zambon, 276-295

281



bilidades da emergéncia de uma industria nacional de consoles, software e harware que se
mantivesse competitiva ante a internacional, que surgira duas décadas antes.

Assim, a industria local foi engolida pelos consoles oficiais importados, mas a alta carga
tributdria ainda tornava pouco atrativa a substituicdo do “mercado cinza™. A politica tribu-
taria de importagdo que se estabeleceu nos anos seguintes a abertura, como medida para
frear a inflagdo e as consequéncias da abrupta entrada de importados no mercado nacional,
buscava impedir que a enxurrada de produtos estrangeiros sufocasse a ja fragil industria
local, sobretudo nas relacionadas a informatica.

No entanto, estas mesmas medidas tributdrias acabaram ocasionando uma distor¢ao
no mercado nacional de jogos eletronicos, que ndo produzia mais consoles e jogos nacio-
nalmente, dependendo quase que exclusivamente destas importagdes. Isso fez com que o
preco destes produtos no Brasil chegasse a um patamar muito acima dos encontrados pelos
consumidores estrangeiros. Com pouco espago no mercado oficial, o mercado nacional en-
trou o século XXI apresentando niimeros surpreendentes de 94% de pirataria para consoles
de jogo, e de 80% para os jogos utilizados nestes consoles*.

Com estas perspectivas da “Pirataria Oficial” de jogos no Brasil, e o isolamento do mer-
cado nacional, a criagdo de produtos com propriedade intelectual propria e licenciada come-
cou de maneira tardia. Tanto a reserva de mercado, quanto a carga tributaria consequente
dessa politica, “ndo ajudou a desenvolver a tecnologia e o espirito empreendedor e inovador
no pais, e sim incentivou a pirataria”. (SEBRAE, 2012 p.3)

Com um mercado totalmente tomado pelos produtos importados, uma das poucas for-
mas que os desenvolvedores nacionais encontraram de atender ao mercado interno foi
focar em outros nichos, em detrimento do mercado de consoles e de PCs: jogos para ce-
lular, para internet, advergames e de treinamento corporativo. De forma geral, o mercado
nacional de jogos sobreviveu neste periodo com pequenos jogos promocionais como par-
te de campanhas publicitarias ou jogos para celular - em sua maioria ligados a produtos e
marcas tradicionais, também funcionando como campanha publicitaria, se aproveitando
de um produto ou marca para vender dentro desta nova midia; e por fim, os jogos sérios,
com fins educacionais, de treinamento e de conscientizagio social. Com a concorréncia
direta do produto internacional de altissima qualidade no setor de consoles e PCs, esses
nichos foram umas das poucas op¢des que sobraram para o brasileiro dentro de seu pré-
prio mercado, sendo que em alguns destes nichos ja existia a concorréncia externa, como
no caso dos jogos para celular, em que alguns jogos eram importados pelas operadoras.
(KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.131)

3 Mercado cinza é como se denomina o comércio de uma mercadoria por meio de canais de distribui¢do nio-
oficiais, ndo autorizados, ou nio intencionais pelo fabricante original, especialmente com a intenc¢io de driblar e
cobranca de impostos e baratear o produto

4  Games no Brasil: potencial para ser um dos grandes, em UOL Jogos. Disponivel em: http://jogos.uol.com.br/
reportagens/ultnot/2006/12/15/ult2240u1ry.jhtm
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Tudo isso posto, considera-se que o marco inicial da industria de desenvolvimento de
games no Brasil é o jogo Amazonia de 1983, desenvolvido por Renato Degiovani. Crescendo
de maneira timida, apesar de exce¢des como o jogo de aventura O Enigma da Esfinge (19906),
e jogo de tiro em primeira pessoa Incidente em Varginha (1998), o setor apresentou dai em
diante, algum crescimento, todavia os anos 80 e 9o foram quase inexpressivos para o setor
de desenvolvimento, e poucos foram os jogos com propriedade intelectual nacional que se
projetaram dentro e fora do Brasil.

Com uma cena de desenvolvimento desestruturada, o setor também era pouco mobi-
lizado para reivindicar qualquer mudanga na legislagdo: “ndo havia quem lutasse com forga
suficiente para que estas [leis] beneficiassem o setor, além do fato de normalmente os negé-
cios envolvendo jogos eletronicos serem criados e geridos por programadores de computa-
dor, com foco muito mais na solugdo de problemas técnicos do que na articulagio politica”
(KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.131).

Na década de 9o a gente teve o Renato DeGiovanni, e varias pessoas desenvolvendo ga-
mes naquela época. Esse movimento, junto com a garotada que gostava de jogar videoga-
me [...] comecaram a querer transformar aquilo que eles faziam em games. E af, comegou
a surgir um movimento dentro das incubadoras, o CESAR estava 14 pra poder promover
isso. Também teve a incubadora de Londrina, junto com a incubadora de Curitiba, que
comegou a promover a criagdo de empresas. Com isso, é em 2000, 2002, que comegaram
a surgir as primeiras empresas, espalhadas pelo Brasil (ALVES apud ZAMBON, 20715).

Com essa mudanga de cendrio a partir dos anos 2000, quando surgiram “intimeras ini-
ciativas [que] foram tomadas em 4reas correlatas de jogos (feiras, cursos, simpdsios, etc). Um
mercado para atuacdo no Brasil surgiu, ainda que de forma pequena. As empresas também
conseguiram realizar as primeiras investidas internacionais” (ABRAGAMES, 2004, p.6). E o
caso de jogos como Outlive (2000), Monstrudrio (2000), Trophy Hunter (2002) e Erinia (2004).

A gente comecou a ter programadores, depois a gente comecou a ter Designers, depois
a gente comegou a ter artistas produzindo, s6 que a gente nunca teve um pipeline de
mercado formado, a gente nunca teve quem ia comprar aquele jogo. A gente tinha quem
produzia. Entdo a gente tinha 44 Bicolargo vendendo jogo de computador em banca de
jornal por que nio tinha internet, a gente tinha jogo de futebol sendo feito, o Footsim, da
JINX, e ndo tinha internet pra rodar, entdo nao (sic) conseguia rodar aquilo ali, a Oniria
tava fazendo jogo pra Alemanha por que nio tinha cliente pra vender aqui no Brasil. Isso
foi a primeira geracdo de empresas, logo depois do Renato DeGiovanni, ter ido em 1990
pra Amazonia. Ou seja, as proximas geragdes foram montadas em cima desses nossos
erros (ALVES apud ZAMBON, 2015)

E nesse contexto que, em Abril de 2004, que surge a primeira associacio organizada do
setor no Brasil, com a funda¢io da ABRAGAMES - Associagdo Brasileira das Desenvolvedoras
de Jogos Eletronicos, uma associagdo nacional com objetivo de promover a inddstria brasilei-
ra de desenvolvimento de jogos digitais.
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E com a pesquisa realizada pela ABRAGAMES em seu ano de fundagio que surgem
os primeiros niimeros concretos, identificando um mercado brasileiro em um momento
embriondrio, estimado em algo préximo a 100 milhdes de reais. Excluidos os nimeros do
varejo, era pouco menos que 70 milhdes de reais. Até o ano de 2008 esse valor subiu para
quase 9o milhdes de reais. Apesar de uma retragido de 6% no mercado de software e 11% no
mercado de hardware entre 2005 e 2000, a taxa de crescimento entre 2006 e 2007 subiu para
28% no mercado de software e 9% do mercado de hardware e entre 2007 e 2008 foi de 31%
para software e 8% para hardware.

Apesar do crescimento acelerado, os nimeros baixos em relagdo ao mercado global
até 2008 (caracterizando 0,16% do faturamento mundial com jogos eletrdnicos) sdo justi-
ficados calcando-se em informac¢do da SOFTEX (2005) de que mais de 90% dos jogos da
época seriam piratas. Esse parametro foi sendo modificado ao longo dos tltimos anos, e ja
em 2012 0 mercado de jogos eletrdnicos no Brasil tornou-se o quarto maior do mundo. No
Brasil, o mercado de jogos eletronicos movimentou $ 1,46 bilhdes USD em 2015, colocando-
-0 na 11? posi¢do no mundo e 4* posi¢do no ranking mundial em quantidade de jogadores
(NEWZOO, 2016).

Segundo estudo da empresa Superdata (2014) o Brasil também destaque regional no
consumo de games: o pais detém 35% da receita de Jogos Digitais da América Latina e é o
maior mercado da regido. Logo atrds vem o México, com 22%, e Argentina, com 15%. Ainda
segundo a mesma pesquisa, o Brasil gerou até o final de 2014 cerca de US$ 1,5 bilhdo com
Jogos Digitais, de um total de US$ 4,5 bilhoes de toda a América Latina. Em 2013, o Brasil
havia faturado US$ 1,3 bilhdo na mesma 4rea.

Se o mercado consumidor é bilionario, a fatia produzida pelas produtoras nacionais
ainda é bem pequena. J4 se identificava em Softex (2005) que o foco das empresas brasileiras
estava na em projetos menores, mais baratos, contudo menos rentaveis, voltados principal-
mente para empresas (advergames). Este foi o meio encontrado para evitar a dependéncia
nas vendas em um mercado com alta penetragdo da pirataria e dificuldades de acesso aos
canais de distribui¢cdo. Uma década depois, Segundo Fleury, Sakuda, Cordeiro (2014) 74,4%
das produtoras brasileiras faturam menos de 240 mil reais por ano, 21,6% entre 240 mil e 2,4
milhdes de reais e apenas 4% faturam entre 2,4 milhdes e 16 milhdes de reais no ano. Outra
informagao relevante é que 73,4% das empresas possuem entre I e 5 anos de existéncia, 18,3%
entre 6 e 10 anos e 8,3% mais de 10 anos. Outros dados relevantes é a quantidade de funcio-
narios:

A média do ndmero de profissionais por empresa ¢é de 8,5 pessoas, entre socios e funcio-
ndarios. Apenas cinco empresas (3,8%) declararam contar com 30 pessoas ou mais, entre
socios e funciondrios, tendo a maior 50 pessoas. Seis (4,5%) declararam ter entre 21 e 29
pessoas; e 22 declararam ter entre 11 e 20 pessoas. As demais 100 (75,2%) declararam ter 10
ou menos pessoas, sendo que 41 (30,8%) possuem entre 6 e 10 pessoas e quase metade (59
empresas, 44,4%) possuem até 5 pessoas (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).
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Com empresas pequenas e jovens, estes dados demonstram que a cadeia de produgio
nacional, ainda que crescentes, ndo estd estruturada, possui pouca expressao internacional,
e volta sua produ¢do majoritariamente para produtos de baixa complexidade por decorrén-
cia do baixo orgamento, apontando um desequilibrio entre a oferta e a demanda no mercado
de trabalho.

Ao mesmo tempo em que as empresas do setor sofrem com a caréncia de profissionais
experientes, os profissionais recém-formados em cursos especificos do setor sofrem com a
baixa oferta de posigdes. A auséncia de profissionais experientes é agravada pela evasio dos
poucos profissionais de alta competéncia, que buscam melhores oportunidades em gran-
des estudios situados em outros paises. Este cendrio demonstra um mercado consideravel e
crescente na perspectiva do consumo, mas cuja industria produtiva possui diversas desafios
e dificuldades de consolidagio.

Ainda que apresente um cendrio com entraves para a consolida¢do de uma inddstria
de escala global, o cendrio brasileiro demonstrou um crescimento no ecossistema de de-
senvolvimento de jogos digitais na tltima década. Tal ampliacido se deve a maneira como a
prépria comunidade de desenvolvimento se organiza, com o surgimento e consolida¢do de
eventos e festivais. Essas comunidades sdo potencializadas pela natureza da criagio de jogos
digitais no Brasil: empresas ou produtores individuais estruturados em equipes pequenas,
pessoalizando o desenvolvimento aos individuos e ndo as corporagdes, permitem o contato
préximo e a troca de experiéncias, em detrimento de relagdes estritamente institucionais e
empresariais.

A presenca de desenvolvedores brasileiros em eventos internacionais como Game
Developers Conference (GDC) e GameConnection se amplia a cada ano, sobretudo pela atua-
¢do do programa iniciado em 2006 na parceria da ABRAGAMES com a Apex-Brasil e am-
pliado em 2013 na criacdo de um Projeto Setorial especifico para o setor, o Brazilian Game
Developers (BGD) - de modo que a delegacdo brasileira de 2017 foi a maior presente na GDC
desde o inicio da sua realiza¢do, com trinta e seis empresas e oitenta profissionaiss.

Cabe destaque principalmente a eventos nacionais, que aproximam comunidades e de-
senvolvedores locais como o SB Games, simposio anual de motivagdo académica que con-
grega acOes e atividades voltadas para profissionais da industria e que teve sua 15* edi¢do em
2016. Outro evento importante no cendrio nacional é o Brazil’s International Games Festival
(BIG Festival), que desde 2012, além do festival internacional de jogos, realizou palestras e ro-
dadas de negdcios voltadas aos desenvolvedores locais e estd se estabelecendo como evento
de referéncia para negbcios de jogos digitais no Brasil. Também cabe citar eventos mensais
que congregam comunidades locais, como o Spin realizado na cidade de Sdo Paulo e o RING
na cidade do Rio de Janeiro. Por fim, diversas comunidades também se organizam em torno

5  Apex Brasil - Brasil tem maior delegagdo nas feiras de games GDC e GCA - http://www.apexbrasil.com.br/
Noticia/BRASIL-TEM-MAIOR-DELEGACAO-NAS-FEIRAS-DE-GAMES-GDC-E-GCA
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de game jams, eventos de maratona de desenvolvimento de jogos, como a SP Game Jam, ou
ntcleos locais para os internacionais Ludum Dare e Global Game Jam.

Com uma comunidade movimentada e na perspectiva de pequenos produtores de con-
teddo, emerge uma oportunidade: a da produgdo independente de jogos. Foram estes pro-
dutores independentes, de motivagdo produtiva desvinculada das grandes cadeias produti-
vas das publicadoras mainstream, que inseriram o Brasil no mapa internacional. Surgiram
nos ultimos anos diversos jogos de destaque comercial e de critica : Oniken (2012) e Odallus
(2014) da JoyMasher, Qasir al Wasat (2012) da Aduge, Out of Somewhere (2012) da Miniboss,
Mr Bree (2012) da TawStudio; Knights of Pen and Paper (2013) e Chroma Squad (2015) da Behold
Game Studio; Soul Gambler (2013) e Face It (2016) da T16n Studios; Toren (2015) da Swordtales,
Aritana e a Pena da Harpia (2015) da Duaik; Relic Hunters Zero (2015) e Star Vikings (2016) da
Rouge Snail; dentre diversos outros destaques. Sob légica produtiva distinta das grandes
produgdes, estes jogos indie abrem caminho para a criagdo de um ecossistema de desen-
volvimento consolidado no Brasil, que um dia possa estabelecer uma industria constituida.

0 INDIE VERSUS O MAINSTREAM NA PRODUCAOQ
DE JOGOS DIGITAIS

Na complexidade de uma cadeia produtiva do setor de jogos digitais, as etapas de desenvol-
vimento, publicagio e distribui¢do sdo permeadas pela disputa entre a liberdade artistica da
criagdo de um produto cultural e criativo, com os processos de racionalizagdo mercadologica
que influem para o pragmatismo do consumo. E nesta tensio que este artigo propde refletir
a estrutura de producdo independente de jogos digitais como meio para emersdo de meca-
nicas e narrativas inovadoras. Elaborando uma reflexio tedrica que perpassa os conceitos de
racionalizacdo discutidos por Tschang (2007) e pensando ambiéncia da economia da cultura
discutida por Zallo (2007), observam-se as caracteristicas derivadas da criagdo simbdlica e
sua influéncia no processo produtivo dos jogos digitais.

Criaremos, por pura for¢a de vontade, uma revolugido independente de jogos, uma au-
diéncia e um mercado e um corpo de trabalho que, em dltima andlise, repercutird em
beneficio de todo o campo, proporcionando um espago para o trabalho criativo, como o
cinema independente para o cinema e selos independentes para a musica (DESIGNER X,
2000)

No ano 2000 o Manifesto Scratchware (DESIGNER X, 2000) criticou a industria de
jogos pela submissdo da inovagdo e criatividade a projetos miliondrios e a busca pelo lu-
cro. O documento foi simbolo de um movimento crescente por um setor independente de
producio de jogos, mas os questionamentos feitos em 2002 pelo teérico Eric Zimmerman
(2002) ainda persistem: “Existem Games Independentes?”. A ddvida reside em entender se é
possivel produzir games que nio dependam nem econdmica, tecnoldgica ou culturalmente
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do ecossistema corporativo do produto massivo. A mesma resposta é buscada por Lipkin
(2013), que rejeita um conceito fechado que mensura o independente pela quantidade de
lucro e popularidade.

O “indie”, entdo, se aproxima muito mais de um movimento de estilo de meados dos
anos 2000 do que de uma classificacio fechada. E marcado por marcadores estéticos e prati-
cos que sdo facilmente cooptados e comercializados como um género altamente vendavel da
industria de games. Independente ¢ aquilo que ndo é mainstream. E o mainstream ¢ aquele
cujo objetivo de popularidade e lucro sobrepde a criatividade, a auto-expressdo e a arte.
Portanto a atitude é que define independéncia, ndo somente uma métrica de faturamento e
popularidade. Mesmo que extremamente populares e rentdveis, os “indies” ndo se caracteri-
zam por sua natureza underground, mas por uma questdo de posicionamento conceitual e
ideoldgico, onde a produgio cultural e criativa encontra sua centralidade.

Westecott (2013) enfatiza que a esséncia desta estética estd na valorizag¢do do “indivi-
dual” como locus da independéncia, evidenciando a abordagem do “faga-vocé-mesmo” e
comparando com a atividade do artesanato. Assim, o indie é frequentemente exposto como
expressdo artistica, diferentemente das produgdes mainstream que “ndo oferecem muito
mais que a rasa e serializada experiéncia manufaturada”.

Jahn-Sudmann (2008), se valendo dos critérios elaborados para a inddstria cinemato-
grafica, observa que diferentemente dos filmes, mesmo os jogos independentes mais am-
biciosos - ainda que facam frente aos produtos dominantes da industria de jogos - ndo in-
cluem uma ldgica de oposicdo explicitamente reconhecida como negagdo ou desafio aos
jogos mainstream.

A conclusdo de Martin e Deuze (2009) nos leva a crer que essa auséncia de uma ruptura
visivel entre o jogo independente e o mainstream se deve ao fato de que, ao contrario de al-
guns outros campos culturais, independéncia em jogos acaba sendo usado como marketing,
estilo, um apelo a autenticidade para agregar valor. Ele admite, contudo, que é possivel ver a
ascensdo do desenvolvimento indie como o préprio produto de um mercado cada vez mais
diferenciado a nivel mundial, e impulsionado pela ascensio e disponibilidade de tecnolo-
gias de desenvolvimento e distribuigdo baratas e faceis de usar - como podemos destacar o
Steam e seu dispositivo Greenlight.

No mercado das novas midias, onde o trabalho de um individuo amador pode comparti-
lhar as mesmas avenidas de distribui¢do que os projetos corporativos multimiliondrios,
como o papel do desenvolvimento independente determina a maneira que os projetos de
midia sdo produzidos e consumidos? (MARTIN, DEUZE, 2009)

Ao dar oportunidade para que os desenvolvedores distribuam de maneira autdbnoma
seus jogos, financiar o projeto passa a ser a inica caracteristica que torna o desenvolvedor
ainda dependente de publicadoras. Tais empresas, entretanto, preocupadas com uma logica
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de lucro, e adversas a riscos de investimento em jogabilidade mais inovadora, raramente
apoiam projetos mais ousados e distintos.

A emancipagio das produtoras independentes ganhou for¢a com a distribuigdo digital.
As trés fases do processo produtivo - desenvolvimento, publicagdo e distribuigdo, articu-
ladas em torno de modelos de negdcios Flat fee (onde as publishers pagam pelo produto e
tomam posse dos direitos de distribui¢do) e Revenue share (quando ha o compartilhamento
de receita, na forma de pagamento de royalties), estabelecem relacdes de submissio criativa
do produto as publishers. (CHAGAS; ZAMBON; MAGNONI, 2016) Neste campo também,
fontes de financiamento coletivo (crowdfunding) oferecem aos desenvolvedores a oportuni-
dade de fomentar sua produgdo com base na demanda direta dos consumidores, permitindo
que a comunidade - e ndo mais as publicadoras - financiem um projeto com maior liberda-
de criativa. (CARVALHO; ANDRADE; ZAMBON, 2015). Separa-se, portanto, o desenvolvi-
mento amador do desenvolvimento independente.

ENTRE A RACIONALIZACAO E A INOVACAO

Existem trés insumos intangiveis que afetam o processo de produgio de um jogo de maneira
fundamental (CUCUEL, 2012). O capital humano e o know how se relaciona as habilidades
necessarias para se criar um produto bem sucedido. Nio é possivel criar jogos sem a existén-
cia de uma mao de obra minimamente capacitada. Os ativos culturais de determinado pais
ou empresa também afetam as capacidades criativas, de acordo com sua cultura corporativa
que da mais espago, ou ndo, para a criatividade. Em terceiro lugar, o ambiente e as institui-
¢oes, incluindo a regulacio e a legislacdo, impactam na criatividade. Portanto, a ambiéncia
de um setor produtivo, embasada nestes trés critérios, ocasiona o modelo pelo qual as em-
presas produtoras de jogos digitais se organizam - seja em um contexto de maior liberdade
criativa e independente, ou de produgio para o mainstream.

Enquanto forma de produgio, o desenvolvimento nio é puramente criativo por si so,
e sim uma criagdo para a sociedade e/ou para o mercado, se tornando inevitavel uma afe-
tacdo comunicativa e comercial do processo criativo (Zallo, 2007). Uma das caracteristicas
latentes da industria de jogos digitais é a compreensdo clara - acima até de outras industrias
criativas - de que essencialmente, o jogo é um produto. Entretanto, a relacdo de submissio
e centralidade desta caracteristica mercadoldgica, compromete a independéncia artistica e
conceitual do jogo.

Sendo uma criagdo, também para o mercado, as distribuidoras e publicadoras possuem
uma atuagdo importante dentro do processo de veiculagao final do produto. Sem elas, o fluxo
ficaria incompleto e na auséncia de uma distribui¢do do produto criativo, por mais que ele
possua uma propriedade intelectual de alto valor artistico, ndo ird agregar valor econdmico.

Enquanto produto cultural, ndo hd limites para a quantidade de jogos possiveis de
existir. Uma vez que ela se utiliza de insumos criativos e recursos técnicos que estdo em
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constante evolugdo, a existéncia didria de novos contetidos em jogos digitais é crescente.
Se por um lado isso nos mostra que a inovagado faz parte intrinseca as cadeias produtivas da
economia da cultura, esta variabilidade games gera uma oferta multipla e potencialmente
infinita (ZALLO, 2007). A produgio, portanto, é muito maior do que aquilo que se oferece
no mercado.

A demanda se concentra em poucos produtos com demandas miliondrias ou, a0 menos,
vidveis, deixando o resto perdido ou dependente de subsidios. Em outras palavras, hd uma
enorme produc¢io, uma grande oferta multipla invisivel, uma limitada oferta viva e uma
mais limitada , oferta visivel e economicamente vidvel. (ZALLO, 2007)

Zallo evidencia uma diferenciagdo vertical dos produtos. O processo de curadoria da-
quilo que de fato vai chegar ao status comercial é estabelecido de maneira arbitraria pelos
detentores - tanto dos meios técnicos de distribuicdo e veiculag¢do, como pelo poder econd-
mico nele contido - decidindo, pelos viés do investimento, os produtos bem sucedidos. O
critério quantitativo e econdmico, puramente racional e instrumentalizado da industria tra-
dicional, contrasta com as concepg¢des estéticas e artisticas centrais de uma produtora indie.

Se a produgdo cultural é potencialmente infinita - pelas inimeras possibilidades de
rearranjos e interpretagdes de um mesmo produto - os produtos criativos acabam por se di-
ferenciar em um processo que Caves (2000) denomina de lista A/lista B. Enquanto todos os
produtos querem chegar ao status da lista A (aquela de maior prestigio), apenas alguns - com
ajuda dos distribuidores e intermedidrios - conseguem este patamar. Ou seja, estes atores
do processo produtivo possuem uma grande influéncia naquilo que vai triunfar.

Este processo de dominagio, entretanto, é fluido e parte de um ciclo, onde a medi-
da que uma inddstria se desenvolve, a inovag¢do dos produtos normalmente abre caminho
para a eficiéncia e inovagao de processos (ANDERSON; TUSHMAN, 1990)or discontinuity,
initiates an era of intense technical variation and selection, culminating in a single domi-
nant design. This era of ferment is followed by a period of incremental technical progress,
which may be broken by a subsequent technological discontinuity. A longitudinal study of
the cement (1888-1980. Em busca de encontrar um espago no limitado ambiente dos jogos
com grande visibilidade, varios atores emergentes propdem variacoes de design e concei-
to. Eventualmente o mercado se fecha em um grupo de solu¢des dominantes, baseado em
certos padroes de tecnologia, produtividade e resposta comercial, se ajustando ao mercado
e suas capacidades. “Este ciclo ocorre porque a descontinuidade tecnoldgica oferece me-
lhores substitutos para as velhas e dominantes tecnologias: periodos de designs dominan-
tes sdo seguidos pela variagdo de produtos, que é seguida por novos designs dominantes.”
(ANDERSON; TUSHMAN, 1990)or discontinuity, initiates an era of intense technical varia-
tion and selection, culminating in a single dominant design. This era of ferment is followed
by a period of incremental technical progress, which may be broken by a subsequent tech-
nological discontinuity. A longitudinal study of the cement (1888-1980.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. P. Santoro Zambon, 276-295

290



Ap0s esta primeira inovagdo de produtos e processos, consolidada através de investi-
mentos em um modelo especifico - fazendo com que ele se consolide - comegam as imita-
¢Oes que se apoiam neste modelo dominante, até que finalmente outras companhias passam
a aprimorar este modelo consolidado ao ponto de surgir uma nova inovagio de produtos e
processos. (CUCUEL, 2012)

Este periodo de estabilidade apds a inovagdo é denominado como o processo de racio-
nalizacdo (TSCHANG, 2007)including the industry (consisting of multiple actors. Apds a
consolida¢do de um modelo dominante, a busca pela diminui¢do de gastos, produtividade e
fortalecimento do processo produtivo passam a ser o foco desta industria cujos produtos sdo
cada vez mais complexos e custosos para se desenvolver. “Nas industrias criativas a raciona-
lizagdo ou a busca por interesses racionais podem reprimir praticas criativas” (TSCHANG,
2007)including the industry (consisting of multiple actors.

De fato, em uma cultura corporativa orientada unicamente na produtividade é muito
provavel que haja um impacto negativo na criatividade. Por outro lado, uma empresa
como a Google, que incentiva a personalizagdo e faz com que os funciondrios se sintam
em casa, vai ter melhores resultados criativos (TSCHANG, 2007).

Isso basicamente se deve pela tensdo entre a produtividade e pressio econdmica sobre
a producdo de um jogo. Sendo responsavel pelo investimento e gestdo econdmica da publi-
cagdo de um jogo, é natural que este processo de racionaliza¢do seja mais forte entre as pu-
blicadoras (publishers). Por outro lado “Em maior parte, estiidios independentes conduzem
a criatividade e a inovagdo na industria de games” (TSCHANG, 2007). As desenvolvedoras
indie trabalham, portanto, na tentativa dos de estimular a criatividade dentro das limita-
¢Oes impostas pelas influéncias racionais de editores e consumidores. Isto nos mostra que a
criatividade, de fato, estd nos estudios e que, quanto mais independentes eles estdo das in-
fluencias de racionaliza¢do das publicadoras, maior é a liberdade criativa que eles possuem.
Em outras palavras, estando diante de menos pressdo econdmica e menor investimento, os
estudios indie estdo diante de uma oportunidade de inovar mais do que os estidios ligados
as publicadoras e cujas influencias econdmicas pressionam mais fortemente suas agdes.

E relevante destacar que, ainda que através da criatividade surjam possibilidades infini-
tas de produgio, os produtos criativos sdo, ainda assim, individualmente insubstituiveis. Por
mais que haja “uma imensa clonagem entre si dos produtos” (ZALLO, 2007) o insumo cria-
tivo permite a renovagdo constante. E mesmo com esta descrita renovagdo constante, sua
individualidade insubstituivel garante uma perenidade dos produtos, “Os produtos criativos
frequentemente nao sdo exauridos em seu consumo” (BENDASSOLI; WOOD JR, 2011).

Destes fatores, entretanto, surge um dos maiores problemas encontrados por um pro-
duto criativo. A demanda é subjetiva, imprevisivel. Os gestores nem sempre conseguem pre-
ver o sucesso comercial de um produto, que ndo necessariamente vio conseguir se beneficiar
de experiéncias anteriores. Portanto a incerteza é algo sempre presente na comercializagdo
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de um produto criativo. “O prestigio, a empresa, permitem que certos produtos gerem renda
muito maior do que o valor que eles contem em seu custo, enquanto a outros casos nunca se
verd o valor da produgio e os custos reconhecidos pelo mercado” (ZALLO, 2007).

A demanda, ainda que imprevisivel, é infinita, sempre buscando novidades que for¢am
as empresas a inovagdo. Tal questdo encontra uma particularidade no contexto da industria
dos games, “Manter a demanda por videogames, por exemplo, exige ndo sé um fluxo cons-
tante de novos titulos, mas também as versOes mais recentes e mais baratas de consoles” [15].
Isso significa que além da demanda do mercado pela inovagido de novos titulos (software),
existe também a pressdo pela inovagdo tecnoldgica das plataformas que ddo suporte aos
jogos eletronicos (hardware), constituindo outro fator nesta equagdo. Mas apesar da subje-
tividade da demanda nos produtos culturais, é absolutamente possivel que a oferta prévia
crie uma demanda posterior. Para isso ele precisa ser, necessariamente “parte das percep¢des
sociais e, para isso, deve ser notificada e estar a disposicdo de seu uso ou troca”. Os produtos
culturais sdo, desta forma, “bens ou servigos de experiéncia”. (ZALLO, 2007)

E impossivel uma informagio completa sobre o que se espera de uma obra o de uma visita a
um museu. A demanda pode ser satisfeita ou ndo, sem que o preco tenha necessariamente
a ver com isso. E a experiéncia posterior que estabelece a posicio individual e coletiva
entre oferta e demanda, tendo a critica a funcdo de prepara-la. (ZALLO, 2007)

Com a incerteza como componente na comercializagdo dos produtos, eles caem em
outra dificuldade, a incredibilidade sobre os resultados em comparagdo ao investimento
realizado. Se é impossivel prever se um produto criativo pode ser ou ndo bem sucedido,
e na concep¢do de que os produtos audiovisuais como o0s jogos eletronicos preveem um
investimento grande devido as mais diferentes etapas dos processos de produgado, surge o
paradoxo. Se por um lado ¢ dificil o financiamento de um produto criativo como os jogos
digitais - ja que é impossivel prever se o investimento vai trazer retornos - por outro hd uma
demanda intrinseca por uma renovagao que demanda investimentos e ndo possibilita uma
previsdo de retornos.

Se as grandes publicadoras, que detém a maior parte deste poder de investimento ja
passam por uma influéncia negativa desta relacdo entre investimento e retorno - o que con-
sequentemente acaba por forcar o seu processo de racionalizagdo (ZALLO, 2007) - os es-
tudios indie sofrem de maneira ainda mais profunda pois, na busca pelo investimento que
precisam, acabam por sofrer a incredibilidade do investidor em conseguir sucesso comercial
e retorno financeiro da producio.

CONSIDERACOES FINAIS

A dicotomia entre o independente e o mainstream provoca uma série de discussdes a res-
peito de nomenclatura, e nio existe uma defini¢io tnica e consolidada sobre o tema. O que
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este artigo buscou foi estabelecer uma reflexdo tedrica e conceitual a respeito dos efeitos na
produgdo de jogos digitais de um cendrio tipico no Brasil: pequenas empresas, baixo orca-
mento e paixdo pelo produto.

Entendendo que a liberdade criativa se intensifica neste cenario, sendo terreno fértil
para a inovagdo, identificamos que o processo produtivo independente resulta em um maior
potencial de novos produtos e processos e, sobretudo, uma possibilidade mais ampla de
representarmos nossos valores, histérias e produgoes simbolicas por meio dos jogos. Um
entrave para isso ainda é a dificuldade de investimento.

Para preencher esta lacuna nas produtoras independentes sem que elas precisem se
curvar as necessidades de racionalizac¢do das publicadoras mainstream, as politicas publicas
surgem como iniciativas necessarias para superacdo desta dificuldade inicial. Se ja desta-
camos que é justamente esta liberdade em relacdo ao investimento que da aos estidios in-
dependentes uma posi¢do de destaque na busca pela inovagido, evidenciamos ainda mais a
necessidade destas politicas ptiblicas de incentivo como essenciais para o setor, que além de
prover uma seguranga de investimento maior, também ira colaborar para que - diante desta
seguranga - a criatividade se destaque na produgio dos jogos.

Iniciativas como o edital PRODAV 14/2016 que ingressa os jogos digitais no financia-
mento da Ancine, e o edital n°10/2016 do SpCine surgem como experiéncias com um po-
tencial interessante dentro do cenario brasileiro. O impacto deste fomento, cujos jogos ain-
da ndo foram realizados até a data desta publicac¢do, ainda ndo é possivel de se aferir, mas
constitui uma esperanga de quebrar o ciclo de pequenas producdes de modo que ainda se
mantenha a liberdade criativa tipica das produgdes independentes.
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REsuMO: Resumo: Tendo como foco o jogo
Starcraft 2 e sua cena competitiva, procura-se
neste artigo fazer um breve panorama acer-
ca dos aspectos sociais e econdmicos que fize-
ram da Coreia do Sul um dos pdlos em eSports.
Argumenta-se que tal sucesso deve-se aos inves-
timentos massivos em infraestrutura telecomu-
nicacional desde a crise financeira sofrida pelo
pais em 1997, concomitantemente ao modo pelo
qual a internet e o computador pessoal foram
apropriados. Sobretudo, tais fatores fomentaram
a emergéncia de um usuario afim ao que Michel
Foucault entende por homo oeconomicus, cujo
ethos investidor manifesta-se no uso intensivo
das tecnologias que passavam a permear a vida
do sul-coreano. Ao acumular as fung¢des de edu-
cacdo, entretenimento e investimento, o compu-
tador passa a ser vetor de uma hipertrofia cogni-
tiva, uma vez que a interpretacdo dos signos fei-
ta pelo usudrio assume um ritmo cada vez mais
magquinico. Trata-se de uma via de mao dupla:
na medida em que o usudrio produz informagao
jogando ou sendo um especulador, ele produz a
si préprio a partir de novas formas de atengao,
gestos e raciocinios articulados com a maquina.

PALAVRAS-CHAVE: eSports, Starcraft 2, Coreia do Sul.

ABSTRACT: Focusing on Starcraft 2 and its com-
petitive scene, the scope of this article is to show
a brief overview on the social and economic
aspects that enabled South Korea to occupy a
prominent position in eSports. It will be argued
that such success is due to massive investments
in telecommunicational infrastructure that were
made in the midst of the financial crisis in 1997,
concomitantly to the way that the internet and
the personal computer were appropriated. Above
all, such factors fomented the emergency of an
user akin to Michel Foucault’s homo oeconomic-
us, whose investor ethos manifest itself in the in-
tensive use of technologies that pervade South
Korean’s life. Accumulating educational, enter-
tainment and investment purposes, the comput-
er becomes the vector of a cognitive hypertrophy,
since the interpretation of signs performed by
the user assumes an ever more machinic rhythm.
It’s a two-way street: the more the user produces
information playing or speculating, the more he
produces himself through new forms of atten-
tion, gestures and reasonings articulated with
the machine.

KEYWORDS: eSports, Starcraft 2, South Korea.
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INTRODUCAO

Poder-se-ia definir de modo simples e sumario que eSports é uma atividade competitiva ba-
seada em jogos digitais. Porém, é dificil uma defini¢do de eSports sem ignorar a teia de re-
lacoes que esta modalidade estabelece com o aparato mididtico, as tecnologias de comuni-
cagdo e informagdo, publicidade e marketing de produtos, entre outros aspectos. Apesar de
o termo buscar uma analogia com esporte, deve-se salientar uma diferen¢a fundamental, a
de que a defini¢do do que vem a ser um esporte é resultado de processos socio-culturais de
longa data, de modo a ter uma certa autonomia em relagdo as esferas econdmica e tecnold-
gica para que seja feita uma definicdo. eSports, como sera explicado a seguir, é um fen6meno
cultural que faz sentido na medida em que estd vinculado a uma série de fatores sociais,
econdmicos e tecnoldgicos ainda em disputa e formagado. Fatores esses que, ganhando con-
tornos especificos em diferentes paises e regides do planeta, produzem perfis distintos de jo-
gadores-competidores. Isso quer dizer que mesmo sendo eventos de escala global, varidveis
diversas, tais como tipo de jogo, periféricos, lugares onde se joga, atores e instituigdes envol-
vidos influenciam decisivamente sobre o modo como um determinado jogo sera apropria-
do pelo publico-alvo, condicionando assim a formagdo da cena competitiva. Nesse sentido,
serdo examinados alguns fatores que compoem as especificidades do contexto em torno de
Starcraft 2 (Blizzard, 2010).

SOBRE STARCRAFT 2

Sucessor de Starcraft: Broodwar (Blizzard, 1998), Starcraft 2 é um jogo do tipo real-time strate-
gy (RTS). Junto com jogos como Warcraft 11: Tides of Darkness (Blizzard, 1995), Command and
Conquer (Westwood, 1995), Age of Empires (Microsoft, 1997) e Total Annihilation (Cavedog,
1997). Algumas caracteristicas que resumem os RTS sdo a perspectiva aérea do jogador sobre
o campo de batalha, a necessidade de extrair recursos do territério onde transcorre a partida
e o investimento destes em soldados e infraestrutura para derrotar o oponente. Tais jogos
viveram seu apogeu na segunda metade dos anos 1990, momento em que computadores
pessoais e a Internet tornavam-se acessiveis para o consumidor doméstico. Um dos aspectos
notaveis em Starcraft é o cardter assimétrico que cada raca tem. Se em Age of Empires todas
as civilizagOes estao submetidas ao desenvolvimento militar-econdmico de modo linear e
equivalente, em Starcraft, cada raca tem uma légica distinta para se jogar, com unidades e
construgoOes exclusivas para cada uma delas. Trata-se, portanto, de trés maneiras distintas
de se abordar o jogo.

Assim como em Age of Empires, pode-se jogar Starcraft sozinho, contra uma inteligén-
cia artificial seguindo a narrativa do jogo ou em batalhas avulsas, e multi-jogadores, onde é
possivel se conectar aos servidores da Blizzard, que sdo o meio oficial (e regularizado) para
se jogar online. Foi a partir desse servidor, com salas de bate-papo e outras funcionalidades,
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que surgiu uma comunidade de jogadores assiduos e competitivos. Sua popularidade, ape-
sar de ndo ter a atual pujanga como a de outros titulos jogados como eSports*, possui uma
longevidade que perdura ainda que como um nicho. Nicho este que se distingue pela indivi-
dualidade do jogo (diferente de Counter Strike: Global Offensive e DOTA 2, que sao jogados em
times de 5 pessoas) e a concentragdo extrema que é exigida dos jogadores. Da mesma forma
como na sua versdo anterior, pode-se jogar em Starcraft 2 no controle de trés ragas? diferen-
tes: terrans, humanos distantes de seu planeta natal; zerg, insetdides que possuem uma tinica
consciéncia compartilhada; e protoss, uma raga antiga e com tecnologia avancada. Cada uma
dessas ragas tém um estilo tinico de jogo, conferindo um equilibrio assimétrico entre elas.
Dessa forma, terrans caracterizam-se pelas unidades com maior poder de fogo, enquanto os
protoss sdo em geral mais caros de serem produzidos, mas mais poderosos. Os zergs, por sua
vez, sio mais baratos de se produzir, geralmente compondo enxames de criaturas.

JOGADORES EM REDE

Pensar em redes de jogadores implica em delinear o modo pelo qual eles mantém relagdes
entre si, seja em termos de rivalidade, cooperagdo, ou entusiasmo acerca de um jogo. Elas
podem aparecer a partir da articula¢do de diversos meios, como servidores de partidas onli-
ne, foruns, revistas, e lugares como fliperamas, locadoras e lan houses. O modo como esses
meios sdo articulados condicionam como, quando e onde as relagdes entre eles serdo esta-
belecidas. Uma das primeiras manifestacoes de jogos digitais enquanto mercadoria de massa
ja se colocava como meio de competicdo. Trata-se da score screen, a tela de pontuagdo em
maquinas de fliperama. Citando T. L. Taylor, “enquanto alguns jogos permitiam competi¢io
frente-a-frente, a maioria das disputas entre os participantes aconteciam assincronicamen-
te, por uma lista de maior pontuagdo mantida pelo préprio jogo de arcade”(TAYLOR, 2012,
p- 4). Assim, uma Uinica maquina de fliperama, com sua respectiva tela de pontuagao, atraia
diversos jogadores, colocando-os em competi¢do uns com os outros pela pontuagao que eles
faziam associada a inscrigdo de trés caracteres que os identificavam. Tomando isoladamen-
te os locais de fliperama, notam-se especificidades que produzem um determinado tipo de
rede entre jogadores: um lugar para onde o jogador deve se deslocar para jogar; um local
de acesso publico, e portanto passivel de uma sociabilidade imediata; uma temporalidade

2 Jogos como Counter Strike, DOTA 2 e League of Legends, além de terem mais audiéncia em transmissdes online em
paginas como Twitch e Youtube, tém uma presenga maior em torneios ao vivo, além de prémios com quantias
mais vultosas. Um indicativo disso sdo os calendarios de dois circuitos de torneios mundiais, o Dreamhack e
o Intel Extreme Masters: <http://www.intelextrememasters.com/decadeofiem/> e <http://www.dreamhack.se/
splash/>, acessados em 07 de junho de 2015.

3 Comparando com World of Warcraft, Alexander Galloway aponta que “Starcraft é muito mais sinistro em sua
representagdo de raga porque fornece um mapeamento muito mais direto em varidveis maquinicas.” Ou seja,
cada raga em Starcraft, por ter um estatuto ontoldgico distinto, conduz o jogador a um determinado modo de
agir, de olhar, de raciocinar. Em GALLOWAY, Alexander. “Starcraft, or Balance”, em Grey Room, 28, p. 94.
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duplamente constrangida, primeiro pelo préprio jogo, cujo design pressupde sessdes curtas
para que o jogador comprasse fichas, e o proprio horario de funcionamento do fliperama,
que geralmente obedece ao tempo da cidade, do trabalho. Isso, no entanto, ndo impedia que
se criassem redes de entusiastas para além dos entornos do fliperama. Ainda segundo Taylor,
“tirar uma foto da pontuagio de uma maquina local - com vocé nela - tornou-se uma ma-
neira de documentar proezas locais para uma distribui¢do mais ampla.”(TAYLOR, 2012, p. 3)

O advento de consoles, computadores e portateis representaram o come¢o de uma
tendéncia, ainda em curso, de uma fruigdo privada dos jogos. Tendo como lugar tipico o
quarto do jogador (geralmente crianga ou adolescente), jogar um videogame tornava-se uma
atividade mais privada. Isso implica em uma mudancga na rede de jogadores, uma vez que
esse periodo foi concomitante ao surgimento de revistas especializadas, clubes de jogado-
res, locadoras de jogos, entre outras formas de associa¢des e sociabilidades. Pode-se inferir
que esse arranjo produziu uma comunidade com uma certa ambiguidade, pois tratava-se
de uma massificagdo acerca da circula¢do de informagao proporcionada pelas revistas (logo,
compartilhando convengdes, fomentando uma cultura), a0 mesmo tempo que a experiéncia
de um jogo acontecia em ambientes fechados e, portanto, exclusivos a um circulo restrito
de amigos e familiares. Desnecessario dizer que mesmo com iniciativas visando uma cena
competitiva a partir desse contexto, elas sdo incipientes se comparadas com o contexto con-
temporaneo dos eSports, passiveis portanto de serem ignoradas aqui.

Apesar das especificidades de ordem social, econdmica e cultural dos diferentes paises
onde houve investimentos na infraestrutura telecomunicacional e bens de consumo tec-
noldgicos como computadores pessoais, a descri¢cdo a seguir serve em certa medida para
paises distintos, como Estados Unidos, Brasil, Coréia do Sul, China, e boa parte da Europa.
No final dos anos 90, com a popularizagdo de computadores pessoais e a possibilidade de
comunicacdo entre eles, como por exemplo pela internet ou conexdes LAN, houve um salto
qualitativo tanto na experiéncia de jogos multi-jogadores quanto na formacgao e crescimento
de comunidades de jogadores. Nos tempos da internet discada, com modems de 33.6k e 56k
(e portanto, com conexdes lentas e instaveis), jogos como Quake (1d, 1996) e Age of Empires
tiravam vantagem das primeiras tentativas de se jogar online, a0 mesmo tempo que foruns,
sites e comunidades surgiam compartilhando e produzindo informagdes a respeito desses
jogos. Foi também nessa época que a queda do preco para a aquisicio de computadores
pessoais e a evolugdo dos servigos de internet proporcionaram condi¢des materiais para o
surgimento de lan houses, lugares com computadores conectados tanto em redes internas
quanto na internet, com capacidade para rodar os jogos da época.

No entanto, isso explica apenas parcialmente o sucesso de lan houses enquanto modelo
de negocios no final dos anos 9o e meados dos anos 2000. A ascensdo delas coincidiu com
a popularidade de jogos que eram exclusivamente multijogadores, como Counter Strike, ou
que tinham como grande atrativo essa modalidade, como Warcraft 111 (Blizzard, 2002). Nas
palavras de Taylor: “Testar suas habilidades para além da rede de amigos e familia é diver-
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tido, é um desafio, é onde a verdadeira acdo estd. O movimento de jogar além de sua rede
social imediata é um passo de desenvolvimento importante na vida de um pro gamer”(TAY-
LOR, 2012, p. 5). Foi a partir desses fatores que a proliferacio de uma comunidade, tanto em
torneios offline quanto em discussoes online sedimentou um modo especifico de se engajar
com computadores, com a rede telecomunicacional que os conectava, e com os jogos neles
rodados. O desenvolvimento das diversas comunidades de jogadores (como por exemplo em
clds, equipes e outras associa¢des de jogadores interessados em aprimorar suas habilidades)
acabou por fomentar torneios, atrair patrocinios e estimular o surgimento de profissionais
complementares a atividade dos jogadores, como empresarios, técnicos, além de todos os
relacionados com a logistica e a infraestrutura necessarias para a organizagio e transmissio
de torneios.

Citando apenas alguns que realizam circuitos pelo globo, pode-se tomar de exemplo o
Dreamhack e o Intel Extreme Masters, com edi¢Oes sazonais de jogos como Counter Strike,
League of Legends (Riot, 2009), Hearthstone (Blizzard, 2014) e Starcraft 2. A variedade de jo-
gos garante uma crescente audiéncia no correr dos anos: para se ter uma ideia, as finais do
torneio da Intel em 2016 somaram mais de 34 milhdes de espectadores no mundo inteiro.
As premiagdes também sdo um aspecto importante, pois motivam financeiramente os joga-
dores. Em torneios de Starcraft 2, o valor da premiagio varia de 10.000,00 até 100.000,00
ddlares, dependendo da etapa do circuito. Como tantos outros jogos com uma comunidade
robusta e um publico fiel, Starcraft 2 tem torneios exclusivos, patrocinados pela empresa que
o langa para o mercado, a Blizzard. Sofrendo uma série de mudangas nos ultimos anos, o
World Championship Series consiste em uma série de torneios qualificatérios para o tltimo
deles, realizado na convengao da Blizzard, a Blizzcon. Levando em conta o carater global e
teoricamente aberto para qualquer jogador interessado, chama a atengdo a nacionalidade
dos jogadores que se classificam para as oitavas de final (figura 1).

Como se pode notar, jogadores da Coréia do Sul dominam esses e a maioria dos outros
torneios de que participam. Sabendo-se que a base de jogadores sul-coreanos ndo compde a
maioria dos jogadores de Starcraft 2 no mundo, cabe indagar como se d4 a ocorréncia de per-
formances assim consistentes. Mais do que explicag¢des reducionistas e simplificadoras que
girem em torno do mérito individual e em no¢des vagas como “habilidade” ou “dedicac¢do”,
acredita-se em um conjunto de fatores que, em hipertrofia no pais asidtico, sio um sintoma
de uma determinada tendéncia nas partes do mundo onde o capital circula. Tendéncia que
estd assentada tanto na incorporagdo de tecnologias telecomunicacionais e computacionais
em praticamente qualquer aspecto da vida humana, quanto na dissolucdo da fronteira entre
lazer e trabalho, assim como as praticas e afetos que emergem de tal dissolugio. Dessa for-
ma, acredita-se que uma andlise detida sobre o contexto sul-coreano lance luz nao somente
sobre um jogo de nicho (Starcraft 2) de uma cultura de nicho (eSports), mas também sobre
uma tendéncia acerca das apropria¢des de novas tecnologias e a relacdo dessas com trabalho
e lazer.
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PRODUZINDO UMA CULTURA DIGITAL

Fazer de um jogo digital um evento mididtico de escala nacional ndo é um fendmeno recente
nem exclusividade de algum pais em especifico. Por vezes novos consoles sdo esperados por
filas de consumidores ansiosos e franquias como Street Fighter (Capcom) e Fallout (Bethesda)
sdo aguardadas com muita expectativa. No entanto, o caso sul-coreano interessa aqui ndo
somente por ser o centro competitivo do jogo em questdo na dissertagdo que serviu de base
para este artigo, mas por ter criado um elo sociocultural com a infraestrutura telecomuni-
cacional fomentada pelo governo. Segundo Dal Yong Jin, tudo teve inicio na crise financeira

de 1997+

a crise financeira afetou gravemente a economia coreana devido a taxas de desemprego
sem precedentes, faléncia em larga escala de empresas, e o declinio substancial do mer-
cado de agdes. A situagdo econdmica demandou que a Coreia mudasse sua estrutura in-
dustrial, das tradicionais industrias pesada e quimica para uma estrutura mais orientada
em tecnologias da informagio, baseada em telecomunicac¢io e computadores. Sobretudo,
a Coreia identificou a tecnologia da informag¢do como o caminho para a recuperagio eco-
noémica apds a crise de 1997.(JIN, 2010, p. 20).

Mais do que uma estratégia macroecondmica de competitividade no mercado globali-
zado, tais investimentos foram uma questdo de sobrevivéncia em uma sociedade ao mesmo
tempo em relagdes diplomadticas turbulentas com o vizinho do norte e as reformas propos-
tas pelo FMI, com todas as suas consequéncias perversas. Em seu estudo de caso sobre a
Samsung, Kwan Rim elenca trés prioridades que atualmente norteiam a competitividade
da Coréia do Sul no mercado internacional: (1) aceleracdo do desenvolvimento de recursos
humanos, (2) fortalecimento da inovagdo tecnoldgica e (3) aperfeicoamento da cooperagio
internacional por redes globais (RIM, 2007, p. 59)°. Além disso, salienta-se aqui duas mudan-
¢as culturais: a transi¢do de uma solidariedade comunitaria para um individualismo compe-
titivo e o investimento em educacdo e aperfeicoamento, notadamente nas competéncias da
lingua inglesa e conhecimentos em internet. No que diz respeito a transi¢do de cunho so-
ciocultural, é importante destacar a velocidade (e violéncia) desse processo: “a gera¢do mais
jovem busca cada vez mais a cultura ocidental, no que diz respeito ao sucesso individual,

4  Obviamente, a crise de 1997, que afetou diversos paises do que se denominava “tigres asidticos”, engendra uma
literatura extensa e mereceria uma dissertacdo por si s6. Por uma questdo de objetividade, ndo se pretende
explorar aqui o viés da economia politica que se preocupa com o processo de flexibiliza¢do do trabalho,
reorganizagio empresarial e ado¢do de novas praticas comerciais e econdmicas. Enfim, nio se ignora nesta breve
exploragdo toda a cartilha recomendada pelo FMI para paises da periferia econdmica, responsabilizando-os por
crises sistémicas proprias do regime de acumulagio capitalista, geralmente ignorando a cultura local e sempre
acarretando em graves custos sociais.

5  Cabe ressaltar um aviso feito pelo mesmo autor: “A velocidade da transi¢do de uma industria manufatureira
para uma industria baseada em conhecimento é tdo rdpida, que se trabalhadores incumbentes em manufatura
falharem em se adaptar ao trabalho de conhecimento intensivo, um desemprego massivo pode ocorrer.” Apesar
do tom de ameaga, essa ordem disfarcada de conselho ja estd no seio do homo economicus que Foucault delineia
em O Nascimento da Biopolitica, onde tem como objeto de estudo o neoliberalismo.
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propriedade privada, assim como a importancia da familia mononuclear, ao invés do valor
da cultura confuciana que enfatiza o patriarcado e grandes familias”(JIN, 2010, p. 31). Além
disso, houve uma série de iniciativas entre poder ptiblico e privado no sentido de promover
uma formacao profissional perene desde a infancia até a fase adulta. De fato, a tecnologia de
informacgdo foi o pivo para aquilo que Jin chama de edutainment, ou seja, a combinagio de
educagdo com entretenimento. Segundo ele,

muitos pais coreanos com filhos jovens focaram em educagio online para a lingua inglesa
desde o final dos anos 9o. Eles tém constatado que seus filhos sdo capazes de desfrutar de
textos, musica, jogos e animagado online escritos em inglés pela internet devido as cone-
x0es em alta velocidade e servicos de suporte 24/7 como uma alternativa ao aprendizado
de inglés em uma sala de aula. (JIN, 2010, p. 29)

Entre outras consequéncias, a crise também foi decisiva na proliferacio de PC Bangs
(que na Coréia do Sul quer dizer algo como salas de PC), cujo modelo de negdcios é seme-
lhante ao de lan houses, consistindo no acesso a computadores com internet de banda larga
por uma tarifa irrisdria. Isso porque com a demissdo de parte da mao de obra especializada
em servigos relacionados a tecnologia, empreender em PC Bangs tornava-se uma possibi-
lidade na medida em que a concorréncia dos servigos de banda larga permitiram precos
competitivos, e portanto, economicamente vidveis. E interessante também notar as duas
principais atividades em PC Bangs: jogos online e compra e venda de a¢Oes no mercado fi-
nanceiro (JIN, 2010, p. 23). Para além do trafego de informagdes em alta velocidade que essas
duas atividades demandam, alguns dos jogos que tiveram sucesso entre seus usuarios, como
Lineage (NCSOFT, 1998) e Starcraft, mantém com a atividade especulativa uma semelhanca
a principio inusitada, como sera argumentado a seguir.

Cabe aqui mobilizar uma abordagem de Alexander Galloway que, mesmo com as ressal-
vas necessarias’, ajuda a desenvolver a aproximagao entre o uso de softwares com finalidades
tdo diversas. Fazendo empréstimo das teorias literaria e do cinema, ele esbo¢a um enquadra-
mento tedrico que divide analiticamente as dimensdes audiovisual e algoritmica de um jogo
digital em diegética e ndo-diegética. Enquanto a diegética compreende elementos dentro e
fora da tela que se presume estarem dentro da situagdo do jogo, a ndo-diegética compreen-
de elementos externos a agdo narrativa do jogo, apesar de internos a totalidade do jogo.
Tomando como exemplo World of Warcraft (Blizzard, 2004), ele aponta que a ndo-diegese
se manifesta no revestimento bidimensional contendo icones, texto, barras de progressao,
e numeros, “empregando um modo de significacdo totalmente diferente, dependente mais

6  Evita-se lancar mio da nogéo de interface por dois motivos. O primeiro deve-se a sua tendéncia generalizante, e
portanto vaga. Tal generalizagido abarca uma multiplicidade de dispositivos (desde os periféricos que compreendem
os canais de input, como mouse e teclado, até processadores, algoritmos e imagens), compondo o que Steven
Johnson, por exemplo, chama de interface. Ndo obstante, a dicotomia proposta por Galloway é titil pois explicita
a dimensdo algoritmica de jogos digitais, que por sua vez é a pedra fundamental de qualquer software. Assim, ela
é mobilizada aqui de modo estritamente pontual.
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da letra e do niimero, de imagens iconograficas do que de imagens com realismo represen-
tacional’(GALLOWAY, 2012, p. 42). Dessa forma, ele argumenta que esse aspecto de World
of Warcraft conta algo a respeito de politica nas sociedades contemporineas, na medida em
que os elementos ndo-diegéticos nesse jogo ndo compdem simplesmente “uma paisagem
fantastica de dragdes e armas épicas, mas um chio de fabrica, uma fabriqueta da era da
informacao, feita sob medida em cada detalhe para o trabalho lddico cooperativo’(GAL-
LOWAY, 2012, p. 44). Se a argumentagdo de Galloway refor¢a que a realidade do jogo - a
“diegese” por ele delineada - estd embebida em relagdes 16gicas e matematicas, capturando
as capacidades cognitivas e motoras do jogador e transformando-as em niimeros, a tarefa de
um corretor de a¢gdes’ mantém analogias sintomaticas com o contexto sul-coreano. A ana-
lise técnica sobre tendéncias de um determinado ativo, por exemplo, demanda leitura aten-
ciosa de métricas como grafos e velas, além da interpretagio dos graficos que fundamentam
a atividade especulativa, visando a detec¢do de padroes e projetando-se um futuro. Assim, se
a compra e venda de agdes fosse um jogo®, um software como o ProRealTime (IT-FINANCE,
2014) seria, nos termos de Galloway, pura nio-diegese, pois dada a volatilidade que caracte-
riza o fluxo do capital financeiro, ha uma demanda do operador sobre a velocidade na leitura
das tendéncias e tomadas de decisdes acerca da compra e venda. Se em jogos de MMORPG
como Lineage e World of Warcraft ha uma inundagdo de informagdo que complementam
(ou no 1éxico dos tempos pds-Google Glass, “aumentam”) a realidade, tal como nos diversos
graficos produzidos de acordo com as necessidades do usudrio do ProRealTime, Starcraft, por
sua vez, destaca-se pela velocidade que demanda do jogador na leitura e interpretagdo do
espaco de batalha e na tomada de decisdes realizadas durante uma partida. Diferentes pro-
gramas que convergem na sobrecarga de informagdo e na tensiao de um horizonte de agdes
sempre em expansao.

Dado que o edutainment descrito por Jin é a confluéncia de duas praticas antes mu-
tualmente exclusivas do cotidiano, pois separadas pelos muros da escola, nota-se nos PC
Bangs um efeito muito mais sutil do que aprender inglés, ler e agir sobre um site ou ser um
especulador de agdes e outros produtos financeiros. Se em um mesmo lugar o usudrio pode
ser um aluno de inglés, um jogador de Starcraft e um especulador, cabe indagar que subjeti-
vagdo estd em curso ao relacionar-se com uma série de aparatos técnicos, desde o mouse e o

7  Home broker seria um termo adequado, no entanto, como Jin aponta, as opera¢des financeiras ganharam
popularidade ao serem inicialmente realizadas em PC Bangs. Se especular era uma atividade tdo rotineira quanto
jogar, e se PC Bangs cobram por hora para que se utilize o computador, é de se imaginar que o especulador queira
maximizar o uso de seu tempo comprando e vendendo a¢des. O perfil de scalper (a saber, o de quem faz centenas
de transagOes didrias, buscando ganhos marginais delas) corresponde a tais condi¢des e objetivos, de modo que
qualquer referéncia ao sujeito-especulador sul-coreano feita daqui em diante tomard como referéncia esse perfil.

8  De fato, jogos como Europa Universalis 4 (Paradox, 2013), apesar de ter o mapa mundi como uma das fontes de
informacio sobre o universo do jogo, a “realidade” do jogo ndo se d4d somente pela representacdo pictérica de
paisagens e corpos, como acontece em jogos de RTS ou jogos de tiro, mas perde espago para uma série de graficos
medindo a orientagdo politica de uma populagido, tabelas sobre o balan¢o comercial do pais controlado pelo
jogador e tendéncias sociais diversas, todas mensuraveis e interdependentes, formando um todo complexo a ser
administrado. Ndo por acaso, o engine do jogo em questdo chama-se Clausewitz 2.5.
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FIGURA 2: ProRealTime em
execugdo. Informagoes diversas,
como o indice de bolsas, a
esquerda, graficos detalhados na
por¢do central, e projecdes de
seu desenvolvimento na por¢io
inferior.

Fonte: Imagem extraida

de um video tutorial em
<https://www.youtube.com/
watch?v=pAcFGoUZeCg&list
=PLGw_ZtCHrQo9gZx
CQzGYyCVLh41zpbtTWZ>.


https://www.youtube.com/watch?v=pAcFG0UZeCg&list=PLGw_ZtCHrQ9gZxCQzGYyCVLh41zpbtTWZ
https://www.youtube.com/watch?v=pAcFG0UZeCg&list=PLGw_ZtCHrQ9gZxCQzGYyCVLh41zpbtTWZ
https://www.youtube.com/watch?v=pAcFG0UZeCg&list=PLGw_ZtCHrQ9gZxCQzGYyCVLh41zpbtTWZ
https://www.youtube.com/watch?v=pAcFG0UZeCg&list=PLGw_ZtCHrQ9gZxCQzGYyCVLh41zpbtTWZ

teclado, passando por monitores, processadores, até servidores e satélites. Sabendo-se que o
processo de reestruturagdo da economia sul-coreana deu-se em um intervalo de tempo re-
lativamente curto, e tendo o Estado seguido disciplinadamente as determinagdes do Fundo
Monetario Internacional’, ndo é exagero dizer que entre o final do século XX e o comego
do XXI produziu-se um sujeito neoliberal, produgdo esta que ndo é composta por um tinico
fator, logica ou fonte de poder, mas é o entrecruzamento de vetores diversos e heterogéneos,
de ordem politica, econdmica e cultural. Assim, é conveniente deter-se sobre esse entrecru-
zamento retomando alguns autores que contribuem nessa questao.

O EMPREENDEDOR DE S| NA ERA DIGITAL

A crise de 1997 é notavel pelo compromisso assumido tanto pelos governos que a sucederam
quanto pela popula¢do que incorporou em seu cotidiano as mudangas propostas pelo FML.
Noticias acerca da recuperagido econdmica e do alto indice de desenvolvimento humano
sdo apenas comparaveis com a falta de informacdo sobre qualquer tipo de resisténcia a esse
processo. Pelo contrario, como Jin aponta, a saida do abismo financeiro foi vista como uma
oportunidade pelos sul-coreanos para o uso da infraestrutura de telecomunicagdo e infor-
macdo que foi erguida gracas a privatizagoes e abertura de capital estrangeiro. Oportunidade
de interesses difusos: desde a ambigua postura que oscila entre um comunitarismo gregario,
nos aplicativos de mensagens instantaneas e redes sociais, e o individualismo egoista que ga-
nha forma nas diversas maneiras de aprimoramento pessoal, como no caso do edutainment.

Acredita-se assim que a reconfiguragdo de uma multiplicidade de corpos, desde os so-
ciais como familias e grupos de amigos, passando pelos sociotécnicos, com seus arranjos
de usudrios, computadores, celulares e toda a infraestrutura que os sustentam, até a mais
molar e tradicional, no nivel do Estado e seu governo sobre multiddes, passam a ser profun-
damente perpassados pelo mercado a partir da crise de 1997. Nas palavra de Hardt e Negri:
“o capital financeiro, uma vez que é tao abstrato, parece distante das vidas das pessoas; mas
essa propria abstragdo é que confere esse poder geral como um a priori, com um alcance
universal cada vez maior, mesmo quando as pessoas niao reconhecem seu envolvimento no
capital financeiro”(HARDT; NEGRI, 2009, p. 7).

Na medida em que Economia é uma ciéncia, e levando em conta que o mercado é seu
objeto por exceléncia, pode-se pensa-lo como algo que conecta “um regime de verdade para

9  Uma referéncia interessante nesse processo é o livro Shock Doctrine, de Naomi Klein. Apesar de seu interesse
estar na reestruturacdo econdmica que os chicago boys realizaram na América Latina, sobretudo no Chile, um
processo semelhante pode ser pensado a respeito da Coréia do Sul. O argumento principal da autora é o de
que mudangas econdmicas com graves consequéncias sociais foram possiveis gragas aos choques politicos e
institucionais provocados pelos golpes militares, diminuindo drasticamente a possibilidade de resisténcia,
organizagdo e luta de uma popula¢do. Choques, como Klein também afirma, podem ser causados por outros
fatores de cardter cataclismico, como desastres naturais e crises econdmicas. As drasticas diminui¢do do PIB e
aumento do desemprego em podem ajudar a explicar a pouca resisténcia por parte da Coréia do Sul em aderir as
recomendagdes do FML.
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a pratica governamental’ (FOUCAULT, 2008, p. 27). Neste trecho, no entanto, Foucault ndo
estd tratando da alianca fornecida pelo Estado minimo que garante a liberdade de investi-
mento para o capital internacional, mas nos mecanismos “naturais” do mercado que devem
constituir um padrado de verdade, possibilitando o discernimento acerca das praticas gover-
namentais boas e mds. Foucault chama a atengdo para elementos intersticiais da economia
politica do século XVIII que organizam o fluxo de capital e mercadoria e alocam recursos
humanos e materiais. Pensa-se assim acerca desses elementos ndo como meras abstracdes
tedricas, tampouco como movimentos de ordem natural ou fisiolégica, mas como agencia-
mentos que inscrevem no corpo o horizonte do possivel em termos de acdo, habitos, per-
cepgoes e afetos.

Dessa forma, o investimento em educagao, notavel no caso sul-coreano’, pode ser visto
como uma variante contemporanea da descrigdo feita por Foucault acerca do homo oeco-
nomicus, ou seja, do investidor de si proprio, produtor de capital humano. Diversos fatores
podem compor investimentos dessa ordem, sendo que educag¢do e migracdo sdo os dois ti-
pos que Foucault discorre a respeito. Se a educagdo compreende uma larga escala de tempo,
desde a infancia até o final da vida profissional adulta, assim como o nivel intelectual dos
pais e o cuidado que eles tém com o filho, no caso da migracio

a mobilidade de uma populagio e sua habilidade em fazer escolhas de mobilidade como
escolhas de investimento para melhorar a renda permitem que se traga o fenémeno da
imigracdo de volta a andlise econdmica, ndo como efeitos puros e simples de mecanis-
mos econdmicos que se estendem para além dos individuos, e como tal, os liga a uma
maquina imensa que eles ndo controlam, mas como comportamento em termos de em-
preendimento individual, empreendimento de si préprio com investimentos e rendas.
(FOUCAULT, 2008, p. 230)

Se o edutainment é o exemplo que apresenta proximidade com a argumentacdo de
Foucault, todo o contato com as tecnologias de informacdo e comunicagdo compreendem ao
mesmo tempo um investimento migratdrio e educacional. A tarefa de ensinar, antes dividida
exclusivamente entre professores e pais, passa a ser compartilhada com a internet. Habitar
o ciberespaco, por sua vez, em muitos casos é algo experimentado como uma migragao,
com seus riscos, dificuldades e recompensas. O usudrio, em conjunto com o computador,
passa a compor um circuito de constante produgio e consumo de signos, dos periféricos por
ele manipulados, dos préprios musculos e sistema nervoso, que sio tanto parte do usudario
quanto da rede sociotécnica que ele habita. O corpo humano, colocam Hardt e Negri, “deve
constantemente ser produzido por ele préprio e reproduzido por outras mercadorias e seu

10 Algumas estatisticas atestam os esfor¢os do governo sul-coreano, entre elas, a de que mais da metade da populagio
(66%) entre 25 e 34 anos sdo estudantes de nivel superior. Fonte: Education at a Glance: OECD Indicators. Em
<http://www.oecd.org/edu/Korea-EAG2014-Country-Note.pdf>. Desnecessario dizer que estatisticas como essa
escondem o alto nivel de competitividade e pressdo entre os estudantes, de modo que depressdo e suicidio sdo
dois problemas graves hd anos.
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consumo produtivo. Economismo nesse sentido vé apenas um mundo de corpos - corpos
produtivos, corpos produzidos, corpos consumidos”.(HARDT; NEGRI, 2009, p. 35) Apesar
desse processo nao ser exclusivo da Coréia do Sul, a velocidade e a violéncia com as quais
ele ocorreu nesse pais fazem dele um caso interessante para uma reflexdo acerca das T1Cs
como infraestruturas que desterritorializam e reterritorializam for¢a de trabalho, saberes
técnicos e afetos. Elas separam corpos, convidando-os a se disporem em frente ao monitor, e
a operar individualmente o computador. Porém, em relagdo com todo o aparato tecnoldgico
que se desenrola a partir dai, antebrago, mdo e dedos desse corpo” ja ndo podem mais ser
considerados a parte do mouse e do teclado, assim como seus olhos nio estdo separados dos
signos captados por eles, pois junto com o cértex percorrem uma paisagem de informacio
que mobilizam raciocinios diversos. Servidores que por sua vez abrigam dados como, entre
outros, as partidas que podem vir a ser jogadas assim como toda hipermidia consumida para
educar, investir e entreter, colocam em relacdo sistemas nervosos, processadores, mouses,
teclados, algoritmos e signos diversos que circulam na rede sociotécnica. Tal rede, segundo
Dyer-Whiteford e De Peuter, “operam como maquinas corporativas, extraindo gastos con-
tinuos no software; como maquinas do tempo, comandam horas de aten¢do; como bioma-
quinas, iniciando rela¢Oes intimas entre jogadores, inteligéncia artificial, e coletividades em
rede.”(DYER-WHITEFORD; DE PEUTER, 2008, p. XXXI)

Assim, uma vez delineado o modo como se produziu uma cultura, uma economia e uma
sociedade intimamente ligadas com as TICs, é possivel voltar a explanagio inicial acerca de
eSports e o dominio sul-coreano em Starcraft 2.

STARCRAFT E SUA ASCENSAO NA COREIA DO SUL

Com todos os incentivos voltados para a produ¢ao de uma infraestrutura em torno do digi-
tal na Coréia do Sul do final dos anos 9o, eSports encontrava solo fértil para se desenvolver.
Segundo Jin, “o rapido crescimento dos eSports é muito relacionado com a difusdao em mas-
sa” (JIN, 2010, p. 59). Ela se deu em um ndmero substancial de plataformas: dois canais de
televisdo a cabo exclusivos para jogos digitais (Ongamenet e MBC Game), cinco televisdes
de protocolo de internet e dois portais de internet totalmente dedicados a competicdes. Isso
gerou uma cultura de celebridade em torno dos jogadores, semelhante a que esportes tradi-

cionais como o futebol tem no mundo.

Figura 26: Cerimonia de casamento do ex-jogador Lee “NaDa” Yoon, sucedido pelo evento de langamento
da ultima expansdo de Starcraft 2: Legacy of the Void. Como Jin aponta, “jogadores profissionais na Coréia
do Sul sdo idolatrados, casando com supermodelos e participando de outras atividades de celebridade que sao
dignas do espetaculo e intrigas pela populagao geral.”

11 Pensando com Deleuze e Guattari, ele jamais foi um todo indecomponivel, mas uma maquina desejante perpassada
por linguagens e técnicas, cristalizada em tradi¢des, decomposta em crises e revolugdes. Substancializar aquilo
que se convencionou chamar de “ser humano” nada mais é do que a necessidade circunstancial de ignorar essa
indeterminagdo.
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FIGURA 3: Cerimdnia de

casamento do ex-jogador Lee
“NaDa” Yoon, sucedido pelo
evento de lancamento da dltima
expansdo de Starcraft 2: Legacy
of the Void. Como Jin aponta,
“jogadores profissionais na
Coréia do Sul sdo idolatrados,
casando com supermodelos

e participando de outras
atividades de celebridade que
sdo dignas do espeticulo e
intrigas pela populacdo geral.”



Dessa forma, ligas de jogadores de Starcraft: Broodwar foram a primeira demonstra-
¢do de um espeticulo em torno de um jogo digital. Times de jogadores (alternando-se em
partidas individuais), patrocinadas por empresas de tecnologia e telecomunicagio, como a
Samsung e a South Korea Telecom, participavam de torneios como Starleague, Ongamenet
Starleague e MBC Starleague, com premiacOes para os primeiros colocados que chegam as
dezenas de milhares de délares. Concomitante a formagdo de uma cena regional pujante,
organizou-se em 2001 um evento de relevancia global para a difusdo dos eSports, o World
Cyber Games, que em suas 13 edi¢Oes foi considerado o andlogo das Olimpiadas. Diversos
jogos, com representantes de varios paises se reuniam para disputar premiagdes em dinheiro
e prestigio em seus jogos. Tanto os torneios sul-coreanos quanto o WCG foram importantes,
pois tiveram um papel pioneiro em fazer de jogos digitais algo para além de um nicho. Toda
uma rede de incentivos foi criada para viabilizar a carreira de jogador profissional, como por
exemplo casas para os jogadores de um mesmo time morarem e treinarem, seguindo uma
rotina estrita e salarios. Se os torneios restritos ao pais asidtico produziram celebridades
nacionais, o mesmo ocorreu no World Cyber Games, de modo a fomentar o crescimento
da cena para além da Asia. Dessa forma, associar jogos digitais com esportes, assim como o
surgimento da figura do e-atleta ndo s6 produzem uma hierarquia de prestigio a ser cobicada
pelos participantes e compartilhada pelos telespectadores, mas fixaram um propdsito para
aquilo que antes era apenas um hobby: ser o melhor. Assim, cada jogo que foi elevado a ca-
tegoria de eSport possui jogadores de reputacio internacional, seja pela habilidade demons-
trada, seja por comportamento que foge de uma boa conduta (como o uso de hacks, partidas
combinadas, ofensas a outros jogadores)™.

Além disso, esses eventos sdo pioneiros em articular diversos elementos que compdem
o capitalismo pés-industrial como seu marketing intensivo e sem barreiras, gracas a imple-
mentagdo de tecnologias para transmissdo via internet. Isso permite o alcance de produtos
que seduzem o nicho composto de entusiastas e fas espalhados ao redor do globo, avido por
hardwares que melhora em tanto a performance do jogo quanto a do jogador, cadeiras feitas
para acomodar um jogador que jogara por horas, e energéticos que supostamente dao félego
e concentragdo para longas sessoes de jogo. Esse alcance é possivel gragas as inovagdes em
telecomunicagdo como satélite e fibra 6ptica, mas também as plataformas de transmissao de
video, com melhorias na capacidade de compressdo e descompressio de videos, tornando
viavel o streaming® de jogos, tanto por estudios profissionais quanto por jogadores profissio-
nais e amadores.

12 Hacks sdo programas que rodam paralelamente ao jogo, conferindo uma vantagem injusta ao seu usudrio.
Combinar partidas, por sua vez estd associada a rede de apostas que orbita os eSports. Trata-se de um tema
relativamente complexo, pois apesar de apostas e jogos de azar serem proibidos na Coréia do Sul, empresas de
apostas hospedam seus sites em servidores fora da Coréia do Sul, operando fora da jurisdigdo sul-coreana. Essa
atividade chega a ramificar-se em agenciadores, técnicos de times e jogadores.

13 Trata-se da transmissdo ao vivo de jogos. Tem como principais expoentes o Twitch (<www.twitch.tv>) e o Afreeca
(<www.afreeca.tv>), onde qualquer usudrio pode assistir a jogadores que querem transmitir seus jogos, assim
como transmitir seus préprios jogos.
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CORPOS E INFRAESTRUTURAS

Para além de suas idiossincrasias, o caso sul-coreano chama a ateng¢do ndo apenas pela veloci-
dade da implementacdo da infraestrutura telecomunicacional, tampouco pela pervasividade
dessas tecnologias nas diferentes esferas de sua sociedade, mas pela afinidade de atividades a
principio tdo distintas como educagado, entretenimento e especulagdo financeira. Assim, no
lugar de pensa-las buscando-se alguma medida de equivaléncia ou uma rela¢do de analogia,
tais atividades encontram-se a partir de uma relagio especifica entre corpo e infraestrutura.
Esta, por sua vez, é entendida aqui a partir das diferentes escalas que compreendem redes de
fibra-ética, satélites, servidores, computadores, smartphones, monitores, mouses, teclados,
enfim, todo o campo onde se transformam fluxos heterogéneos (de pessoas, afetos, merca-
dorias, etc) em digitos bindrios. Um usudrio, seja ele de um jogo digital, de uma rede social
ou de um editor de textos, estd investido nessa infraestrutura e passa a realizar uma produ-
¢do em via de mdo dupla: ao mesmo tempo que abastece discos rigidos, cartdes de memoria
e servidores com informacdo, ele préprio se produz, na medida em que internaliza um de-
terminado modo de olhar para as imagens do monitor, de reagir aos estimulos audiovisuais,
ou compondo textos a partir de um teclado com layout QWERTY.

Desnecessario dizer que no meio dos eSports, uma performance desejavel é aquela que
via de regra se traduz em gestos eficientes e reflexos rapidos. Atingir um nivel profissional
em um jogo implica em ser um usuario que domine desde os percalgos de um servidor alheio
a lags até o discernimento de frames e pixels que podem decidir um headshot em Counter
Strike: Global Offensive (Valve, 2012) ou uma jogada decisiva em League of Legends. Nao raro
essa performance é traduzida em infograficos, como os de experiéncia e ouro em Defense of
the Ancients 2 (Valve, 2013) e agOes por minuto em Starcraft 2. Mesmo que de maneira indire-
ta, esses indicadores mostram para o jogador o quanto seu corpo absorveu do funcionamen-
to do jogo e dos periféricos que ele manipula. Levando em conta o contexto descrito acima,
o caso de Starcraft 2 é interessante pela mintincia que essa absorcido é cobrada, oferecendo
ao jogador diversos infograficos para que ele entenda seu desempenho e o de seu adversario.

O final de uma partida é seguido de telas com informacdes e estatisticas onde é possivel
comparar o desempenho econémico e bélico dos jogadores. Dentro da temporalidade da
partida, é possivel analisar infograficos diversos com informagoes a respeito da eficiéncia
sobre o uso de trabalhadores, a ordem de produgio de unidades e construgdes, investimen-
tos em tecnologias e aprimoramentos de armas, entre outras. Ressalta-se assim o papel do
jogador como um estrategista-administrador, uma vez que suas a¢des s6 valem a pena quan-
do se obtém um sobre-valor marginal, ou colocando de maneira ainda mais bruta, quando
se produz o maximo de destruicio com o minimo de recursos naturais necessario. Essas
medidas sdo o resultado final de cada escolha feita pelo jogador, cada desvio de atengdo e
cada ordem que ele delega sobre seu dominio. Uma delas, a a¢gdes por minuto (APM), é uma
das mais usadas em torneios, e considerada um dos pontos de partida para que um jogador
possa competir em alto nivel.
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A APM ¢ a principal maneira de se medir a habilidade de um jogador de Starcraft 2. 1sso
porque uma agdo compreende tanto os comandos que ele atribui as suas unidades e cons-
trugdes quanto ao movimento feito pela sua visio sobre o territorio. Trata-se de uma esti-
mativa aproximada tomada a cada segundo, de modo que se um jogador executar 6 agoes em
um dado segundo, por exemplo, estima-se um APM igual a 360, sendo assim uma medida
dinamicamente variavel. Dado que em jogos de RTS a agéncia do jogador é distribuida em
cada construgdo e unidade que ele possui, seu sucesso na partida consiste em uma percep-
¢do distribuida e nio-linear do espago e do tempo em que a agdo acontece. Investir-se nessa
dissolucdo é um esforco em direcdo a abstracdo de abrir mao de uma presenga em troca de
ser pura agdo, ou seja, de produzir efeitos sem a mediacdo de um corpo, como em jogos em
que se controla um avatar. Considerando as iniimeras preocupagdes que um jogador tem no
decorrer de uma partida, é compreensivel que o desdobramento mais comum ocorra dentro
de um ritmo acelerado. E evidente que um dado estritamente quantitativo niio é o suficiente
para inferir com seguranca absoluta a respeito das competéncias do jogador, que dependem
também da capacidade em interpretar as situagdes que emergem em uma partida e respon-
dé-las de acordo. No entanto, ela é um denominador comum entre os jogadores profissio-
nais de Starcraft 2, acrescentando ao carater estratégico do jogo a necessidade de interpretar
informagoes e tomar decistes rapidamente.

Assim, a curiosidade inicial deste artigo, a do sucesso dos sul-coreanos em Starcraft 2,
revela-se como um sintoma da intersec¢io entre educagio, economia e entretenimento no
capitalismo pos-industrial. As trés atividades mencionadas por Jin - negociar agdes, jogar,
e aprender a usar a Internet e falar inglés - demandam de seu usudrio nio apenas a inter-
naliza¢do dos cddigos que regem o funcionamento da infraestrutura telecomunicacional e
computacional, mas o manuseio intensivo deles. Pois da mesma maneira que um jogador
de Starcraft 2 decide em uma fra¢do de segundos sobre como usar os recursos naturais, um
especulador, ao analisar grafos e velas, também deve decidir o quanto antes quais ag¢des se
deve comprar e vender. O imperativo pela velocidade, pela individualizag¢do da responsabi-
lidade sobre os resultados e pela quantificagdo destes para futura anilise e aprimoramento
permeiam o aluno, o jogador e o especulador. Entre esses dois ultimos, o grafico enquanto
simbolo ocupa uma posi¢io interessante: para o jogador de Starcraft 2 ele representa o valor
depurado de sua performance, das ordens dadas as suas unidades e construgdes, pela manu-
tengdo do input e output que configura a economia de guerra na partida, enfim, pela afini-
dade de seus olhos e dedos as regras do jogo; com o mesmo impeto de maximizar ganhos e
minimizar perdas, o especulador, por sua vez, tem no grafico o comeco de sua performance,
dessa vez sobre a interpretagdo dos icones que denotam tendéncias de alta e queda de algum
ativo. Ambos lidam com maquinarias que calculam valores sempre em fluxo, colocando em
circuito os raciocinios do usudrio (seja ele um especulador ou um jogador), e os algoritmos
da maquina (seja ela um software ou o Mercado).
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Como pdde-se perceber, as intersec¢des ndo estdo no funcionamento de um jogo de
RTS e o mercado de a¢des (mesmo que os dois tenham, a sua maneira, agentes racionais,
algoritmos, enfim, toda uma maquinaria que calcula valores), mas no modo como o corpo do
usudrio é agenciado dentro de um territério digital, tecido pela rede heterogénea de dispo-
sitivos que compreendem desde os periféricos que ele manipula até os servidores que trans-
mitem e armazenam suas a¢Oes. Migrar para esse novo territorio que emergia na Coréia do
Sul pés-crise implicava em investir-se em novos habitos, expor o corpo a um conjunto de
estimulos regidos por uma infraestrutura complexa. No caso de Starcraft 2 e de seu anteces-
sor, Starcraft: Broodwar, agdes por minuto é uma métrica que explicita a hipertrofia de sua
capacidade sensorial e cognitiva, uma vez que a competicdo compele o jogador a interpretar
vorazmente os estimulos audiovisuais e responder a eles com o minimo de atraso possivel.

CONSIDERACOES FINAIS

Mais do que extrair um discurso ou uma ideologia, buscou-se neste artigo considerar jogos
digitais enquanto artefatos que colocam em relagdo uma infraestrutura informacional sobre
o corpo do jogador. Levando em considera¢do uma das defini¢coes que Alexander Galloway
faz sobre jogos digitais, a de que sdo agdes™, pode-se afirmar que a relagdo corpo-infraestru-
tura se da a partir das a¢Oes disponiveis ao jogador. Em outras palavras, sdo elas que condi-
cionam o modo como um corpo sera mobilizado para que se produza informacado capaz de
mudar o estado do jogo. Em jogos digitais competitivos, parte de sua fruicdo estd na explo-
racdo das agOes a disposi¢do do jogador, visando a superagido dos limites postos pelo jogo,
sendo comum eles se darem em termos de tomada de decisdes e reflexos rapidos. A atracido
que eles exercem sobre o jogador ndo ocorre em termos de coer¢do ou convencimento, mas
pelo convite de ser parte de uma determinada logica que estrutura seu funcionamento.

O contexto dos eSports é privilegiado nesse sentido, pois a imagética espetacular que o
caracteriza explicita a exploracdo tanto do sistema de regras quanto da capacidade cogniti-
vo-motora dos jogadores. Dessa forma, aimagem do jogador profissional passa a ser vetor de
discursos que legitimam um sujeito ndo apenas respeitador de regras, mas particularmente
ansioso em deixa-las extrair o melhor desempenho possivel dele. Dai o patrocinio das mar-
cas ja citadas, que conferem folego mental e conforto fisico para um investimento intensivo
em frente ao computador. Quando jogos necessitam de produtos complementares para que
se justifique a continuidade de sua frui¢io, cabe indagar acerca dos sentidos de lazer, traba-
lho, diversio e tédio.

14 “Pessoas movem suas maos, corpos, olhos e bocas quando jogam video games. Mas maquinas também agem. Elas
agem em resposta as a¢des do jogador assim como indepentemente delas. Philip Agre usa a frase “gramaticas de
acdo” para descrever como atividades humanas sio codificadas para andlise maquinica usando metaforas linguis-
ticas e estruturais.” (GALLOWAY, 2000, p. 4). Na dissertacdo em que se baseia este artigo, a noc¢do de “gramaticas
de acdo” foi apropriada como parte do método para analisar a o processo de subjetivagdo em Starcraft 2.
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No entanto, acredita-se que a relagdo entre um jogador e os complementos que o cer-
cam é apenas o sintoma mais superficial de um processo de subjetivagdo que tem nos eSports
sua manifestacdo mais acentuada. Trata-se da hipertrofia sensorio-cognitiva que é valoriza-
da nessa cultura, como por exemplo nas a¢des por minuto em Starcraft 2, mas em qualquer
outro jogo que articule processos em tempo real e informagdo incompleta, como League of
Legends e Counter Strike: Global Offensive. Em cada um desses jogos ha um conjunto especi-
fico de ag¢Oes (uma gramatica de a¢des, como diria Agre) que condiciona desde o movimento
dos olhos e dedos do jogador até o modo e a duracio de seus raciocinios. Assim, o alerta de
Nick Srnicek sobre plataformas, de que “enquanto elas se apresentam como espagos vazios
para que os outros possam interagir, elas de fato encarnam uma politica”(SRNICEK, 2017,
p- 39), pode ser adaptado para o escopo deste artigo. O conjunto de regras e agdes em jogos
digitais encarnam uma politica, que se faz mais visivel na medida em que é uma ferramenta
de exploragdo das potencialidades cognitivo-motoras do jogador.

Por fim, tomando como referéncia a obra de Jin, o caso sul-coreano é privilegiado para
uma andlise desse tipo em outros contextos, uma vez que as mudangas tecnoldgicas e sociais
ocorreram bruscamente naquele pais. Guardadas as proporgdes, tal contexto pode servir de
referencial para abordar processos que acontecem atualmente no Brasil®, tanto no que diz
respeito ao crescimento dos eSports, como da cultura gamer em geral.

15 Em  <http://wwwi.folha.uol.com.br/esporte/2017/01/1852497-emissoras-brigam-por-direitos-de-transmissao-
de-esportes-eletronicos.shtml>. Acessado em 24/01/2017.
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ResuMo: O presente trabalho pretende investigar
a influéncia dos jogos de futebol em ambientes
virtuais sobre a tendéncia de crescimento do nd-
mero de jovens brasileiros que torcem por clu-
bes estrangeiros, desvendada a partir da analise
do contetido de documentos de comunicagio
de massa, tais como blogs, sites, jornais, revis-
tas, programas de televisio e jogos eletrénicos.
A questdo central que norteara as investigacoes
pode ser resumida da seguinte maneira: qual é o
papel desempenhado pelos jogos eletronicos no
que concerne ao processo que transformou os
clubes de futebol da Europa significativos a ponto
de se tornarem simbolos com os quais alguns tor-
cedores brasileiros podem identificar-se? Dentro
dos limites de uma pesquisa qualitativa de cara-
ter exploratorio, desenvolvida exclusivamente a
partir da andlise e interpretacdo de documentos
de comunica¢do de massa e em didlogo com a bi-
bliografia sobre o tema, procuro apontar alguns
caminhos possiveis para compreender melhor a
influéncia dos jogos de futebol em ambientes vir-
tuais sobre tendéncia de crescimento do niimero
de brasileiros que torcem por times do exterior,
em particular da Europa.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos eletronicos; futebol; tor-
cedores; times estrangeiros.

ABSTRACT: The present work intends to inves-
tigate the influence of soccer games in virtual
environments on the growing trend of the num-
ber of young Brazilians who cheer for foreign
clubs, unveiled from the analysis of the content
of mass communication documents such as
blogs, Websites, newspapers, magazines, tele-
vision shows and electronic games. The central
question that will guide the investigation can be
summarized as follows: what is the role played
by electronic games in the process that has trans-
formed the football clubs of Europe to the point
of becoming symbols with which some Brazilian
fans Can they identify themselves? Within the
limits of a qualitative exploratory research, deve-
loped exclusively from the analysis and interpre-
tation of mass communication documents and
in dialogue with the bibliography on the subject,
| try to point out some possible ways to better
understand the Influence of soccer games in
virtual environments on a growing trend in the
number of Brazilians who cheer for teams from
abroad, in particular from Europe.

keyworos: Electronic games; soccer; Supporters;
Foreign teams.
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INTRODUCAO

O presente trabalho pretende investigar a influéncia dos jogos de futebol em ambientes
virtuais sobre a tendéncia de crescimento do nimero de jovens brasileiros que torcem por
clubes estrangeiros, desvendada a partir da analise do contetido de documentos de comu-
nicagdo de massa, tais como blogs, sites, jornais, revistas, programas de televisdo e jogos
eletronicos.

O interesse pelo tema surgiu hd nove anos. Em maio de 2007, o caderno de esportes do
jornal “O Globo” estampava na primeira pagina a seguinte manchete: “Sem herdis por per-
to”. Logo abaixo, o subtitulo da matéria explicava: “Globaliza¢do, éxodo e marketing atraem
para o futebol europeu a atencido de torcedores jovens”.> A auséncia de idolos gramados bra-
sileiros é apontada como resultado da ma gestdo dos clubes brasileiros, administrados por
dirigentes amadores e sem dinheiro para pagar altos saldrios aos jogadores mais talentosos.
Sem saida, as agremiagOes esportivas brasileiras sio forcadas a vendé-los a outros clubes,
quase sempre do exterior.

Os clubes brasileiros também promovem mal os produtos que pdem a venda, perdendo
espaco no mercado para clubes estrangeiros, que investem macicamente em propaganda e
marketing com o objetivo de comercializar suas marcas, apostando no consumo de produ-
tos que exploram a imagem dos clubes para “encurtar” as distincias entre times de futebol e
consumidores de todo o mundo, incluindo brasileiros.

Na época, quando me dedicava a escrever minha monografia de graduagio sob orien-
tacdo de Carlos Henrique Aguiar Serra, professor do Departamento de Ciéncia Politica da
Universidade Federal Fluminense (UFF), a reportagem chamou minha atengao devido a pro-
ximidade com o tema da pesquisa que estava desenvolvendo, onde procurava relacionar a
interagdo violenta entre torcidas organizadas com o movimento de espetacularizagdo do
futebol globalizado. Um aspecto ndo menos interessante, no entanto, acabou escapando
completamente: o papel estratégico desempenhado pelos jogos eletronicos, parte importan-
te das estratégias de marketing utilizadas para aproximar clubes de futebol de torcedores de
todo o mundo, ampliando o mercado para os produtos relacionados ao futebol, transforma-
do num grande e lucrativo negdcio que movimenta bilhdes em dinheiro.

Com o objetivo de comercializar suas marcas e conquistar um nimero cada vez maior
de consumidores, os clubes de futebol do continente europeu investem macicamente em
estratégias de propaganda e marketing, apostando no consumo de produtos que exploram a
imagem dos clubes para “encurtar” as distincias entre times de futebol e jovens brasileiros.
E os jogos de videogame desempenham papel estratégico nesse sentido.

Os jogos de videogame sdo parte importante das estratégias de propaganda e de marke-
ting utilizadas para aproximar clubes de futebol de torcedores de todo o mundo, amplian-
do assim o mercado para os produtos relacionados ao futebol, transformado num grande

2 SEM herdis por perto. O Globo, Rio de Janeiro, 20 mai. 2007. Esportes, p. 40.
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e lucrativo negdcio que movimenta bilhdes em dinheiro. “Fifa Soccer, Winning Eleven e
Championship Manager sdo titulos que os pais estranham, mas que ‘viciam’ os filhos”, diz a
matéria. Em depoimento ao jornal, o adolescente Gabriel Casotti disse: “O videogame me
influenciou a gostar dos clubes de futebol”.3

Mas, afinal, por que o futebol jogado 1 fora é tdo apreciado por alguns jovens torcedores
brasileiros? Por que as disputas e os embates que se desenrolam a milhares de quilometros
de distancia envolvendo clubes estrangeiros em campos e gramados de outros paises (e con-
tinentes) sdo capazes de proporcionar a esses torcedores experiéncias muito mais agradaveis
a ponto de fazé-los se identificar com clubes do exterior, e até mesmo se sentir parte de uma
extensa “comunidade de perten¢a’ que vai muito além das fronteiras locais ou nacionais?
Para mim, trata-se de uma questdo que remete aos meandros da constitui¢do do gosto por
espetaculos esportivos. Nesse sentido, minha hipdtese é a de que, em alguns casos, os jogos
de futebol em ambientes virtuais fornecem os conceitos e os parimetros que fundamentam
os juizos sobre o que é um jogo bonito ou feio, bom ou ruim, e, desse modo, sdo parte impor-
tante na construgdo coletiva do gosto pelo futebol de espetaculo. Ora, no que diz respeito
a constitui¢do de tal gosto esportivo, sabe-se que os jogos de futebol em ambientes virtuais
cumprem hoje uma fungao primordial.

Logo, a questdo central que norteara as investigacdes pode ser resumida da seguinte
maneira: qual é o papel desempenhado pelos jogos eletronicos no que concerne ao processo
que transformou os clubes de futebol da Europa significativos a ponto de se tornarem sim-
bolos com os quais alguns torcedores brasileiros podem identificar-se?

Para responder a essa questio, dentro dos limites de uma pesquisa qualitativa de carater
exploratorio, desenvolvida exclusivamente a partir da andlise e interpretacdo de documen-
tos de comunicagao de massa e em didlogo com a bibliografia sobre o tema, procuro apontar
alguns caminhos possiveis para compreender melhor a influéncia dos jogos de futebol em
ambientes virtuais sobre tendéncia de crescimento do niimero de brasileiros que torcem por
times do exterior, em particular da Europa.

JOGOS DE FUTEBOL EM AMBIENTES VIRTUAIS E A TENDENCIA
DE CRESCIMENTO DA PREFERENCIA DE JOVENS BRASILEIROS
POR TIMES ESTRANGEIROS

A crescente popularidade dos clubes estrangeiros em territério nacional e o aumento signi-
ficativo da preferéncia dos torcedores brasileiros por times do exterior foram comprovadas
em pesquisa realizada pela “Stochos Sports & Entertainment”, empresa brasileira com mais
de 15 anos no segmento de avaliagdo do mercado, e revelam o impacto causado pelo proces-

3 Ibidem, p. 4s.
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so acelerado de globalizagdo e de espetacularizag¢do do futebol sobre os antigos lagos que
tradicionalmente vinculavam clubes e torcedores, fazendo emergir novas formas de perten-
cimento baseadas no consumo de imagens e de mercadorias, onde as novas tecnologias de
comunicagdo e de informagao desempenham papel indispensavel. Entre 8.167 entrevistados,
de 16 a 60 anos de idade, a porcentagem dos que declararam ndo ter preferéncia por times do
exterior caiu de 45,9% para 36,1% em relagdo a outro estudo divulgado em 2013.4

Sdo intimeros os atrativos para a fixagdo pelo campeonato do Velho Continente. Os jo-
gos ganham de goleada em dinamismo e quantidade de craques por metro quadrado. As
criancas daqui respondem levantando as audiéncias das TVs abertas e fechadas, espe-
cialmente durante as tardes, quando passam os jogos. Além disso, tém no videogame o
parceiro perfeito para transferir a paixdo para Real Madrid, Chelsea, Barcelona e simila-
res. E isso se reflete no visual. Garotos de classe média para cima, que antes estampavam
escudos brasileiros no peito, desfilam hoje camisas dos clubes da Europa. Na maior loja
de artigos esportivos da América Latina, seis das dez camisas infantis mais vendidas em
2014 sdo de times europeus.

Os pais parecem observar essa transformagfo com mais atengio e preocupagio do que as
principais vitimas dessa globaliza¢do futebolistica: os clubes brasileiros.s

“E de assustar. Os clubes do Brasil nio estio dando a devida importincia para esse fend-
meno”,® afirma Erich Beting, colunista do “UOL esporte”, consultor de marketing esportivo
e dono da “Méquina do Esporte”; canal de comunicagio sobre negdcios do esporte e mar-
keting esportivo do Brasil criado por ele em abril de 2005. “Criados no videogame e alimen-
tados pelas transmissOes internacionais de tevé”, explica Ana Luzia Mikos em matéria para
a sec¢do de esportes do jornal “Gazeta do Povo”, esses jovens torcedores “formam uma linha-
gem de fis globalizada seduzida pelo mais respeitado futebol do planeta”.?® Felipe Marques é
um exemplo da atual tendéncia de internacionalizagio do ato de torcer que segue na esteira
da influéncia dos novos meios de comunicagdo e entretenimento de massas sobre a maneira
como criangas, adolescentes e jovens se relacionam com a experiéncia proporcionada pelo
espetaculo de futebol, cada vez mais dependente deste tipo de mediagdo e também do acesso

4 POPULARIDADE de times estrangeiros no Brasil cresce e do Barca quase dobra. Disponivel em: http://
globoesporte.globo.com/futebol/futebol-internacional/noticia/2015/10/popularidade-de-times-estrangeiros-no-
brasil-cresce-e-do-barca-quase-dobra.html. Acesso em: 5 dez 2016.

5 BEZZI, Marco. Paixdo estrangeira: Jovens tém escolhido cada vez mais clubes de fora. Disponivel em: http://
placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/.  Acesso
em: 30 jan 2016.

6  PAIXAO estrangeira: Jovens tém escolhido cada vez mais clubes de fora. Disponivel em: http://placar.abril.com.
br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/

7 Disponivem: http://maquinadoesporte.uol.com.br/artigo/sobre_26045.html. Acesso em: 16 dez 2016

8 ‘GERACAO PlayStation’ vibra com a final da Liga dos Campedes. Disponivel em: http://www.gazetadopovo.com.
br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-campeoes-af3zving8qgojnoqtqso4rw4a.
Acesso em: 16 dez 2010.
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ao mercado de bens e produtos ligados as marcas dos principais clubes de futebol do Brasil
e do mundo.

O estudante de Direito Felipe Marques, de 19 anos, joga virtualmente desde pequeno e o
contato com os craques via joystick o fez, assim como tantos outros jovens, se interessar
cada vez mais pelo futebol europeu.

“La estdo os grandes jogadores e ainda tem toda essa decep¢io com o futebol brasileiro

que a gente acaba preferindo acompanhar tudo que acontece 13”, refor¢a.?

No Brasil, os jogos de futebol em ambientes virtuais figuram no topo das listas de jogos
eletronicos mais vendidos. Entre os dez jogos eletronicos mais vendidos no pais em 20715,
quatro sdo jogos de futebol em ambientes virtuais. “FIFA Soccer 16” se destaca na segunda
posicdo, seguido de “FIFA Soccer 157, “Pro Evolution Soccer 2015” e “Pro Evolution Soccer
20106”, que aparecem, respectivamente, na quarta, na quinta e na sexta posi¢ao no ranking
divulgado pelo site de noticias IGN no inicio do ano de 2016.°

A popularidade dos jogos eletronicos de futebol segue na esteira da rapida evolugio
do mercado brasileiro de jogos eletronicos. Segundo estudo realizado pela empresa de con-
sultoria “Euromonitor International”, “o mercado de videogames no Brasil cresce, em mé-
dia, 26,3% por ano desde 2008, com arrecadacdo total de hardware, software e produtos
digitais passando de R$ 673,2 milhGes para R$ 2,1 bilhdes em 2013”." Outro levantamento,
realizado pela “Newzoo” a pedido da “Real Games”, revelou que o Brasil é o quarto maior
mercado consumidor de games no mundo, atrds apenas dos Estados Unidos, da Russia e da
Alemanha.” Uma das modalidades de jogo preferidas dos consumidores brasileiros sio os
jogos eletronicos de futebol. Segundo a “Pesquisa Game Brasil 20157, realizada pela “Sioux” e
“Blend New Research”; o jogo “FIFA 15” (Eletronic Arts), langado em 2014, é 0 segundo mais
popular entre jogadores brasileiros, ficando atrds apenas de “GTA 5” (Rockstar).™

Se os consumidores brasileiros gastam cada vez mais dinheiro com jogos eletronicos,
especialmente com jogos de futebol em ambientes virtuais, os clubes brasileiros seguem per-
dendo espaco no mercado global do futebol. A popularidade dos jogos eletrénicos de futebol
e 0 quadro desfavoravel aos clubes brasileiros no campo de jogo virtual podem explicar o
crescimento da preferéncia de torcedores brasileiros por clubes de outros paises, sobretudo

o Idem.

10 E OS JOGOS mais vendidos no Brasil sdo... Disponivel em: http://br.ign.com/mercado/17301/news/e-0s-jogos-
mais-vendidos-de-2015-no-brasil-sao. Acesso em: 5 dez 2016.

11 MERCADO de games no Brasil cresce em média 26% ao ano, diz estudo. Disponivel em: http://jogos.uol.com.
br/ultimas-noticias/2014/10/08/bgs-mercado-de-games-no-brasil-cresce-em-media-26-ao-ano-diz-estudo.htm.
Acesso em: 7 mai 2010.

12 O BRASIL é 0 4° maio mercado de gamers do ocidente. Disponivel em: http://www.gameworld.com.br/4156-
brasil-e-0-4-maior-mercado-de-gamers-do-ocidente. Acesso em: 7 mai 2010.

13 PESQUISA revela as curiosidades dos jogadores brasileiros. Disponivel em: http://www.techtudo.com.br/
noticias/noticia/2015/02/pesquisa-revela-curiosidades-dos-jogadores-brasileiros.html. Acesso em: 16 dez 2016.

14 ldem.
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da Europa. Aqui, as empresas desenvolvedoras e distribuidoras de jogos eletrdnicos esbar-
ram com frequéncia em entraves legais que impedem que sejam firmados acordos sobre
licenciamento de imagem com atletas profissionais e dirigentes dos times nacionais, limi-
tando dessa maneira o nimero de clubes brasileiros disponiveis e a presenca de jogadores
que defendem camisas de equipes nacionais. Segundo lugar na preferéncia de jogadores bra-
sileiros, o jogo “FIFA 15” deixou de fora clubes brasileiros, contando apenas com clubes de
outros paises. O motivo: ndo havia uma entidade que representasse os interesses financeiros
dos clubes (que detém direitos de imagem dos jogadores), emperrando as negociacdes mais
com a Eletronic Arts, desenvolvedora e distribuidora do jogo. Em comunicado a imprensa,
um porta-voz da empresa disse que “o processo de licenciamento dos jogadores do campeo-
nato brasileiro sofreu algumas mudancas”;® e que, por esse motivo, ndo conseguiu chegar
a um acordo com os detentores dos seus direitos de imagem dos jogadores. Apesar de ter
acordo firmado com a maioria dos clubes da série A do Campeonato Brasileiro, a EA Sports
explicou que “a razdo de nao terem sido incluidos os times brasileiros ¢ que, como nao tere-
mos os jogadores, ndo seria consistente com o resto do mundo nem com a autenticidade do
jogo ‘FIFA 15”77 Ao site ESPN.com, Jonathan Harris, gerente de negdcios da EA Sports, disse
que o principal motivo para a auséncia dos times brasileiros do jogo foi a auséncia de uma
associac¢do ou sindicato que representasse os interesses dos atletas profissionais.

“Esse é o problema. Ndo tem uma associagdo. Essa é a maior dificuldade. No caso dos
clubes, a gente tem que negociar com cada clube. Ndo tem uma liga que tem o direi-
to dos clubes. Na NFL, tem a NFLPA, uma associa¢do dos jogadores. Vocé negocia com
eles e consegue esses direitos. Quando eles levantaram essa questio, ficamos na davida.
Enquanto ndo temos essa garantia, o melhor caminho é tirar os jogadores”, completou.’®

No ano seguinte, a Eletronic Arts Sports conseguiu, enfim, chegar a um acordo com
a maioria das equipes nacionais, contornando entraves burocraticos e legais e garantindo
assim a autorizac¢do dos jogadores para o uso da imagem.” O décimo quinto jogo da série
“FIFA”, entretanto, ndo contou com a presenga dos clubes de maiores torcidas do Brasil.
Isso porque o valor em dinheiro oferecido pela EA Sports ndo agradou ao Flamengo e ao
Corinthians, impedindo que as tratativas avancassem e um acordo fosse firmado.>* Além

15 ldem.

16 ‘FIFA 15" ndo terd times e jogadores do campeonato brasileiro, diz EA. Disponivel em: http://g1.globo.com/
tecnologia/games/noticia/2014/07/fifa-15-nao-tera-times-e-jogadores-do-campeonato-brasileiro-diz-ea.html.
Acesso em: 16 dez 2016.

17 ldem.

18 FALTA de sindicato dos jogadores tirou times brasileiros do Fifa 15. Disponivel em: http://espn.uol.com.br/
noticia/429030_falta-de-sindicato-dos-jogadores-tirou-times-brasileiros-do-fifa-15. Acesso em: 16 dez 2016.

19 COM OFERTA maior do PES, Corinthians e Flamengo avisam que estdo fora do Fifa 16. Disponivel em: http://
espn.uol.com.br/noticia/531219_com-oferta-maior-do-pes-corinthians-e-flamengo-avisam-que-estao-fora-do-
fifa-16. Acesso em: 16 dez 2016.

20 NAO faz sentido Corinthians e Flamengo recusarem a proposta do Fifa 16. Disponivel em: http://trivela.uol.com.
br/nao-faz-sentido-corinthians-e-flamengo-recusarem-a-proposta-do-fifa-16/. Acesso em: 16 dez 2016.
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disso, a edicdo mais recente da série “FIFA” ndo da aos jogadores a chance de sagrarem-se
campeoes brasileiros, pois ndo ha uma liga nacional. Sem contar com todos os 20 clubes que
atualmente disputam o Campeonato Brasileiro, os produtores do jogo optaram por ndo ter
uma liga nacional com os 16 times brasileiros que estdo no jogo “FIFA 16”.*

Se comparada com o numero de ligas nacionais e times da Inglaterra, por exemplo, é
possivel ter a medida da distancia que separa os clubes brasileiros de seus congéneres estran-
geiros, sobretudo quando se leva em consideragio a presenga maciga de clubes de futebol do
continente europeu e o niimero reduzido de competicdes e de equipes nacionais. S6 a “terra
da rainha” figura no jogo com nada menos que 92 clubes, distribuidos por 4 competi¢des
diferentes: 20 clubes na “Premier League” (primeira divisdo do campeonato inglés de fute-
bol), 24 clubes na “Football League Championship” (segunda divisdo), 24 clubes na “Football
League One” (terceira divisdo) e 24 clubes na “Football League Two” (quarta divisio).>

Com o numero limitado de clubes e campeonatos nacionais, grande parte dos jogado-
res acaba optando por clubes estrangeiros nos videogames, ao passo que as chances de que a
op¢do por uma equipe nos videogames converta-se em preferéncia ou torcida por um clube
de futebol parecem aumentar quando os jogadores sdo muito jovens e ainda ndo tém um
“time do coragdo”. Seja como for, os jogos de futebol em ambientes virtuais inauguraram
um novo campo de disputa, forcando comparagdes que em outras circunstincias talvez ndo
passassem de um divertido porém despretensioso exercicio de imaginacdo. Isso porque so-
mente em ocasides excepcionais um clube brasileiro cruzard o caminho de um clube estran-
geiro (sobretudo europeu). Palmeiras e Manchester United, por exemplo, enfrentaram-se
pouquissimas vezes ao longo da histéria. A tltima vez em que os dois times se encontraram
foi ha dezessete anos, quando o “Porco”, campedo da Copa Libertadores da América de 1999,
enfrentou os “Red Devils”, campedes da UEFA Champions League 1998-1999, em partida
realizada em Téquio, capital do Japio, que terminou com a vitdria por 1 a o da equipe co-
mandada pelo técnico Alex Fergson, que contava com David Beckham, Ryan Giggs, Paul
Scholes, entre outros grandes jogadores (Beckham, que vestia a camisa 7 do Manchester
United, marcou o gol da vitdria, aproveitando-se da falha do goleiro Marcos, do Palmeiras).
Ao derrotar o Palmeiras, o clube da cidade Manchester, localizada na regido noroeste da
Inglaterra, sagrou-se campedo do Mundial Interclubes de 1999.

Apesar do revés, vale a pena ressaltar que o Palmeiras é o maior detentor de titulos
nacionais do futebol brasileiro. Desde 26 de agosto de 1914, quando foi fundado, o clube
conquistou 9 titulos do Campeonato Brasileiro, 3 titulos da Copa do Brasil e 1 titulo da Copa
dos Campedes. Ja 0 Manchester United é o maior vencedor do Campeonato Inglés, com 20
titulos conquistados. Mas, enquanto o clube de Sdo Paulo atingiu a marca de 325 milhdes de
reais arrecadados em 2016, o clube de Manchester faturou algo em torno 2 bilhdes de reais

21 Idem.

22 FIFA 106 - Todas as ligas, times e sele¢des do jogo. Disponivel em: http://www.fifanewsbr.com.br/2015/09/fifa-16-
todas-as-ligas-times-e-selecoes-do-jogo.html. Acesso em: 16 dez 2016.
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ao fim do mesmo ano.» A receita bilionaria permite ao time com sede em Trafford, distrito
localizado na regiao metropolitana de Manchester, contratar melhores jogadores e pagar sa-
larios mais altos. Segundo estudo da “Global Sports Salaries”, o Manchester United tem hoje
a maior folha salarial de todo o mundo entre clubes de futebol, gastando algo em torno de
25 milhGes de reais por ano sé com pagamento dos vencimentos dos atletas profissionais.>
Por isso, 0 Manchester United conta com um elenco recheado de craques.

Apesar de tudo, o abismo financeiro de 625 milhdes de reais que separa o Palmeiras
do Manchester United raramente se converteria em desvantagem para o time de Sdo Paulo
fora do campo virtual das comparac¢des apoiadas em bases de dados estatisticos e das dis-
putas simuladas por meio de programas de computador. Para ter a chance de enfrentar
o0 Manchester United mais uma vez, o Palmeiras precisa vencer a Copa Libertadores da
América. Antes, porém, tem de garantir seu lugar na competi¢ido fazendo uma boa cam-
panha no Campeonato Brasileiro ou vencendo a Copa do Brasil, outro torneio nacional. O
titulo da Copa Libertadores da América garante ao time vencedor o direito de disputar com
outros campedes de torneios continentais o posto de campedo do mundo.

O Manchester United também deve perfazer um caminho semelhante ao do Palmeiras
se quiser chegar a final do Mundial de Clubes da FIFA. Para se classificar para o torneio
continental mais importante da Europa, a equipe hoje comandada pelo badalado e polé-
mico técnico portugués José Mourinho deve ficar entre os quatro primeiros colocados do
Campeonato Inglés. Se vencer a UEFA Champions League, torneio que retine os melhores
times de toda Europa, podera, entdo, disputar o Mundial de Clubes da FIFA. Assim, apenas
na partida final do torneio mundial de clubes organizado pela FIFA um time inglés podera se
encontrar com uma equipe do Brasil. As chances, é claro, sio remotas, uma vez que o cami-
nho até 14 é tdo longo quanto tortuoso, mesmo para um clube como o Manchester United.

Nos jogos de futebol em ambientes virtuais, ao contrario, equipes de paises e continen-
tes diferentes enfrentam-se em partidas promovidas por jogadores que controlam o jogo
apertando apenas alguns botdes, ao passo que essas disputas podem ser reeditadas inimeras
vezes de acordo com o desejo e a vontade dos proprios jogadores. Ora, uma vez que no cam-
po virtual de jogo o desfecho de uma partida depende tanto dos atributos das equipes e dos
jogadores que obedecem aos comandos dos game players quanto da destreza daqueles que
tém o controle nas maos, as comparagoOes entre diferentes equipes tornaram-se ndo somente
mais recorrentes, mas inevitveis, tendo em vista que tais comparacdes definem as chances
de vitéria e de derrota em acirrados embates virtuais, sobretudo quando implicam oponen-

23 SEM RESULTADO, Manchester United continua a crescer e receita passa de R$ 2 bilhdes. Disponivel em: http://
epoca.globo.com/vida/esporte/noticia/2016/09/sem-resultado-manchester-united-continua-crescer-e-receita-
passa-de-r-2-bilhoes.html. Acesso em: 5 dez 2016.

24 CAVALIERS tém maior média de saldrios do esporte. United lidera no futebol. Disponivel em: http://sportv.
globo.com/site/programas/redacao-sportv/noticia/2016/11/cavaliers-tem-os-maiores-salarios-do-mundo-
united-lidera-no-futebol.html. Acesso em: 5 dez 2016.
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tes igualmente perspicazes, inteligentes e habilidosos. Neste cendrio, assumir o comando de
um time brasileiro numa partida virtual de futebol pode se revelar uma escolha frustrante.

Pode fazer alguma diferenca no mercado brasileiro. E legal jogar com o seu time no video-
game, mas, no geral, os brasileiros ndo fazem isso com muita frequéncia. Por um motivo
simples: os jogadores sdo ruins. A maioria [...] ndo corre, erra passes e dominios. Usd-los
em uma reunido de amigos pode ser divertido durante algum tempo. Uséd-los na internet
contra times muito melhores chega a ser um desafio quixotesco. E bater com a cara em
moinhos de vento, em um momento que deveria ser de relaxamento e diversio, cansa.®

Talvez por isso Jonathan Harris, diretor da Electronic Arts no Brasil, ndo tenha se mos-
trado tdo preocupado com uma possivel queda nas vendas dos jogos da série FIFA devido a
auséncia de clubes e jogadores do Campeonato Brasileiro na décima quinta edi¢do da fran-
quia em comparagdo com as publica¢des anteriores, que contaram com contetddo nacional.
“Acho que a gente ndo vai perder vendas por causa dessa mudanga”, disse ele. “Muita gente
joga com os times 14 de fora”, explicou.>

Ao ser questionado sobre a preferéncia dos fis brasileiros, que ndo poderdo jogar com
seus clubes do coragido em “Fifa 157, Harris disse que espera que a auséncia do Brasileirdo
nio afete as vendas, mas que a “grande maioria dos jogadores brasileiros joga com outros
times”.

“Esperamos ndo perder nenhum fi de ‘Fifa. Mesmo com a gente refor¢ando, e muito, o
contetido brasileiro no game nos tdltimos anos, a gente sabe que a grande maioria dos
jogadores joga com outros times, com clubes europeus, por exemplo. E todo este con-
teddo a gente tem. Entdo, apesar de a gente perder em um aspecto que consideramos
importante, a soma de tudo o que o game traz ainda é suficiente para atrair o gamer bra-
sileiro que quer e vai jogar ‘Fifa’, ainda mais porque a experiéncia de jogo continua muito
agradavel”.?

Ao contrario de Harris, entretanto, os dirigentes brasileiros estdo preocupados. No ini-
cio do ano de 2016, em reunido do Conselho Arbitral da Confederagdo Brasileira de Futebol
(CBF), Walter Feldman, secretario-geral da entidade, propds que, no segundo semestre do
mesmo ano, fosse lancado um campeonato de jogos de futebol em ambientes virtuais que
contasse apenas com clubes da Série A do Campeonato Brasileiro. Segundo a proposta ini-
cial de Feldman, o certame virtual obedeceria a tabela da principal divisdo do campeonato
nacional de clubes de futebol organizado pela prépria CBF, e cada clube teria um time de

25 NAO faz sentido Corinthians e Flamengo recusarem a proposta do Fifa 16. Disponivel em: http://trivela.uol.com.
br/nao-faz-sentido-corinthians-e-flamengo-recusarem-a-proposta-do-fifa-16/. Acesso em: 16 dez 2016.

26 FALTA de sindicato dos jogadores tirou times brasileiros do Fifa 15. Disponivel em: http://espn.uol.com.br/
noticia/429030_falta-de-sindicato-dos-jogadores-tirou-times-brasileiros-do-fifa-15. Acesso em: 16 dez 2016.

27 ‘EUM PASSO atras em termos de contetido’, diz EA sobre ‘Fifa 15’ Disponivel em: http://g1.globo.com/tecnologia/
games/noticia/2014/07/e-um-passo-atras-em-termos-de-conteudo-diz-ea-sobre-fifa-15.html. Acesso em: 7 dez
2016.
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jogadores, preferencialmente torcedores. Para convencer os demais membros presentes a
reunido do Conselho Arbitral, emplacando sua ideia, o secretdrio-geral da CBF anunciou
que ja havia firmado uma pareceria com a Konami, empresa desenvolvedora do jogo eletrd-
nico “Pro6 Evolution Soceer” (PES), e que atualmente detém os direitos de licenciamento da
maioria dos clubes e jogadores brasileiros da Série A do “Brasileirdo”. Ao Conselho Arbitral,
o secretario-geral da CBF justificou a proposta, que acabou sendo aprovada, argumentado
que “um campeonato de videogame s6 com clubes brasileiros da Série A” contribuiria “para
evitar que nossos jovens continuem a jogar com times estrangeiros melhores que os brasi-
leiros”.2

Ao contrario do que acreditam Feldman e os outros dirigentes presentes a reunido do
Conselho Arbitral - que ndo discutiram nada além da proposta encampada pelo secretario-
-geral da CBF -, o videogame certamente ndo é a solugio para todos os problemas do futebol
brasileiro. Nos dias de hoje, porém, os jogos de futebol em ambientes virtuais transforma-
ram-se em “vitrines” cobigadas por clubes que procuram aumentar a exposi¢ao dos produtos
que oferecem, ainda mais quando a atencdo das criangas é alvo de disputa entre empresas
que concorrem por mais espago no “mercado da bola”. “Criancas e aparelhos eletronicos se
conectam tal qual pecas de Lego”, escreve o jornalista Marco Bezzi em matéria publicada na

revista “Placar”, em novembro de 2014.>

Uma das plataformas de entrada para o futebol europeu mais citadas por pais e filhos é
o videogame. Nele, qualquer um pode ser Messi ou Cristiano Ronaldo. Para aumentar
ainda mais a distancia entre os continentes, o novo FIFA 15, mais popular entre os jogos
de futebol, ndo possui nenhum time brasileiro — diferentemente do PES, da Konami, que
obteve a licenca para utilizar os clubes nacionais. Para o presidente da Federagio Paulista
de Futebol Digital e Virtual, Thiago Silva, os clubes brasileiros nio fardo falta alguma nos
campeonatos. “Mas, para o jogador casual, isso atrapalha muito. Faz o publico infantil e
adolescente gostar cada vez mais de times europeus.” °

Em blog hospedado na pagina do “UOL Esporte”, o jornalista Rafael Reis escreveu “Pelo
direito de torcer para um time estrangeiro”, titulo do artigo publicado em 16 de janeiro de
2016.

[...] Esqueca o preconceito e ignore as piadas que possa ouvir por essa escolha.

Vocé tem sim todo o direito do mundo de dividir seu coragio entre o Corinthians e o
Barcelona ou entre o Botafogo e o Bayern de Munique. Ou ainda, de torcer apenas para
um clube estrangeiro.

28 KFOURI, Juca. Videogame é a solucgdo do futebol brasileiro. Disponivel em: http://blogdojuca.uol.com.br/2016/03/
videogame-e-a-solucao-do-futebol-brasileiro/>mobile&width=320. Acesso em: 4 dez 2016.

29 BEZZI, Marco. Paixdo estrangeira: Jovens tém escolhido cada vez mais clubes de fora. Disponivel em: http://
placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/. ~ Acesso
em: 30 jan 2016.

30 BEZZI, ldem.
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Se pensarmos friamente, é até natural que isso aconteca. Ndo a toa, vemos cada dia mais
criancas e adolescentes andando pelas ruas com camisas gringas.

Os times de primeiro escaldo da Europa, como o Barca, o Bayern, o Real Madrid, a Juventus
e o Arsenal, costumam ter todos (ou praticamente todos) seus jogos transmitidos pela TV
no Brasil.

Nenhum time brasileiro tem tanta exposicdo televisiva quanto esses gigantes, nem
Flamengo ou Corinthians... a menos que vocé desembolse um dinheiro extra e compre
pacotes de pay-per-view.

Além disso, os maiores craques do planeta atuam bem longe do Brasil. E caso surja um
grande jogador no seu time nacional, pode ter certeza que em breve ele ird para o exterior.
A qualidade do futebol jogado 14 fora e a maior presenca na midia (ndo s6 TV, mas tam-
bém computadores e games) sdo as ferramentas da globaliza¢do da torcida de futebol.

Os mais saudosistas ainda dirdo que a paixdo sentida por um time estrangeiro nunca sera
a mesma que se tem por uma equipe brasileira. Mas sera?

Tenho um amigo que é tdo fanatico pelo Manchester United que se tornou sécio do clube,
com pagamento de anuidade e tudo, mesmo morando do outro lado do Atlantico, e dedi-
cou parte da sua vida a realizar o sonho de conhecer Alex Ferguson.

Ai, eu pergunto. DA para questionar a paixdo de um cara como esse? Isso é ou ndo é ser
torcedor?

Visto do dngulo da livre concorréncia de mercado e da iniciativa privada, portanto, o
crescimento do niimero de torcedores de clubes estrangeiros no Brasil parece algo “natural”.
“O mercado brasileiro de futebol vive literalmente um processo de invasdo dos times euro-
peus”, escreveu em coluna no blog do jornal “Lance!” Amir Somoggi, administrador de em-
presas formado pela ESPM, especializado em gestdo esportiva pela Fundagao Getulio Vargas
(FGV) e pds-graduado em marketing esportivo pela Universidade de Barcelona. “Os clubes
europeus ja conquistaram o coragao dos nossos jovens. Hoje boa parte dos pais gastam mais
dinheiro em camisas de times europeus para seus filhos pequenos, que para os times nacio-
nais”3* Para ele, a “invasdo estrangeira” é sintoma do “processo de deteriorag¢do do futebol
brasileiro”. Mas Somoggi, acima de tudo um homem de negécios, parece convencido de que
nao é dentro de campo, mas no dmbito do mercado que as partidas mais decisivas entre clu-
bes nacionais e estrangeiros sdo disputadas.

Assim, segundo a ideologia hoje dominante, mais que do apoio de torcedores apaixona-
dos o sucesso dos clubes depende da receita adquirida com a comercializagdo do futebol, e
a propaganda e o marketing sdo estratégias indispensaveis a fim de persuadir consumidores
a empregar seu tempo e a gastar seu dinheiro em espetaculos de entretenimento esportivos.
Em comum, tanto Somoggi quanto Reis ndo questionam o modelo vigente de organizacdo

31 REIS, Rafael. Pelo direito de torcer para um time estrangeiro. Disponivel em: http://blogdorafaelreis.blogosfera.
uol.com.br/2016/01/16/pelo-direito-de-torcer-para-um-time-estrangeiro/. Acesso em: 30 jan 2016.

32 SOMOGG I, Amir. Invasio estrangeira. Disponivel em: http://blogs.lance.com.br/somoggi/invasao-estrangeira/.
Acesso em: 7 mai 2016.
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do futebol, estruturado como um grande negdcio. A despeito das opinides contrastantes
sobre o fendmeno, aparentemente ambos partilham do ponto de vista segundo o qual clubes
sdo empresas e torcedores sdo consumidores. Como resultado, a legitimidade do mercado e
dos meios de comunicacdo de massa como instincias mediadoras da rela¢do dos torcedores
com seus clubes ndo é contestada.

Ademais, as discussOes e os debates sobre o tema com participacdo de intelectuais e jor-
nalistas nos principais veiculos de comunicagio e de entretenimento do pais tém frequen-
temente se limitado, com pouquissimas exceg0es, a posi¢des que sdo essencialmente apre-
sentadas em termos de juizos de valor. Em geral, hd uma predominancia das visdes negativas
sobre o fendmeno, que de todo modo parecem se sustentar, com poucas variagdes, numa
valorizagdo do local em oposigdo ao global, reduzindo-os dessa maneira a duas imagens irre-
fletidas e especulares, sem levar em consideragio, portanto, o estatuto objetivo dessa opo-
sicdo. Note-se, por exemplo, o termo “Geragdo Playstation”, alcunha comumente utilizada
e amplamente difundida por jornalistas e especialistas para designar brasileiros que torcem
por times estrangeiros. “O termo ‘Geragdo Playstation’ foi cunhado para classificar de forma
pejorativa os torcedores de clubes europeus em geral. Seriam eles uns desalmados, torcedo-
res da estética”, explica Alcysio Canette.? Objetivamente, “sdo adolescentes e jovens recém-
-saidos da adolescéncia que torcem por times estrangeiros”, completa o jornalista Rodrigo
Borges em artigo para o blog “Esporte Fino”3* “E a primeira ‘geracio globalizada’, que ji
cresceu com internet e TV a cabo em casa e jogando sofisticados games de futebol. Pessoas
que conhecem times europeus, grandes ou pequenos, tio bem ou melhor do que os grandes
brasileiros”, completa Borges.s

Os jovens torcedores de times estrangeiros estdo por toda parte, uma rdpida pesquisa
na internet é suficiente para encontrar comunidades nio apenas ligadas a times grandes
e famosos, mas também aos pequenos, como o inglés Hull City, escolhido por Matheus
Campos, 20 anos. “Comecei a torcer para o Hull no comeco de 2007 porque jogava com
ele em um game de computador, desde entdo o sentimento s6 aumentou e minha relagio
com o clube também”, diz. “Conheci muita gente ao redor do mundo por causa do time”,
afirma o estudante, que admite também torcer pelo Grémio.*

Em artigo publicado em 6 de julho de 2015 no “Listagran”, blog por meio do qual os
idealizadores, os jornalistas Danilo Pilan e Felipe Noronha, pretendem criar e publicar “listas
sobre TODOS os assuntos possiveis”, Noronha lista “70 maneiras em que os jogos de futebol

33 CANETTE, Alcysio. Volateis e mimados - A verdadeira Geragdo Playstation. Disponivel em: http://espnfc.espn.
uol.com.br/arsenal/arsenalismos/4376-volateis-e-mimados-a-verdadeira-geracao-playstation. Acesso em: 30 jan
2010.

34 BORGES, Rodrigo. Um brasileiro de 20 anos fandtico pelo futebol romeno: por que ele é a cara da Geragdo
Playstation. Disponivel em: http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-brasileiro-blog-futebol-
romenia/. Acesso em: 30 jan 2010.

35 BORGES, Idem.
36 BORGES, Idem.
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em videogame fizeram mal, muito mal, a tantos jovens iludidos por ai

7

737, Em especial, vale a

pena citar o ultimo item da lista, onde Noronha diz o seguinte:

Os videogames chegaram ao ponto de colocar na cabega dessa molecada que o Chelsea é
grande! Meu deus! E ai eles preferem torcer para o Arsenal, que nunca assustou ninguém,
que eles nunca verdo no estadio, que eles vdo usar a camisa na rua e ninguém vai ligar, do
que para o Ceard, time da sua cidade, identificado com suas raizes. D6i na alma.s

Mauro Cezar Pereira, jornalista da emissora de televisdo por assinatura “ESPN Brasil”

e “blogueiro” do site ESPN.com, deixa claro por que partilha do ponto de vista de Noronha.
No blog, em coluna intitulada “Torcedores ou coxinhas? A melancoélica geragao criada numa
bolha e que detesta estddio”?* publicada em 14 de janeiro de 2105, Pereira explica por que ver
criangas “limitando sua admiragdo a times fisicamente distantes com tantas camisas pesadas

por aqui” o incomoda:

Respeito o direito de cada um fazer o que bem entender, mas incomoda ver criangas indu-
zidas a detestar templos do futebol, a viveram longe das arquibancadas. Nada contra te-
rem times europeus de preferéncia. Mas admiragio restrita a clubes da Europa? Criancas
que dizem gostar de futebol e nio curtem ir ao estddio. E como o sujeito muito religioso
que odeia ir a igreja.

D4 pena ver aqueles meninos e meninas [...] limitando sua admiragio a times fisicamente
distantes com tantas camisas pesadas por aqui. Os meus, ainda bem, independentemente
de eventual predilecido por clubes europeus, natural na geracio deles; tém os seus aqui
bem perto e com local preferencial em seus coragdes.

O pai, depois de velho, descobriu uma paixio internacional. Sim, hoje o Racing Club me
proporciona, de longe ou indo a Argentina, a chance de reviver meus melhores momentos
com o futebol. Aqueles nos quais podia torcer livremente, sem os impedimentos e limita-
¢Oes que a profissdo impoe.

Mas minha historia foi forjada em arquibancadas. E na geral do velho Maracana. Guardo
isso com orgulho. Sei que os tempos sdo outros e que meus herdeiros nio terdo as mes-
mas oportunidades, a mesma liberdade. O mundo mudou. O futebol mudou. Mas ainda é
possivel, positivo e incomparavel ver o seu time de perto. Na canchal+

No entanto, por tras do evidente contraste entre local e global existe ainda outra opo-

sicdo, muito mais significativa - embora menos perceptivel -, entre cultura e capital. Se o
global aparentemente mostra mais afinidade com os interesses do mercado, o local por sua

37

38
39

40

NORONHA, Felipe. 10 males que os videogames fizeram aos fds de futebol no Brasil. Disponivel em: https://
listagram.wordpress.com/2015/07/06/10-males-que-os-videogames-fizeram-aos-fas-de-futebol-no-brasil/.
Acesso em: 30 jan 2016.

NORONHA, Idem.

PEREIRA, Mauro Cezar. Torcedores ou coxinhas? A melancdlica geracio criada numa bolha e que detesta estadio.
Disponivel em: http://espn.uol.com.br/post/474867_torcedores-ou. Acesso em: 30 jan 2016.

PEREIRA, ldem.
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vez parece o campo mais adequado para assuntos culturais. “A cultura valoriza o habitual e
o afetivo, o ‘vivido’ e o sensorial, algo ao qual o Banco Mundial ndo dd muito importancia”.
# Precisamente nesse sentido, pode-se dizer que o retorno a cultura é, em grande medida,
uma resposta a internacionalizacdo do capital, a mercantilizagdo das relagdes sociais e a
“predominincia da midia na constitui¢io simbdlica das grandes massas”.#* Por outro lado, se
“culturas locais podem, de fato, representar um odsis num deserto de mesmice enfadonha”,
como diz Eagleton, é importante ndo perder de vista que

[...] se a diferenca é cultivada com tanto afinco hoje em dia, é em parte porque ela vende.
Podemos encontrar os mesmos restaurantes inimitaveis de hotel praticamente em toda
parte. Nada é mais global que o totalmente singular.

O local é vendido e promovido em todo o planeta. Se o capitalismo passa por cima de
algumas culturas locais, ele também ajuda a criar outras. A hostilidade em relagdo ao uni-
versal nio chega a representar ma noticia para aqueles cujos interesses seriam ameagados
por qualquer conversa sobre direitos humanos e lutas globais interconectadas.*

O processo de globalizagio transformou o futebol numa espécie de mercadoria comer-
cializavel em qualquer parte do mundo, ignorando distancias geograficas e tradi¢oes locais
que no passado delimitavam as fronteiras do “pertencimento clubistico”.  Paralelamente,
os meios de comunicagdo de massa ampliaram ainda mais a mercantiliza¢cdo, mudando a
maneira como as pessoas vivenciam as experiéncias proporcionadas pelo espetaculo do fu-
tebol ao criar, através da produgdo de linguagens e narrativas midiaticas que preenchem o
universo simbdlico das grandes massas de torcedores, uma realidade “que dispensa a expe-
riéncia vivida”.# Por sua vez, o “poder de defini¢do” dos jogos eletronicos se ampliou con-
sideravelmente a ponto de produzir uma realidade a parte que dispensa o referente vivi-
do,* transformando o esporte mais popular do mundo em um espetaculo vivenciado como
um jogo de videogame. Assim, os jogos eletronicos tornaram-se hoje algumas das princi-
pais fontes de referéncia para construcdo de identidades no contexto atual de expansdo do
mercado do futebol espetacularizado. Contudo, diferentemente do que sugere a oposi¢do
entre local e global, a relacdo entre cultura e capital s6 pode ser adequadamente entendida
se analisada dialeticamente. Nesse sentido, cultura e capital, bem como local e global, sio
realidades interdependentes e reflexivamente determinadas e que ndo podem ser pensa-

41 EAGLETON, Terry. Balzac encontra Beckham. Disponivel em: wwwi.folha.uol.com.br/fsp/mais/fs0512200416.
htm. Acesso em: 18 jan 2016.

42 FRIDMAN, Luis Carlos. Vertigens pds-modernas: configurac¢des institucionais contemporineas. Rio de Janeiro:
Relume Dumar4, 2000, p. 11.

43 EAGLETON, Idem.

44 DAMO, Arlei Sander. O ethos capitalista e o espirito das copas. In: GASTALDO, Edison Luis; GUEDES, Simoni
Lahud (org.). Na¢des em campo: Copa do Mundo e identidade nacional. Niterdi: Intertexto, 2006.

45 FRIDMAN, Luis Carlos. Vertigens pds-modernas: configuragdes institucionais contemporaneas. Rio de Janeiro:
Relume Dumar4g, 2000, p. 17.

46 ldem.
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das separadamente, sendo assim diferentes momentos de um “processo de totaliza¢do”, que
“nunca alcang¢a uma etapa definitiva e acabada”.#” Assim, do “ponto de vista da totalidade”,*
cultura/local e capital/global deixam de ser entendidas como categorias irrefletidas e opos-
tas, passando a ser vistas como momentos contraditérios mas profundamente interligados
de uma “totalidade complexa”. Se a espetacularizacdo do futebol implica necessariamente
em “despossessdo” de uma ampla massa de torcedores, convertidos, assim, em simples te-
lespectadores, o negdcio, entretanto, nao pode abrir mao de signos culturais e raizes locais.
Faz-se necessario, entdo, negociar com estes aspectos de ordem simbdlica que nio podem
ser deixados de lado e que possuem grande valor de mercado no contexto atual do futebol
globalizado. Nio por acaso, a discussdo em torno daquilo confere legitimidade aos vinculos
de torcedores a seus clubes é recorrente nos veiculos de midia especializados em esportes em
geral, constituindo-se em fonte de indicios e evidéncias do impacto das novas tecnologias
de comunicagdo e de informagio sobre o processo de constitui¢do do gosto por espetaculos
esportivos e de preferéncias clubisticas.

CONSIDERACOES FINAIS

A “tendéncia a consolidac¢do do gosto de torcer por alguns poucos grandes clubes” e a “inter-
nacionalizac¢do do ato de torcer™ sio fendmenos da globalizag¢do do esporte. Porém, uma
tremenda batalha ideoldgica é necessaria para sustentar e garantir a legitimidade do esporte
espetaculo. Nesse sentido, os jogos de futebol em ambientes virtuais desempenham papel
fundamental. Ora, se globalizagdo do gosto esportivo e a concentragdo de torcida em torno
de alguns poucos clubes incorporaram-se a logica do sistema estruturado de relacdes que
molda e da sentido as experiéncias proporcionadas pelo futebol espeticulo, as tecnologias
de comunicagdo e de informagdo desempenham papel crucial e indispensavel neste “proces-
so ininterrupto de espetaculariza¢io do futebol”.

Os jogos de futebol em ambientes virtuais sdo bons exemplos de como funciona a le-
gitimagdo ideoldgica no contexto atual de globalizagido do esporte. Isso porque esses jogos
cumprem uma funcio ideolégica essencial no tocante a “interiorizagdo da capacidade de
imaginagao”, participando plenamente do processo de “construgdo de uma dada sensibili-
dade profundamente estética” sem a qual nio se pode realizar “uma dada experiéncia agra-
davel”.

47 KONDER, Leandro. O que é dialética? Sdo Paulo: Brasiliense, 2000, p. 39.
48 KONDER, lbidem, p. 67.

49 ‘FUTEBOL é um produto e paixdo virou alvo de disputa de mercado’, diz professor na série Geragdo Playstation.
Disponivel em: http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-entrevista-anderson-gurgel/. Acesso
em: 30 jan 2010.
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A constitui¢do do gosto esportivo em geral e do futebol em particular passa pelo incre-
mento desse poder de imaginacdo, uma construcdo coletiva, publica e tensionada, que
é impregnada aos individuos por meio do processo de socializagdo [...] Esta [experiéncia
agradavel] s6 pode se realizar plenamente com a interiorizagdo da capacidade de ima-
ginacgdo, equivalente a constru¢ido de uma dada sensibilidade profundamente estética,
emotiva, cognitiva e, em certos casos ao menos, politica.*

Trata-se, portanto, de uma questdo estética, que remete assim aos meandros da consti-
tuicdo do gosto esportivo. Ora, no que diz respeito a constitui¢do de tal gosto esportivo, os
jogos de futebol em ambientes virtuais cumprem hoje uma fun¢ido primordial. No entanto,
muito mais do que um mero meio ou veiculo de socializagdo deste “poder de imagina¢io”
- essencial para o sucesso de qualquer experiéncia prazerosa ou agradavel -, os elemen-
tos caracteristicos da linguagem e da forma dos jogos de futebol em ambientes virtuais sdo
também meios de produzir sujeitos - isto é, sujeitos da experiéncia estética —, fornecendo
conceitos e parimetros por meio dos quais os individuos podem julgar o que faz do jogo de
futebol um bom jogo ou um jogo bonito.

50 DAMO, Arlei Sander. Futebol, engajamento e emogdo. In: HELAL, Ronaldo; AMARO, Fausto. Esporte e midia:
novas perspectivas: a influencia da obra de Hans Ulrich Gumbrecht. Rio de Janeiro: EQUER], 2015, p. 54.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. R. Jakusu Bastos, 318-337

334



REFERENCIAS

BEZZ1, Marco. Paixdo estrangeira: Jovens tém escolhido cada vez mais clubes de fora.
Disponivel em: http://placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-
cada-vez-mais-clubes-de-fora/. Acesso em: 30 jan 2016.

BORGES, Rodrigo. Um brasileiro de 20 anos fanético pelo futebol romeno: por que ele é a
cara da Geragdo Playstation. Disponivel em: http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-
playstation-brasileiro-blog-futebol-romenia/. Acesso em: 30 jan 2016.

CANETTE, Alcysio. Volateis e mimados - A verdadeira Geragdo Playstation. Disponivel em:
http://espnfc.espn.uol.com.br/arsenal/arsenalismos/4376-volateis-e-mimados-a-verdadeira-
geracao-playstation. Acesso em: 30 jan 2010.

CAVALIERS tém maior média de saldrios do esporte. United lidera no futebol. Disponivel em:
http://sportv.globo.com/site/programas/redacao-sportv/noticia/2016/11/cavaliers-tem-os-
maiores-salarios-do-mundo-united-lidera-no-futebol.html. Acesso em: 5 dez 2016.

COM OFERTA maior do PES, Corinthians e Flamengo avisam que estdo fora do Fifa 16.
Disponivel em: http://espn.uol.com.br/noticia/531219_com-oferta-maior-do-pes-corinthians-e-
flamengo-avisam-que-estao-fora-do-fifa-16. Acesso em: 16 dez 2016.

DAMO, Arlei Sander. Futebol, engajamento e emogao. In: HELAL, Ronaldo; AMARO, Fausto.
Esporte e midia: novas perspectivas: a influencia da obra de Hans Ulrich Gumbrecht. Rio de
Janeiro: EQUER], 201s.

DAMO, Arlei Sander. O ethos capitalista e o espirito das copas. In: GASTALDO, Edison Luis;
GUEDES, Simoni Lahud (org.). Na¢des em campo: Copa do Mundo e identidade nacional.
Niteréi: Intertexto, 2000.

EAGLETON, Terry. Balzac encontra Beckham. Disponivel em: wwwi.folha.uol.com.br/fsp/
mais/fso512200416.htm. Acesso em: 18 jan 2010.

E OS JOGOS mais vendidos no Brasil sdo... Disponivel em: http://br.ign.com/mercado/17301/
news/e-o0s-jogos-mais-vendidos-de-2015-no-brasil-sao. Acesso em: 5 dez 2016.

‘E UM PASSO atras em termos de contetido’, diz EA sobre ‘Fifa 15°. Disponivel em: http://
gr.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/e-um-passo-atras-em-termos-de-conteudo-
diz-ea-sobre-fifa-15.html. Acesso em: 7 dez 2016.

FALTA de sindicato dos jogadores tirou times brasileiros do Fifa 15. Disponivel em: http://espn.
uol.com.br/noticia/429030_falta-de-sindicato-dos-jogadores-tirou-times-brasileiros-do-fifa-1s.
Acesso em: 6 dez 2016.

‘FIFA 15’ ndo tera times e jogadores do campeonato brasileiro, diz EA. Disponivel em: http://
g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/fifa-15-nao-tera-times-e-jogadores-do-
campeonato-brasileiro-diz-ea.html. Acesso em: 6 dez 2016.

FIFA 16 - Todas as ligas, times e sele¢des do jogo. Disponivel em: http://www.fifanewsbr.com.
br/2015/09/fifa-16-todas-as-ligas-times-e-selecoes-do-jogo.html. Acesso em: 16 dez 2016.

FRIDMAN, Luis Carlos. Vertigens pds-modernas: configuragdes institucionais
contemporaneas. Rio de Janeiro: Relume Dumar4d, 2000.

‘FUTEBOL é um produto e paixdo virou alvo de disputa de mercado’, diz professor na
série Geragdo Playstation. Disponivel em: http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-
playstation-entrevista-anderson-gurgel/. Acesso em: 30 jan 2016.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. R. Jakusu Bastos, 318-337

335


http://placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/
http://placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/
http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-brasileiro-blog-futebol-romenia/
http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-brasileiro-blog-futebol-romenia/
http://espnfc.espn.uol.com.br/arsenal/arsenalismos/4376-volateis-e-mimados-a-verdadeira-geracao-playstation
http://espnfc.espn.uol.com.br/arsenal/arsenalismos/4376-volateis-e-mimados-a-verdadeira-geracao-playstation
http://sportv.globo.com/site/programas/redacao-sportv/noticia/2016/11/cavaliers-tem-os-maiores-salarios-do-mundo-united-lidera-no-futebol.html
http://sportv.globo.com/site/programas/redacao-sportv/noticia/2016/11/cavaliers-tem-os-maiores-salarios-do-mundo-united-lidera-no-futebol.html
http://espn.uol.com.br/noticia/531219_com-oferta-maior-do-pes-corinthians-e-flamengo-avisam-que-estao-fora-do-fifa-16
http://espn.uol.com.br/noticia/531219_com-oferta-maior-do-pes-corinthians-e-flamengo-avisam-que-estao-fora-do-fifa-16
http://br.ign.com/mercado/17301/news/e-os-jogos-mais-vendidos-de-2015-no-brasil-sao
http://br.ign.com/mercado/17301/news/e-os-jogos-mais-vendidos-de-2015-no-brasil-sao
http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/e-um-passo-atras-em-termos-de-conteudo-diz-ea-sobre-fifa-15.html
http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/e-um-passo-atras-em-termos-de-conteudo-diz-ea-sobre-fifa-15.html
http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/e-um-passo-atras-em-termos-de-conteudo-diz-ea-sobre-fifa-15.html
http://espn.uol.com.br/noticia/429030_falta-de-sindicato-dos-jogadores-tirou-times-brasileiros-do-fifa-15
http://espn.uol.com.br/noticia/429030_falta-de-sindicato-dos-jogadores-tirou-times-brasileiros-do-fifa-15
http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/fifa-15-nao-tera-times-e-jogadores-do-campeonato-brasileiro-diz-ea.html
http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/fifa-15-nao-tera-times-e-jogadores-do-campeonato-brasileiro-diz-ea.html
http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/fifa-15-nao-tera-times-e-jogadores-do-campeonato-brasileiro-diz-ea.html
http://www.fifanewsbr.com.br/2015/09/fifa-16-todas-as-ligas-times-e-selecoes-do-jogo.html
http://www.fifanewsbr.com.br/2015/09/fifa-16-todas-as-ligas-times-e-selecoes-do-jogo.html
http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-entrevista-anderson-gurgel/
http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-entrevista-anderson-gurgel/

‘GERACAO PlayStation’ vibra com a final da Liga dos Campedes. Disponivel em: http://www.
gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-
campeoes-af3zving8qgojnoqtq3zo4rw4a. Acesso em: 16 dez 2016.

KFOURLI, Juca. Videogame é a solug¢io do futebol brasileiro. Disponivel em: http://blogdojuca.
uol.com.br/2016/03/videogame-e-a-solucao-do-futebol-brasileiro/?mobile&width=320. Acesso
em: 4 dez 2010.

KONDER, Leandro. O que é dialética? Sio Paulo: Brasiliense, 2000.

MERCADO de games no Brasil cresce em média 26% ao ano, diz estudo. Disponivel em: http://
jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2014/10/08/bgs-mercado-de-games-no-brasil-cresce-em-
media-26-a0-ano-diz-estudo.htm. Acesso em: 7 mai 20106.

NAO faz sentido Corinthians e Flamengo recusarem a proposta do Fifa 16. Disponivel em:
http://trivela.uol.com.br/nao-faz-sentido-corinthians-e-flamengo-recusarem-a-proposta-do-
fifa-16/. Acesso em: 16 dez 2010.

NORONHA, Felipe. 10 males que os videogames fizeram aos fas de futebol no Brasil.
Disponivel em: https://listagram.wordpress.com/2015/07/06/10-males-que-os-videogames-
fizeram-aos-fas-de-futebol-no-brasil/. Acesso em: 30 jan 2016.

O BRASIL é 0 4° maio mercado de gamers do ocidente. Disponivel em: http://www.
gameworld.com.br/4156-brasil-e-0-4-maior-mercado-de-gamers-do-ocidente. Acesso em: 7
mai 2016.

PAIXAO estrangeira: Jovens tém escolhido cada vez mais clubes de fora. Disponivel em: http://
placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-
de-fora/. Acesso em: 16 dez 2016.

PEREIRA, Mauro Cezar. Torcedores ou coxinhas? A melancélica geragdo criada numa bolha e
que detesta estadio. Disponivel em: http://espn.uol.com.br/post/474867_torcedores-ou. Acesso
em: 30 jan 2010.

PESQUISA revela as curiosidades dos jogadores brasileiros. Disponivel em: http://www.
techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/02/pesquisa-revela-curiosidades-dos-jogadores-
brasileiros.html. Acesso em: 16 dez 2016.

POPULARIDADE de times estrangeiros no Brasil cresce e do Bar¢a quase dobra. Disponivel
em: http://globoesporte.globo.com/futebol/futebol-internacional/noticia/2015/10/
popularidade-de-times-estrangeiros-no-brasil-cresce-e-do-barca-quase-dobra.html. Acesso
em: 5 dez 2016.

REIS, Rafael. Pelo direito de torcer para um time estrangeiro. Disponivel em: http://
blogdorafaelreis.blogosfera.uol.com.br/2016/01/16/pelo-direito-de-torcer-para-um-time-
estrangeiro/. Acesso em: 30 jan 2010.

SEM herdis por perto. O Globo, Rio de Janeiro, 20 mai. 2007. Esportes, p. 45-40.

SEM RESULTADO, Manchester United continua a crescer e receita passa de R$ 2 bilhdes.
Disponivel em: http://epoca.globo.com/vida/esporte/noticia/2016/09/sem-resultado-
manchester-united-continua-crescer-e-receita-passa-de-r-2-bilhoes.html. Acesso em: 5 dez
2016.

SOMOGG]I, Amir. Invasdo estrangeira. Disponivel em: http://blogs.lance.com.br/somoggi/
invasao-estrangeira/. Acesso em: 7 mai 2016.

Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, jul. de 2017. R. Jakusu Bastos, 318-337

336


http://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-campeoes-af3zvlnq8qgojn0qtq3o4rw4a
http://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-campeoes-af3zvlnq8qgojn0qtq3o4rw4a
http://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-campeoes-af3zvlnq8qgojn0qtq3o4rw4a
http://blogdojuca.uol.com.br/2016/03/videogame-e-a-solucao-do-futebol-brasileiro/?mobile&width=320
http://blogdojuca.uol.com.br/2016/03/videogame-e-a-solucao-do-futebol-brasileiro/?mobile&width=320
http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2014/10/08/bgs-mercado-de-games-no-brasil-cresce-em-media-26-ao-ano-diz-estudo.htm
http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2014/10/08/bgs-mercado-de-games-no-brasil-cresce-em-media-26-ao-ano-diz-estudo.htm
http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2014/10/08/bgs-mercado-de-games-no-brasil-cresce-em-media-26-ao-ano-diz-estudo.htm
http://trivela.uol.com.br/nao-faz-sentido-corinthians-e-flamengo-recusarem-a-proposta-do-fifa-16/
http://trivela.uol.com.br/nao-faz-sentido-corinthians-e-flamengo-recusarem-a-proposta-do-fifa-16/
https://listagram.wordpress.com/2015/07/06/10-males-que-os-videogames-fizeram-aos-fas-de-futebol-no-brasil/
https://listagram.wordpress.com/2015/07/06/10-males-que-os-videogames-fizeram-aos-fas-de-futebol-no-brasil/
http://www.gameworld.com.br/4156-brasil-e-o-4-maior-mercado-de-gamers-do-ocidente
http://www.gameworld.com.br/4156-brasil-e-o-4-maior-mercado-de-gamers-do-ocidente
http://placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/
http://placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/
http://placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/
http://espn.uol.com.br/post/474867_torcedores-ou
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/02/pesquisa-revela-curiosidades-dos-jogadores-brasileiros.html
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/02/pesquisa-revela-curiosidades-dos-jogadores-brasileiros.html
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/02/pesquisa-revela-curiosidades-dos-jogadores-brasileiros.html
http://globoesporte.globo.com/futebol/futebol-internacional/noticia/2015/10/popularidade-de-times-estrangeiros-no-brasil-cresce-e-do-barca-quase-dobra.html
http://globoesporte.globo.com/futebol/futebol-internacional/noticia/2015/10/popularidade-de-times-estrangeiros-no-brasil-cresce-e-do-barca-quase-dobra.html
http://blogdorafaelreis.blogosfera.uol.com.br/2016/01/16/pelo-direito-de-torcer-para-um-time-estrangeiro/
http://blogdorafaelreis.blogosfera.uol.com.br/2016/01/16/pelo-direito-de-torcer-para-um-time-estrangeiro/
http://blogdorafaelreis.blogosfera.uol.com.br/2016/01/16/pelo-direito-de-torcer-para-um-time-estrangeiro/
http://epoca.globo.com/vida/esporte/noticia/2016/09/sem-resultado-manchester-united-continua-crescer-e-receita-passa-de-r-2-bilhoes.html
http://epoca.globo.com/vida/esporte/noticia/2016/09/sem-resultado-manchester-united-continua-crescer-e-receita-passa-de-r-2-bilhoes.html
http://blogs.lance.com.br/somoggi/invasao-estrangeira/
http://blogs.lance.com.br/somoggi/invasao-estrangeira/




tista multimidia. Mest
acdo Soci h _ Imag




REsuMo: Este artigo avalia a possibilidade de uma
didlogo entre a aparente e controversa inter-rela-
¢do ou conflito entre ludologia versus narratolo-
gia. Descreve os aspectos ludicos, artisticos e es-
téticos presentes em Chronica Mobilis, uma obra
que explora as possibilidades de criagdo de nar-
rativas geolocalizadas com dindmica dos jogos, a
partir do uso de dispositivos mdveis e tecnolo-
gias de geolocalizac¢do. O estudo de caso desse,
que poderia ser também considerado como um
jogo pervasivo ou jogo mével locativo, permite
avaliar quais seriam os possiveis obstaculos e de-
safios para a criacdo de experiéncias ludicas que
dialogam com o espago urbano.

PALAVRAS-CHAVE: geolocalizagdo, narrativa, ludici-
dade, jogos.

ABSTRACT: This study evaluates the possibility of
a dialogue between the apparent and controver-
sial interrelationship or conflict between ludo-
logy versus narratology. It describes the playful,
artistic and aesthetic aspects found in Chronica
Mobilis, a workpiece that explores the possibili-
ties of creating geolocated narratives using game
dynamics with the help of mobile devices and
geolocation technologies. This case study, which
could also be considered as a pervasive game or
locative mobile game, help us to evaluate what
are the possible obstacles and challenges for the
creation of playful experiences that dialogue
with the urban space.

KEYWORDS: geolocation, narrative, playfulness,
games.
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INTRODUCAO

Ainda que jogos e narrativas sejam formas muito antigas e fundamentais de expressio e cul-
tura humana?, um dilema reina sobre o debate que considera se o conceito de narrativa se
aplica aos jogos de computador, ou, em outras palavras, a crenga de que o status de jogo de
alguma forma pode impedir o status da narrativa. Alguns ludologistas apresentam uma certa
vontade em emancipar o estudo dos jogos de computador da teoria literdria. Espen Aarseth
(2004) é um desses que argumenta que a andlise de jogos como narrativas pode apagar as
diferencgas de ambos e tornar impossivel a compreensido de suas qualidades intrinsecas. Para
ele, o conjunto de regras e a agéncia do jogador definem um jogo mais do que o seu tema.
O que distinguiria um jogo de outro, nesse caso, ¢ a jogabilidade e o leque de opgdes estra-
tégicas que o compdem. Seguindo a mesma abordagem, Jull (2001) também argumenta que
a interatividade e a narra¢do ndo podem acontecer ao mesmo tempo. Ele parte da premissa
de que narrativas precisam ser necessariamente retrospectivas. Assim sendo, ele aponta que
nao ha como influenciar em algo que ja aconteceu, como ocorre em jogos e outros meios
interativos.

Por outro lado, Neitzel (2005) defende a existéncia de uma certa narratividade em jogos
de computador, ja que consistem em ag¢des governadas por um jogador mas também podem
conter elementos tipicos das narrativas, como agdes, eventos, personagens e um cendrio.
Para além disso, haveria ainda um nivel representacional nos jogadores e em suas agdes
dentro do mundo do jogo que para ela poderia ser comparado com o nivel de um discurso
narrativo. J4 Murray (1997) vem compor o espectro de posi¢Oes sobre a inter-relagdo entre
o lidico e a narratividade, defendendo a concepg¢io, ndo sé de que os jogos de computador
sdo narrativas, mas que trazem consigo novas possibilidades para a contagio de historias.

Este artigo entra na discussdo sobre a narratividade dos jogos sem necessariamente
descartar as especificidades de cada um desses fendmenos culturais. Como evidenciado na
andlise de Pérez Latorre (2010), a premissa é a de que o estudo das estruturas discursivas de
jogos ou de discursos ludicos possuem relevantes sinergias com o estudo das estruturas dis-
cursivas das narrativas. Para aprofundar a questio sobre essa possibilidade de co-existir uma
instiancia narrativa e lddica, este artigo traz como estudo de caso Chronica Mobilis. Trata-se
de um trabalho artistico que, apesar desta aparente controvérsia interrelagio ou conflito
entre ludologia versus narratologia (Ryan 2000), foi criado para explorar caracteristicas de
ambos. Chronica Mobilis é definida como uma experiéncia narrativa geolocalizada com di-
namica de jogo, mas poderia também ser considerada como um jogo urbano baseado em
localizagdo. Assim como outros jogos moveis locativos e pervasivos (Andrade 2016, Lemos
2010), é multijogador e apresenta uma jogabilidade que depende e progride de acordo com o
posicionamento dos jogadores nas ruas da cidade. Incorpora a conectividade e a geolocaliza-

2 Ver, por exemplo: Huizinga, Johan. Homo Ludens: A Study of the Play-element in Cult. Beacon Press, 1955.
Barthes, Roland. “Introduction to the structural analysis of narratives.” (1988): 95-135.
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¢do como recursos, utilizando as midias locativas e mdveis como mecanismos que permitem
ao jogador informar a sua localizagio.

Este artigo discute os aspectos ladicos, artisticos e estéticos desse tipo de projetos ten-
do como marco o processo de criagdo e desenvolvimento de Chronica Mobilis. A obra toma
o espaco de Poblenou, na cidade de Barcelona, para contar a histéria ficticia de um residente
do bairro em trés estagios da sua vida: crianga, jovem e adulto. A narrativa tem como tema
a gentrifica¢do, as mudancas no lugar no decorrer do tempo e suas influencias na vida dessa
pessoa. Como desenhar e implementar uma experiéncia interativa geolocalizada no espa-
¢o urbano que integre narratividade e jogabilidade? Este artigo procura enumerar possiveis
obstaculos e desafios para a criagdo de um projeto que combina narrativa audiovisual com
dindmica de jogos.

CHRONICA MOBILIS

Chronica Mobilis integra diferentes camadas de informagdo e niveis de interagdo em uma
experiéncia narrativa geolocalizada com dinidmica de jogo. Foi apresentada em Barcelona3,
simultaneamente dentro de um espaco de exibigdo e pelas ruas da cidade, permitindo as
pessoas participar como jogadores ou como audiéncia, apenas assistindo a apresentacdo. Os
que escolhem interagir podem fazé-lo de dois modos, ou jogando online em computadores
que se encontram dentro do espago, ou pelas ruas da cidade utilizando telefones celulares
em uma navegacado exploratdria pelo espago urbano.

Chronica Mobilis segue um modelo de interag¢do pensado a aumentar o senso de contro-
le pessoal, permitindo aos seus jogadores construir sua histéria paralela com base em suas
acOes de jogo. Participantes deveriam ser capazes de concluir sua experiéncia interativa
motivados pelo desejo de re-contar, tanto a histéria embutida no jogo quanto a histéria
emergente. O re-contar da experiéncia evidenciaria uma narratividade existente por tras do
jogo, o que traz a ideia de que participantes foram agentes e espectadores, vivendo e obser-
vando a histéria.

3 https://hangar.org/es/residents/activitats-dels-residents/catala-el-proper-25-doctubre-presentacio-de-la-
performance-chronica-mobilis/
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DESENVOLVIMENTO

Processo iterativo baseado em playtestes

Chronica Mobilis adotou um modelo de interagdo que possui uma contribui¢do consideravel
proveniente da dindmica de jogos. Salen & Zimmerman (2004) apontam que o processo de
design de jogos nao pode consistir em uma abordagem puramente teérica. De acordo com
eles, designers podem aprender melhor através do processo de experimentar diretamente as
coisas criadas. Essa metodologia iterativa enfatiza o playtesting e a prototipagem. O método
pressupde tomar decisdes de design enquanto o jogo ainda estd em desenvolvimento, e que
elas sejam tomadas de acordo com a experiéncia de joga-lo. Mesmo que nio seja possivel
antecipar completamente a experiéncia de jogo, os designers tentam responder a algumas
perguntas buscando prever pelo menos em parte como serd a experiéncia de um jogador.

Chronica Mobilis seguiu essa metodologia iterativa, com o refinamento do jogo sendo
feito de acordo com os resultados obtidos depois de sucessivos playtestes. Seguindo essa
abordagem, uma série de playtests aconteceram para refinar a estrutura interativa e a dina-
mica do jogo de acordo com os resultados obtidos nos experimentos. Perguntas diferentes
guiaram cada um das muitas provas realizadas, entre elas: se a tecnologia poderia suportar
todas as fungdes requeridas pelo modelo de interagdo criado, se o jogo estava realizando
os objetivos desenhados para ele, ou ainda se os jogadores poderiam entender como deve-
riam atuar. Os playtestes serviram inclusive para examinar o que era considerado um dos
aspectos mais importante: jogadores irdo se divertir? O processo de concep¢ao do jogo con-
templou questdes relacionadas com a experiéncia do participante, ndo s6 a partir da pers-
pectiva de usabilidade, mas também reconhecendo o valor do prazer na Interacio Homem-
Computador (Overbeeke, C. ]., et al. 2003). Foram experimentadas muitas possibilidades de
dar forma a um trabalho estruturado, testando de questdes técnicas, ao contetido e a funo-
logia. Foi um processo ciclico de desenho, prototipagem e teste das solug¢des encontradas.

O primeiro teste técnico, por exemplo, avaliou simplesmente a capacidade e a qualidade
de um streaming feito através de telefones celulares com sistema Android conectados em re-
des 3G. O outro aspecto era a precisdo em monitorar a posi¢do geografica no espaco urbano
usando a tecnologia GPS embutida nos telefones. Subsequentes playtestes contemplaram
outras dimensoes envolvidas na experiéncia interativa de Chronica Mobilis. Um deles, por
exemplo, dedicou-se a simular um streaming de video via telefones celulares pela duracio
de uma hora, que era o esperado para durar a se¢do interativa. O objetivo era averiguar se o
dispositivo tinha bateria suficiente para as funcionalidades necessarias, garantindo que os
aparelhos ndo ficassem sem carga no meio da apresentacdo. Muitos outros testes, por sua
vez, serviram para manter a avaliacdo sobre a precisdo, a atualizagdo e a representac¢do dos
dados GPS coletados dos celulares em uma interface de mapa.

Além das questdes tecnolodgicas, os playtestes também serviram para experimentar pos-
siveis rotas que os jogadores fariam durante sua experiéncia nas ruas. Foram uma série de
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experimentos com software, geolocalizac¢do de contetido e jogabilidade, que permitiu traba-
lhar em alguns ajustes mais concretos na estrutura e na narrativa de Chronica Mobilis.

Praticas psicogeograficas para definir locagoes

Outra etapa do processo de desenvolvimento e implementacdo de Chronica Mobilis incluiu
encontrar os lugares na cidade para geolocalizar os fragmentos da histéria. Uma casa, um
bar, uma parada de dnibus, uma escola, uma praca sdo alguns dos locais em que as cenas da
histéria ocorrem. A determinagdo desses espacos para a diegese aconteceu mesmo antes de
iniciar-se o processo de escrita da historia embutida no jogo. As cenas foram imaginadas,
criadas e escritas tendo em mente o lugar que o contetido seria geolocalizado e os eventos
que poderiam ter acontecido ali em um momento preciso da vida do personagem.

Algumas viagens exploratdrias pelas ruas do bairro de Poblenou, em Barcelona, servi-
ram para definir esses pontos. Essas navegacdes pelas ruas seguiram as premissas da técnica
situacionista da deriva (Debord 1965), com deslocamentos nio planejados pelo bairro. O
método foi seguir sem nenhum motivo especial ou usual para os movimentos, mas sé dei-
xando-se guiar pelas atragdes e encontros no ambiente afim de descobrir quais emogdes e
comportamentos viriam em resposta. Foram viagens psicogeografica em que se jogou de
ficar perdido para vivenciar os espagos publicos e privados do bairro, seus habitantes e sua
arquitetura. Apés essa fase inicial, outras incursdes subsequentes a drea foram entdo desti-
nadas a encontrar locais para geolocalizar as cenas da Chronica Mobilis. Em um estagio mais
avangado, o objetivo se expandiu a experimentar possiveis rotas que os jogadores teriam que
fazer para encontrar os lugares alvo definidos para o jogo. Ao geolocalizar esses fragmentos
da historia, os pontos escolhidos na cidade estavam minimamente em correspondéncia com
o imagindrio presente na trama. O conteddo da histdria foi também adaptada para trazer
mais pontos de referéncia e elementos visuais presentes no lugar.

Organizacao do Conteddo Narrativo

A historia embutida em Chronica Mobilis tem suas pecas espalhadas como um quebra-cabe-
cas pelo bairro de Poblenou. O ato narrativo toma forma apenas através do deslocamento
fisico dos jogadores. Ndo é uma navegacdo guiada, no sentido de que ela tem que seguir
um curso linear e sequencial predeterminado. Em vez disso, é livre e exploratéria, com par-
ticipantes definindo sua trajetéria de acordo com o objetivo do jogo. Eles navegam tendo
como missdo encontrar os locais que fazem parte da histéria ficcional embutida no jogo. O
caminho que tomam para alcancar os lugares-alvo é, no entanto, passivo de suas decisoes.
Explorando esta rede de fragmentos da historia, os participantes tém a oportunidade de
exercer e expandir seu agenciamento de forma individual e coletiva (Murray 1997). Ao visitar
os lugares-alvo, eles recuperam os fragmentos de histdrias 14 geolocalizados. A narrativa de
Chronica Mobilis se desenvolve de acordo com o progresso dos participantes em encontrar
esses pontos. SO assim a histéria embutida no jogo é contada.
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FIGURA 1: Mapa com os pontos
geolocalizados da histéria



Como os participantes encontram os fragmentos da histéria em uma sequéncia aleato-
ria, o significado depende de sua capacidade de lembrar e colocar todas essas partes juntas
em uma ordem cronoldgica. Atuam como se estivessem juntando as pe¢as de um quebra-
-cabegas. O significado da experiéncia de Chronica Mobilis, contudo, nio reside apenas nas
cenas que os jogadores coletam pela cidade, mas também em suas interagdes. Eles exercem
uma participagdo corporificada e performativa, agindo em um comportamento que vai além
de um mero clique para recuperar os fragmentos narrativos. Eles se convertem em contado-
res de historias, atuando eles mesmo dentro do universo narrativo do jogo.

Estratégias ludicas motivam as a¢des do jogadores dentro do espago diegético. A joga-
bilidade é incorporada a Chronica Mobilis como o principal canal para envolver os partici-
pantes em uma experiéncia interativa geolocalizada nas ruas da cidade. Juntamente com a
histdria de fic¢do incorporada ao jogo, a apresentagio ao vivo de Chronica Mobilis tem uma
contribuigdo significativa proveniente dessa dindmica lidica, dos desafios que ela representa
para os jogadores e seus consequentes atos inesperados e ndo pré-definidos para superar as
dificuldades encontradas. A prépria jogabilidade estd orientada a determinados objetivos,
como permitir que os jogadores construam uma histéria paralela com base em suas agoes,
dando forma a um discurso narrativo emergente.

A criagdo de uma metafora contextual do jogo contribuiu para ativar o comportamento
performativo dos jogadores. Estes sdo situados em um futuro remoto, no qual nio ha mais
dados analdgicos ou digitais sobre o passado. Eles se convertem em arquedlogos do futuro
que trabalham investigando memorias de cérebros antigos bem preservados para entender
como se vivia hd mais de 4 mil anos atras. Neste momento, estdo pesquisando as memorias
de uma pessoa especifica, com o objetivo de encontrar onde essa pessoa escondeu o que se-
riam os ultimos registros analdgicos do passado.

Chronica Mobilis é uma experiéncia interativa que usa tecnologias méveis e locativas
como um mecanismo para contar histdrias. Participantes sdo colocados nos locais fisicos
onde ocorreram os eventos da histdria ficcional. A performance repensa o espaco e as opgoes
para a narrac¢do, adotando uma dinadmica de jogo para motivar os participantes a interagdao
corporificada em uma experiéncia locativa. Chronica Mobilis possui duas camadas de histéria
como em uma narrativa de descoberta (Jenkins 2004). Uma ¢é a histdria ficcional pré-estru-
turada a espera de ser desvendada, com seus fragmentos ligados a alguns lugares da cidade
para servir como uma espécie de tesouro que os jogadores terdo de encontrar no jogo. Como
uma narrativa de recompensas, ela vem fragmentada no formato de “cutscenes” (Ryan 20006)
apresentadas cada vez que os jogadores conseguem completar uma missdo. Mesmo que os
jogadores experimentem esta historia através do jogo, ela também pode formalmente existir
fora deste contexto. Pré-gerado, este contetido existe antes da interac¢do dos jogadores.

A outra camada é a metéfora futurista que contextualiza e motiva as a¢des do jogo.
A historia contribuiu para contextualizar quem se juntou a apresentacdo, tanto jogadores
como ndo-jogadores. Relativamente desestruturada, é concorrente e complementar a nar-
rativa embutida no jogo. Os jogadores sdo aqueles que a controlam, explorando o espagco
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do jogo e desvendando seus segredos. Eles produzem uma histdria paralela baseada nesta
busca pelas ruas do bairro. A histdria dos arquedlogos do futuro é semelhante a uma narra-
tiva emergente, decorrente das acOes significativas desempenhadas por aqueles que intera-
gem sob o complexo conjunto de regras que governa o mundo do jogo. Os momentos dessa
narrativa nido sio pré-definidos de maneira relativamente fixa. Os eventos nesta histéria
sdo inesperados e dependem do comportamento dos jogadores. Em Chronica Mobilis, os
jogadores se tornam autores e personagens de uma incessante histéria de busca pelas ruas
de Poblenou.

Estrutura Formal para as A¢des do Jogo

Chronica Mobilis tem uma estrutura interativa que resulta em uma experiéncia particular
para cada nivel de participantes: jogadores e audiéncia. O desenvolvimento de uma organi-
zagdo formal do sistema projetado aconteceu como em um design de jogo, focalizando nas
estruturas logicas essenciais, assim como contemplando outros aspectos da experiéncia e da
participacdo humana dentro desse sistema (Salen & Zimmerman 2004). Regras, objetivos,
atividades do jogador, suas a¢Oes possiveis e a proje¢do dos efeitos de sua agdo no mundo do
jogo foram alguns dos tdépicos especificados.

Regras e metas foram determinadas para criar um sentido de fluxo e para, de certa ma-
neira, orientar a experiéncia. O objetivo, ou a razdo para se jogar, era o componente central
para criar prazer nos jogadores e para motiva-los a acdo diante da expectativa de um resul-
tado final positivo. Estabelecendo um objetivo levaria eles a ter a constante necessidade de
saber se estavam avangando ou ndo. Assim sendo, foram definidos objetivos de curto prazo
para proporcionar aos jogadores um tipo de prazer e gratificacio que é mais imediato e ins-
tantaneo que o resultado final. O objetivo de longo prazo de Chronica Mobilis era recuperar e
analisar a histéria de uma pessoa para encontrar onde ela manteve alguns de seus pertences
do passado. Essa pessoa no caso, nada mais é do que o personagem protagonista da histéria
ficcional geolocalizada na cidade e incorporada ao jogo. Os jogadores alcan¢am esse objetivo
de longo prazo ao completar algumas missdes de curto prazo, que sdo visitar os lugares-alvo
na cidade para recuperar as memorias ali contidas. Estes objetivos menores alimenta a me-
cinica do jogo e mantém o envolvimento dos jogadores até o fim, pois somente reunindo
todas as memorias é que eles sdo capazes de encontrar onde aquela pessoa escondeu seus
pertences pessoais.

A mecinica dos jogadores em Chronica Mobilis esti baseada em um tipo de jogo cujo
padrao é o de procurar e encontrar, ou “search-and-find” como é o género geocaching*, no
qual o jogador tem que encontrar uma determinada geolocalizagdo se envolvendo em um
verdadeiro ato de busca ja que s6 informagoes do local aproximado é dado. Como descrito
por Lehmann (2012), neste tipo de jogos os jogadores sdo geralmente guiados ao local usan-

4 https://www.geocaching.com/play
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do um sistema de navegagdo. Em vez de exigir que eles movam para certas coordenadas,
eles podem também ser deixados soltos para navegar e encontrar uma gama de locais ao seu
entorno que eles podem escolher. O conceito basico por tras desse tipo de padrdo de jogo é
que o jogador chegue a um destino especifico, que é sempre um ponto de coordenadas fixas
no mundo do jogo (Lehmann 20r12).

Além dos objetivos de curto e longo prazo, foram também definidas as regras para
Chronica Mobilis, ou por assim dizer a estrutura formal que estabelece como funciona o
jogo, sua logica e identidade. Um conjunto de regras fixas limita parte da acdo dos jogadores,
e estabelece relagoes significativas entre suas a¢des e os resultados esperados. As principais
regras determinadas para Chronica Mobilis dizem respeito a comunicagio entre jogadores e
a forma como eles podem interagir uns com os outros. Impedir que os jogadores se comu-
nicassem direta e livremente adicionou algumas dificuldades a jogabilidade. Outro passo
dado foi definir e limitar as atividades do jogo para um tempo determinado, afim de gerar
urgéncia nos jogadores, no sentido de ter de agir contra o reldgio para completar a missao.

A limitagdo das agdes dos jogadores certamente aumentaria a dificuldade. No entanto,
deveria ser encontrado um equilibrio entre um jogo que ndo era facil o suficiente e nem
extremamente arduo e dificil de dominar. O primeiro caso pode gerar tédio e o outro ansie-
dade em extremo. Um objetivo de jogo pode ser muito drduo quando excede as habilidades
dos jogadores ou quando se joga em condi¢des muito limitadas. O equilibrio entre o nivel
de habilidade e o desafio é um mecanismo chave para intensificar a experiéncia, com parte
do prazer do jogo resultando exatamente da luta em dominar as adversidades encontradas
para se cumprir a missdo (Csikszentmihaly 1990). Na tentativa de criar um equilibrio entre
desafio e frustracdo, ansiedade e prazer, os playtestes serviram para avaliar o qudo dificil era
Chronica Mobilis e quais restri¢des deveriam ser colocadas para os jogadores.

Como dito anteriormente, os fragmentos da histodria incorporada ao jogo foram utili-
zadas como recompensas, uma dindmica que poderia influenciar a motiva¢do para seguir
engajado e também a experiéncia global. H4 uma mecinica basica presente em alguns jogos
que consiste em apresentar algumas escolhas para os jogadores, deixd-los agir e, em seguida,
dar-lhes um resultado correspondente ao seu desempenho, o que pode ser uma recompensa
ou um castigo. Participantes sdo encorajados ou ndo em seus comportamentos, escolhas e
acOes que tomam no decorrer do jogo por meio desse condicionamento psicolégico operan-
te (Csikszentmihalyi 1990, Salen & Zimmerman 2004). Usar os fragmentos da histéria como
recompensas serviria para repensar a maneira de apresentar a narrativa, e a0 mesmo tempo
como um mecanismo crucial para manter o desejo dos jogadores de continuar engajados no
jogo para conseguir mais e mais. Assim, a atividade dos jogadores em Chronica Mobilis era
recompensada.

A integracdo dessas recompensas na estrutura do jogo aconteceu de duas maneiras,
sempre que terminavam uma tarefa de curto prazo e ao final da sessdo. Sempre que en-
contravam e visitavam os lugares na cidade onde estavam geolocalizados os fragmentos da
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FIG.URA 2: Jogadores online
monitorando video enviado por
jogadores na rua

o

FIGURA 3: Interface web
integrando as diferentes camadas
de informacao



historia recebiam as recompensas de curtos prazos. Estas eram as cenas de video contendo a
memoria do protagonista sobre acontecimentos que se passaram em determinado momen-
to de sua vida naquele exato local. Cada recompensa dessas simboliza uma parte no enigma,
ou uma peg¢a do quebra-cabecas que os jogadores precisam montar no decorrer do jogo.
Coletando todas essas recompensas é que conseguem ter a recompensa final: ter acesso a
toda a historia vivida pelo protagonista, o que permitird aos jogadores descobrir o local onde
0 personagem manteve seus pertences.

Chronica Mobilis ¢ um jogo para ser jogador por trés equipes que combina e se beneficia
de elementos competitivos e colaborativos. Assim sendo, se por um lado podia ser que os
trés grupos de jogadores fossem competir entre si para ver quem completava primeiro a mis-
sdo, por outro lado eles descobririam que a colaboragdo era uma condicdo inevitavel. Toda
a histodria incorporada no jogo sé seria completamente desvelada, algo que poderia levar a
recompensa final, quando todos os trés grupos tivessem cumprido seus objetivos encontran-
do os fragmentos das trés sub-tramas geolocalizadas na cidade. O quebra-cabecas narrativo
¢ montado em colaboragio, pelo trabalho realizado por cada um dos grupo. Quanto mais
lugares cada equipe encontra, mais cenas das trés sub-historias se tem acesso.

Apesar de toda essa dinimica, Chronica Mobilis é um jogo onde todos ganham. A cena
final que integra as duas camadas narrativas, a historia embutida e a historia emergente, é
pre-programada para acontecer quando se esgota o tempo de jogo. Ao voltar para o espaco
de exibicdo, os jogadores se encontram com um ator que, no papel do personagem principal
da narrativa, surpreende e interage com eles, entregando-lhes uma maleta com os objetos
que procuravam durante todo o jogo.

Integracao de espacos e niveis interativos

Ha vérias camadas de significado em Chronica Mobilis. Dados de geolocalizagio coletados
dos telefones celulares geram um mapa psicogeografico com os deslocamentos em tempo
real. Video e o dudio sdo gravados e transmitidos através dos telefones celulares como uma
maneira de auto-reporte da experiéncia vivida nas ruas. Mensagens de texto com orientagdo
sao recebidas nos aparelhos moveis. Fragmentos de video com cenas de uma historia em-
butida aparecem de acordo com o progresso dos jogadores na explorac¢do do espago urbano
convertido em espaco diegético. Cada categoria de jogadores produz uma dessas camadas,
e a audiéncia contemplando a apresentagio dentro do espago estd a interpretar todas elas.

Jogadores on-line tentam se comunicar com seus parceiros na cidade para descobrir
onde eles estdo para guid-los de forma eficiente para locais especificos que eles ndo sabe
exatamente o que sdo e onde se localizam. Jogadores de rua estdo la fora, perdidos entre o la-
birinto da cidade sem saber para onde devem ir, e esperando por uma pista sobre este desafio
em que eles ndo possuem ideia do que estd a frente. Ambas as categorias de jogadores criam
uma histdria que tem muitas camadas de interpretacdo e contextualizagio.
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Uma dessas camadas é a imagem de um mapa psicogeografico, uma representagio do
espaco explorado pelas trés diferentes equipes de campo com linhas coloridas definindo em
tempo real cada trajetdria pela cidade. Jogadores on-line precisam regularmente verificar
este mapa projetado em uma tela grande. Divergindo de um mapa cartesiano, ele possui os
tragos de algumas ruas mas nao contém seus nomes. Todos os sete pontos que geolocalizam
os fragmentos da histéria incorporada ao jogo aparecem no mapa. Cada grupo de jogadores
deve visitar apenas trés destes pontos, mas os pinos no mapa nio diferenciam quais sdo os
lugares-alvo para cada equipe. Somente combinando toda a informagio disponivel é que
podem tentar adivinhar os locais que precisam procurarar e visitar.

Em seus computadores, os jogadores online de cada equipe tém acesso a um documento
contendo dicas sobre os pontos atribuidos a eles. O documento apresenta pistas para aju-
dé-los a descobrir o que é cada um desses lugares e onde estariam localizados na cidade. As
dicas vém como memorias do protagonista da historia, cheia de descrigdes sobre o local. As
descri¢des nao dizem aos jogadores claramente que tipo de lugar ele é. Somente descons-
truindo o conteido da memoria é que os jogadores on-line obtém pistas suficientes para
guiar seus companheiros na rua. O uso imaginativo de pontos de referéncia nas memorias
sugere aos jogadores uma maneira alternativa de olhar para o local. No documento, eles tam-
bém encontram uma imagem panordmica mostrando de longe a drea onde esta esse lugar.

Além dessas dicas, o mapa projetado mostra aos jogadores on-line a localizagio geo-
grafica de seus pares nas ruas. As coordenadas sio atualizadas em tempo real, o que lhes
permite ver o movimento dos seus companheiros. A imagem abstratamente desenhada no
mapa torna-se figurativa com outra camada de informacdo, que é o streaming de video en-
viado por jogadores de rua e projetado dentro do espaco de exibig¢do. As imagens gravadas
no exterior dio um tom mais concreto a experiéncia e aos desafios vividos na cidade, sendo
também uma representacdo do ambiente pelos olhos dos jogadores. Esta camada adicional
de significado ajuda a entender onde estdo os jogadores de rua e a sua vivéncia naquele lugar.

Chronica Mobilis conecta a atengdo visual daqueles jogadores nas ruas da cidade com
o streaming de video que eles precisam enviar para aqueles que os estio monitorando.
Participantes nas ruas vivem o espago, navegando e explorando-o centrados numa expe-
riéncia multimodal que a complexidade do préprio ambiente urbano evocava. O estimulo
que eles tém é olhar em detalhes para o ambiente, relatar e compartilhar com aqueles den-
tro de um espaco fechado o que eles véem, ouvem e testemunham. Enquanto eles tém seus
sentidos corporais ativados para a interagdo com um mundo fisico cheio de significados co-
notativos e denotativos, eles também estio produzindo diversas fontes de informacao para
envolver outros pessoas que participam dessa experiéncia narrativa a partir de uma perspec-
tiva de recepgdo contemplativa.

A comunicagido unilateral via mensagens de texto direcionadas para guiar aqueles
que estdo jogando nas ruas representa outra camada de significado em Chronica Mobilis.
Jogadores devem ser precisos, pois o sistema restringe o contetido para 140 caracteres. Se
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as mensagens sdo curtas, elas vém em um alto volume durante todo o jogo. Quem atende a
apresentagdo como audiéncia, sentados e observando o transcorrer de tudo, tenta conectar
todas essas camadas de significado para entender o desempenho do jogo e a histéria incor-
porada a ele. Mesmo em um modo de recepgao contemplativa, eles tém que observar ativa-
mente o ambiente interior e exterior.

CONCLUSOES

Esse artigo discutiu o potencial narrativo dos jogos tendo como estudo de caso Chronica
Mobilis, um trabalho artistico que explora a controversa inter-relagdo entre ludologia e nar-
ratologia. Apesar de definida como uma experiéncia narrativa geolocalizada com dinimica
de jogo, a obra poderia também ser considerada como um jogo urbano baseado em locali-
zagdo. Assemelha-se a jogos locativos e pervasivos por ter uma jogabilidade dependente do
posicionamento dos jogadores nas ruas da cidade, incorporando a conectividade e a geolo-
caliza¢do das midias locativas e mdveis como mecanismos para isso.

Chronica Mobilis toma o espaco de Poblenou, na cidade de Barcelona, para contar a his-
téria ficticia de um residente do bairro que vive as consequéncias da gentrificacdo em trés es-
tagios da sua vida: crianga, jovem e adulto. A narrativa tem como tema as mudangas no lugar
no decorrer do tempo e suas influencias na vida dessa pessoa. Chronica Mobilis possui uma
histéria embutida no jogo que é cronoldgica mas cujo discurso ndo necessariamente é cons-
truido de maneira linear com comego, meio e fim pre-determinados para serem exibidos su-
cessivamente. A obra repensa o espago e as opgdes para a narragido adotando uma dindmica
de jogo que motiva parte da audiéncia a uma interac¢do corporificada pelas ruas da cidade.
Duas camadas de histdria dialogam e se complementam. Uma é embutida e pre-definida,
aparecendo em forma de “cutscenes”. A outra que é emergente, vivida pelos jogadores nas
ruas da cidade desempenhando o papel de arquedlogos do futuro em busca de memorias.

A proeminéncia do contetido narrativo em Chronica Mobilis e o mesmo nivel de rele-
vancia que possui sua jogabilidade sinaliza que, ainda que sejam instancias diferentes, a ludi-
cidade, o artistico, e a conotacdo de historias ndo sdo incompativeis. A partir da descri¢do de
seu processo criativo, este artigo especificou uma maneira na qual o lddico e a narratividade
podem interagir produzindo uma forma medial que se situa entre um jogo e uma narrativa.
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