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RESUMO

Entre as tecnologias da midia que ganham grande repercussdo na contemporaneidade
encontramos 0s videogames. Esses sdo uma forma mididtica ainda pouco explorada,
principalmente no tocante ao modo como essa manifestacdo cultural pode interferir
diretamente na constituicdo do sujeito enquanto ser atuante no mundo. Assim, crescem as
discussbes entre estudiosos acerca do papel pedagogico e sobre a influéncia que esse
dispositivo exerce sobre a constituicdo dos sujeitos expostos a ele. Ndo obstante as amplas
areas de pesquisa, 0 interesse nos videogames enquanto construtos culturais nos leva a
questionar, tomando a literatura como base norteadora para esta pesquisa e elegendo como
objeto de estudo o0 jogo Fable 2, que elementos presentes nesses jogos permitem concebé-los
como uma forma de narrativa? Em que aspectos a narrativa dos jogos se distancia ou se
aproxima das formas de narrativa tradicionais? Por que o jogador de um videogame pode ser
definido como jogador-personagem-narrador? De que forma a narrativa de um videogame se
configura? Que elementos sdo usados para garantir o efeito de realidade e atrair a atencdo do
jogador para a construcdo da narrativa do jogo por meio da interacdo? De que forma essa
midia eletrénica pde em contato sujeitos de diferentes locais, culturas, crencas e ideologias?
Esses questionamentos nos instigam a debrugarmo-nos sobre tal objeto de estudo, no qual se
imbricam arte e tecnologia em um processo complexo que cria e/ou aproxima multiplas
comunidades de jogos nas quais 0s usuarios buscam a atualizacdo do virtual por meio do
compartilhamento de ideias e trocas de informagdes sobre os jogos. Ao fazer a leitura de
alguns jogos eletronicos, busca-se mostrar elementos da construgdo dos mesmos que
exemplifiqguem as formas pelas quais eles também se constituem numa forma midiatica de
narrativa, com personagens, tempo e espaco baseados nas relacfes pessoais, envolvendo
temas como violéncias e sexualidades e criando um lugar de contato entre os elementos

explorados na representacdo e o jogador-personagem.

Palavras-chave: Videogame. Lugar de Contato. Narrativa. Efeito de realidade.



ABSTRACT

Video games are among the technologies of media which make a great impact on the
contemporaneity. These media are still underused, particularly regarding to its studies as a
cultural manifestation. Discussions grow on the pedagogical role and on the influence these
media have on people’s identity. Notwithstanding the broad range of studies they might have,
the interest on games’ studies as a cultural product leads us to question, taking the literature as
a basis for guiding this research and choosing the game Fable 2 as object of study, which
elements present in these games allow one to conceive them as a form of narrative? Which
aspects game narrative approaches or drives apart from traditional narrative? Why a game
player can be defined as a player-character-narrator? In what way a video game narrative is
configured? Which elements are used to guarantee a reality effect and to draw players’
attention to narrative construction through interaction? How do this electronic media bring
together people from different locations, cultures, beliefs and ideologies? These questionings
impel us to investigate such object, in which art and technology imbricate in a complex
process that creates a myriad of communities on theme paper media and social networks
searching for the actualization of the virtual through users’ information sharing on games.
Thus, | propose a reading of some electronic games searching to show elements of their
configuration that exemplify the forms through which they can also be considered as mediatic
narrative, with characters, time and space based on personal relationships that involves
themes as violence and sexualities, thus creating a contact zone between the elements

explored in the representation and the player-character.

Keywords: Videogame. Contact zone. Narrative. Reality effect.
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1 INTRODUCAO

Como em muitas criancas da década de 1980, o videogame despertava-me a
curiosidade enquanto objeto ludico, espaco de competicdo e entretenimento. Entretanto, foi na
década de 90, no final da adolescéncia, que comecei a avaliar dentro de uma perspectiva
estética como essa midia poderia proporcionar através das imagens, cores, luzes e sons a
seducdo que permite ao jogador adentrar cada vez mais no fantastico universo da virtualidade.

No final do curso de Graduacdo em Letras, motivado pelo impacto das
descobertas dos jogos, desenvolvi o trabalho de conclusdo de curso, a partir dessa tematica.
Intitulada Videogames and computer games: a pedagogical approach, essa pesquisa abordou
a aprendizagem de lingua estrangeira por meio dos jogos eletrénicos.

Assim como o radio, a televisdo e o cinema sdo produtos culturais que passaram a
ser objetos de pesquisas cientificas, dado o impacto que causaram na sociedade, no que tange
a comportamento, desenvolvimento cognitivo, praticas de leitura do mundo, também o0s
videogames vém ganhando espaco na vida de muitas pessoas. Esse espaco decorre nao apenas
por ser uma forma de lazer, mas por também interferirem de formas varias no modo como 0s
sujeitos leem o mundo ou o representam. No entanto, estudos sobre essa midia ainda
demandam aprofundamentos.

Neste estudo consideramos o0s videogames como formas textuais modernas.
Portanto, acredita-se na relevancia da realizacdo desta pesquisa enguanto possibilidade de
analisar como os fendmenos do mundo real — aces prosaicas’ — podem ser transportados para
o mundo das ideias — acBes poiéticas® — e, entdo, objetivados na forma de novos fenémenos,
que sdo os textos, sob a perspectiva ludica dos jogos. Pretende-se investigar que sentidos
possiveis podem ser produzidos pelos jogadores por meio da manipulacdo de textos
empregados nos videogames. Para tanto, julga-se necessario entender as formas pelas quais 0s

videogames séo considerados textos.

! S30 as agdes discursivas do mundo fenoménico.

? Neste estudo, entendem-se as acBes poiéticas como a transposicdo dos fenémenos para 0 mundo das ideias.
Origina-se de poiesis, palavra de origem grega que significou inicialmente criacdo, acdo, confeccdo, fabricacéo e
depois terminou por significar arte da poesia e faculdade poética. Prefere-se aqui a adocdo da grafia portuguesa
em vez da brasileira poética.
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Enguanto em outros paises as pesquisas sobre essa midia receberam um olhar
mais aprofundado, no Brasil, os estudos sobre esses jogos ainda constituem um lugar
investigativo com o qual muito ha para contribuir. Os estudos realizados até entdo no Brasil,
como veremos na revisdo da literatura, concentram-se principalmente na area da Psicologia e
da Educacgdo Fisica. Nesse sentido, reitera-se a relevancia de pesquisa sobre esse tema no
contexto académico, enquanto lugar de investigacdo. Ao longo desta dissertagéo,
apresentaremos algumas producbes feitas por autores estrangeiros sobre o tema. Os
videogames, conforme Newman (2008), estdo conquistando consideravel espaco em
pesquisas nos continentes americano e europeu nos campos da Educagéo, Psicologia, Artes
Visuais, entre outras areas do conhecimento. Verifica-se que, a partir do momento em que se
comecou a dar atencdo ao impacto cultural desencadeado por essa midia, os videogames
deixam entdo de ser entendidos apenas como um brinquedo para o lazer caseiro. Assim sendo,
pautando-se nesta leitura é que se pretende contribuir para a ampliacdo da pesquisa cientifica
sobre os videogames.

Sendo que a midia do videogame opera basicamente por e na linguagem,
consideramos que a ampliacdo das pesquisas podera contribuir nos estudos sobre a educacgédo
tanto no &mbito escolar como no familiar. Entender os mecanismos com 0s quais operam 0S
videogames, as ideologias subjacentes as suas configuracdes e a forma como 0s usuarios
negociam com eles — codificam e decodificam as informacdes — é de interesse para a
compreensdo da forma como as midias contemporaneas agem sobre a constituicdo subjetiva.

Nossa hipdtese aporta-se no pensamento de que os videogames enquanto formas
textuais constituem um territério possivel de producdo de efeitos de sentido. Sob essa 6tica,
determinamos como objetivo geral analisar as formas como os videogames enquanto
textualizagbes constituem um lugar de contato potencializador para a mediacdo simbdlica e
producdo de efeitos de sentido. Especificamente, procuramos: apresentar conceitos que
possibilitem definir os videogames como formas textualizadas de a¢fes prosaicas e, por meio
da narratologia, 0s principais aspectos que permitam a caracterizacdo dos RPG® como formas
de narrativa; abordar os videogames enquanto forma de linguagem por meio da semiética e;
demonstrar, observando o funcionamento das comunidades de jogos, de que forma o jogo

enquanto texto se apresenta como um territorio politico que pode interferir na constituicao da
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identidade. Na analise optamos pelo jogo Fable 2. Dentre os critérios que utilizamos para a
escolha desse jogo estdo o fato de apresentar riqueza de detalhes na construgdo da histdria,
que se pauta em fatores de verossimilhanca e inverossimilhanca, que possibilita um enredo
mais rico em detalhes, sendo o fantastico e o maravilhoso elementos da literatura muito
presentes na narrativa. As acdes das personagens também sdo um critério que levou a escolha,
pois elas dependem do desempenho e das escolhas do jogador para que a narrativa se conclua.
Assim, foram selecionados momentos de Fable 2, com o intuito de identificar em sua
configuracdo de que modo(s) a construcao de sua narrativa pelo jogador interfere ou contribui
para a construcao da subjetividade do mesmo.

O estudo tem caréater qualitativo, e recorreu-se a pesquisa do tipo bibliogréafico, na
qual se buscard o aporte tedrico necessario para tentar elucidar os problemas que se
apresentaram e comprovar as possibilidades de leitura que se acredita serem possiveis de
emanar dos jogos. Utilizam-se como procedimentos metodoldgicos para a andlise um
momento pratico de acdo, no qual o pesquisador jogou Fable 2, capturando imagens de
momentos do jogo digitalmente, com as quais foram feitas decupagens por meio de edicdo de
imagens. Tendo como base as teorias pesquisadas, esses momentos registrados sdo analisados
quanto as possiveis leituras que podem ser feitas a partir do texto imagético, enfatizando
icones, simbolos e outras formas de textos verbais e ndo verbais que interna ou externamente
aos jogos veiculam informacdes sobre 0os mesmos, tais como textos de comunidades virtuais e

midia impressa sobre jogos.

® Do inglés, Role-Playing Game: Jogo em que o jogador assume o papel da personagem principal e toma
decisdes que interferirdo no desenrolar do enredo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O QUEE UM VIDEOGAME?

Passaram-se quase 60 anos desde que o primeiro protétipo do que seria um
videogame, da forma como o conhecemos hoje, foi criado. Segundo Aranha (2004, p. 27),
“Em 1958, com o proposito de atrair visitantes ao Brookhaven National Laboratories, no
estado de Nova York, o fisico Willy Higinbotham criou o primeiro Jogo Eletrénico de que se
tem ciéncia.” Esse era uma espécie de monitor que apresentava um ponto de luz deslocando-
se em sua superficie, simulando uma partida de ténis. Originalmente era um simples programa
de computador que ndo tinha pretensdo com jogos, pois se tratava de experimentos
computacionais do governo estadunidense no periodo da Segunda Guerra Mundial.

Entretanto, ndo é nossa intencao tracar um historico da evolucdo dessa midia, haja
vista a consideravel quantidade de obras que se prestam a tal tarefa, dentre os quais Peron e
Wolf (2002), Wolf (2008), Aranha (2004) e Denardi (2010), Finco (2010), para citar alguns,
ddo conta de esbocar uma histéria abrangente do surgimento, fases e evolucdo dos
videogames.

Quanto a definicdo do que seria tal engenho, diferentes terminologias sdo
adotadas para classifica-lo, dentre as quais podemos citar: jogos eletrbnicos, jogos de
computador, videogames e, popularmente, “jogos de videogame”, forma essa que apresenta
redundancia, pois a traducdo de videogame para o portugués ja contém a palavra jogo.
Adotaremos para esta pesquisa a utilizacdo preferencial do vocabulo videogames, embora
diversas vezes possamos fazer mencdo a jogos eletrénicos por essa ser uma definicdo
abrangente, que engloba, além dos videogames, outros tipos de jogo que ndo dependem
necessariamente de um monitor para serem atualizados.

A tela — independentemente do formato que tenha — monitor, visor de cristal

liquido, entre outros — é parte da interface responsavel pela imersdo do jogador ao nivel
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diegético®. Além disso, é premente ao videogame o uso de interfaces que permitam o
desempenho do jogador ao nivel extradiegético, como os joysticks — vulgo controles —
mouses, teclados, entre outros.

Interfaces graficas verbais e ndo verbais possibilitam a visualizacdo pelo usuario
do fluxo de entrada e saida de informagfes — input/output — processadas pelo computador. A
tela da TV ou do computador hoje estdo se tornando uma forma hibrida, o que se percebe nos
monitores de LCD/HD, que serve tanto ao proposito de assistir a programacéo dos canais, de
jogabilidade, ou processamento de dados de um computador pessoal, tanto pela entrada de
dados convencional por botdes ou touchscreen. Na figura abaixo, observa-se um display de
LED® que representa uma forma bem simples de tela.
Figura 1: Display de LED

esmm—
-

T T Y1kd

e "

Existe uma ampla variedade de suportes para interface grafica dentre os quais se
podem citar a tela da TV, do computador, dos celulares, dos caixas automaticos em bancos,
das maquinas caga-niqueis e computadores de bordo em automdveis. Todos esses exemplos
sdo formas de videogames, se considerado que apresentam 0s elementos essenciais desse

dispositivo: um desafio (input/output de informagfes — interpelacdo e respostas as mesmas),

* O nivel diegético se refere a0 mundo do jogo, aos acontecimentos dentro do espaco virtual. J& o nivel
extradiegético corresponde ao mundo real, 0 aqui e agora, lugar de onde o jogador interfere com suas a¢oes no
mundo virtual.

® Do inglés, Light Emmiting Diode Display (Visor de diodo emissor de luz)
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uma interface gréfica, os algoritmos que processam e convertem o0s dados em respostas
automatica e repetitivamente (formas, figuras, numeros, etc.) e um usuario, o qual

representaria a figura do jogador. Entretanto,

A linguagem das interfaces ndo gerou um novo codigo em si: ela se vale das
tradigdes preexistentes de representacdo como as artes plasticas, a arquitetura, o
cinema e a literatura para constituir uma linguagem multimidiatica, que tem por
principal caracteristica a interatividade. O modo como esse espaco virtual é
organizado revela inevitavelmente a nossa percepcdo e visdo de mundo
(VASCONCELOS, 2011, p. 2178).

Outro aspecto de extrema importancia na caracterizacdo dos videogames € o
algoritmo: programa que organiza uma lista de comandos a serem efetuados em sequéncia e
define a forma dos seres no mundo diegético. O desafio a que o programa interpela o jogador
é figura central nesse dispositivo, pois sem desafio ndo ha jogo. O desafio se materializa ao
jogador na forma de espagos, tempos e figuras que sdo produzidas por meio dos algoritmos.
Numa linguagem mais técnica, Mokarzel e Soma (2008, p. 69) definem o algoritmo como
uma “sequéncia finita ¢ ordenada de comandos executdveis e ndao-ambiguos, que levam a
aplicacdo de um método para a execugdo de uma tarefa ou solugdo de um problema.”
Brookshear (2003, p. 150) define o algoritmo como “um conjunto de passos que define a
maneira como uma tarefa deve ser executada”, e apresenta algumas de suas funcdes, as quais
nos permitem fazer uma melhor aproximacdo de sua importancia para os videogames.
Segundo o autor, ha algoritmos que convertem representacdes de nimeros de uma forma para
outra, detectam e corrigem erros nos dados, compactam e descompactam arquivos de dados,
controlam o compartilhamento de tempo em ambientes multitarefa e muito mais
(BROOKSHEAR, 2003, p. 150). Ainda segundo o autor, “eles podem ser expressos em uma
linguagem de maquina e executados por uma maquina, cuja CPU desempenha as suas tarefas
segundo o algoritmo.”

As linguagens (codigos) de maquinas — acima mencionadas — referem-se as
linguagens de programagdo utilizadas nos sistemas de informagdo que funcionam como
codigos préprios desses sistemas e chegam a imitar as linguas naturais. Os codigos de
maquinas sdo representados por sequéncias de bits. O bit é representado pelos digitos 0 e 1
(digitos binarios) e o agrupamento de 8 bits chama-se byte. De acordo com Floyd (2007, p.
66), esse sistema “¢ uma forma de representar quantidades. Ele ¢ menos complicado que 0

sistema decimal porque usa apenas dois digitos. [...] A posicdo de um 1 ou de um 0 em um
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ndmero binario indica o seu peso, ou valor do nimero, assim como a posi¢do de um digito
determina o valor daquele digito.”

Ainda que o interesse desta pesquisa seja analisar textos veiculados pelo suporte
midiatico, a saber, os videogames, e ndo os consoles nem aprofundar a linguagem usada nos
sistemas de informacdo, falar sobre o0s videogames exige a mencédo ao sistema binario, que é o
meio pelo qual os sistemas digitais — no qual os videogames operam — funcionam. Dessa
forma, pode-se entender melhor o grau de complexidade envolvida no modelo de
comunicacdo que privilegia a informacao, e que ndo pode ser negligenciado nas pesquisas

sobre linguagem.

2.2 LINGUAGEM E POLIFONIA NOS JOGOS

Assim como em outras midias eletronicas, a linguagem € o meio privilegiado
através do qual acontece o intercambio das informacGes entre os videogames e 0s jogadores-
personagens. Nesses ambientes, as linguagens verbal e a ndo verbal s&o constantemente
utilizadas, ora havendo privilégio sobre uma forma, ora sobre outra, ora complementando-se
as duas. Posto que o videogame é uma producdo cultural e que ndo ha producdo fora da
linguagem, percebe-se nessa midia uma forma de linguagem na qual o homem se percebe,
expressa-se, influencia e é influenciado por meio do discurso subjacente a essa producéo,
assim como acontece em outras formas do discurso. Tal influéncia se da pela carga ideoldgica
de que os enunciados discursivos sdo carregados e que, através do dialogismo, a capacidade
de cdmbio, de intercambio de vozes, é difundida por entre os sujeitos.

O jogador-personagem é um sujeito polifonico, que fala numa multiplicidade de
vozes (jogador-sujeito, personagem, narrador), assumindo Vvarios papéis discursivos ao
mesmo tempo ou alternando-0s no decorrer do texto. Sob essa otica, torna-se mais claro o
entendimento de gque a consciéncia individual ndo é o arquiteto da realidade ideoldgica, isto €,
0 conjunto das leis sociais e econdmicas, mas apenas um inquilino do edificio social dos
signos ideoldgicos (BAKHTIN, 1997, p. 36). Entendendo a lingua como um processo

histérico continuo, o autor sustenta que “Os individuos ndo recebem a lingua pronta para ser
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usada; eles penetram na corrente de comunicacdo verbal; ou melhor, somente quando
mergulham nessa corrente ¢ que sua consciéncia desperta e comecga a operar.” Nesse sentido,
0 produto do ato da fala, a enunciacao, ¢ fruto da vida organizada em coletividade.

O termo sujeito da enunciacdo ndo é um sinénimo de enunciador, mas cobre as
duas instancias actanciais da comunicagdo, o enunciador e o enunciatario, sendo que o
resultado do processo de enunciagdo por um enunciador € o enunciado (SANTAELLA, 2004,
p. 118). Por meio do esquema seguinte percebemos que o sujeito da enunciacdo pode assumir

varios papéis no interior do ato discursivo:

enunciador — {narrador — [interlocutor — (enunciado) — interlocutario] — narratario} — enunciatario
Fonte: SANTAELLA, Lucia; WINFRIED, N6th. Comunicacao e semiética. Sdo Paulo: Hacker Editores, 2004,
119)

De vez em quando, o narrador também sai da cena enunciativa e deixa outras
pessoas falarem num didlogo, que parece ter novos sujeitos enunciativos, mas no qual o
enunciador € o simulacro do narrado[r], que, da sua parte € um mero delegado do enunciador
discursivo (SANTAELLA, 2004, p. 120). Ainda segundo a autora, entre o enunciador e 0
enunciatario da comunicagdo, ha uma simetria no sentido em que o enunciatario ndo é apenas
um recipiente passivo da mensagem do destinador, mas também um sujeito produtor do
discurso, por ser a leitura um ato de linguagem (um ato de significar) da mesma maneira que a

producdo do discurso propriamente dito (idem, ibidem).

2.3 FORMAS DE COMUNICACAO DURANTE O GAMEPLAY

A semiotica estuda todos 0s processos culturais como processos de comunicagao
(SANTAELLA, 2004, p. 148). A importancia de entender o funcionamento do signo é
relevante dado que ao se conceber os videogames como representacdo, atendem ao principio
semidtico de que algo esta em lugar de algo, ou seja, a personagem ou objeto representado na

tela ndo sdo a coisa em si, mas uma representacdo. Sendo que a semidtica se divide em varias
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ramificagbes, abordaremos brevemente aqui a semidtica da significacdo, a fim de
compreender o que € o signo e de que forma é compreendido no processo de construgdo de
significados nos jogos. Daremos atencdo aos signos denominados icones, indices e simbolos.

Na concepcdo peirceana, 0 mundo pode ser entendido a partir de processos
triadicos. Trata-se de um entendimento bastante complexo que divide os signos em triades,
que por sua vez podem se dividir em classes, ou categorias. Interessa-nos aqui a definicdo que
0 autor apresenta para o signo. Peirce (1999, p. 46), conceitua o signo como “[...] aquilo que,
sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguem. Dirige-se a alguém, isto é, cria na
mente dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido.” Os signos
podem ser usados tanto para representar um objeto perceptivel, um objeto imaginavel, ou
mesmo inimaginavel, desde que mantenha uma relacdo de familiaridade com tal objeto. Na
concepcao peirceana do signo, este é composto por uma triade de ideias: o objeto
representado, o representdmen e o interpretante. O objeto representado pode ser qualquer
entidade existente no mundo, fisico ou imaginario. O representamen é o suporte material que
estimula a percepcao do objeto, 0 que representa algo. O interpretante é a construcdo que se
forma na mente do sujeito afetado pela presenca do representdmen, ou seja, a ideia da coisa na
mente do sujeito que a formula.

Citando mais uma vez o autor, “Um icone ¢ um signo que se refere ao Objeto que
denota apenas em virtude de seus caracteres proprios, caracteres que ele igualmente possui
quer um tal Objeto realmente exista ou ndo (ibidem, p. 52).” Quanto ao indice, é um signo que
apresenta uma conexao fisica com o objeto. Peirce conceitua o indice como “[...] um signo
que se refere ao Objeto que denota em virtude de ser realmente afetado por esse Objeto
(ibidem).” O indice também compartilha qualidades com o objeto que representa e, nesse
sentido, também ¢ um icone. J4 o simbolo “[...] se refere ao Objeto que denota em virtude de
uma lei, normalmente uma associacéo de ideias gerais que opera no sentido de fazer com que
o Simbolo seja interpretado como se referindo aquele Objeto (ibidem).” e, além disso, “[...] é
um signo que perderia o0 carater que o torna um signo se ndo houvesse um interpretante
(ibidem, p. 74).” Como exemplo de simbolo se pode citar a hostia distribuida em uma
cerimdnia religiosa representando o corpo de cristo e o vinho representando o sangue.

Na acéo de jogar ou ler predomina a autocomunicagdo. Na suspensao do jogador
ao incorporar o avatar seu discurso interior se intensifica. Tal discurso Bakhtin chama de

psiquismo subjetivo, o qual “localiza-se no limite do organismo e do mundo, [...] na fronteira
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dessas duas esferas da realidade (1997, p. 49).”, e que se alimenta de material semidtico, ou
seja, dos signos, sendo a palavra a base para a vida interior. Nessa perspectiva, enquanto a
comunicacdo eu-ele se da no espaco, a comunicacdo eu-eu se da no tempo, ou seja, a
interlocucdo aconteceria de forma fisica. O discurso interior se relaciona com o tempo haja
vista esse pertencer ao mundo das ideias, um canal ndo mensurdvel no qual o pensamento
segue seu curso. Bakhtin (1997, p. 59) afirma que o pensamento subjetivo, “desde a origem,
pertence ao sistema ideologico e ¢ subordinado a suas leis.” Para o autor, “O carater Gnico
desse sistema ndo é determinado somente pela unicidade d[o] organismo bioldgico, mas pela
totalidade das condigdes vitais e sociais em que esse organismo se encontra colocado
(ibidem).” Peirce (1999, p. 45) diz que ao fazer isso os seres humanos realizam uma
“observagdo abstrativa”. Para o autor, “[o ser humano] Faz, na imaginacdo, uma espécie de
diagrama minimo, um esboco sumario, considera quais modificacdes o hipotético estado das
coisas exigiria que fossem efetuadas [...] e a seguir examina-o, isto é, observa o que
imaginou...”, procurando, assim, por discernimento uma explicacdo para os fendmenos no
mundo.

Para Santaella (2004, p. 142), nesse tipo de comunicagdo, “o portador da
informacdo permanece 0 mesmo, mas a mensagem € reformulada e adquire novos
significados durante o processo de comunicacdo. Isto resulta da introdugdo de um cddigo
segundo, suplementar; a mensagem original é recodificada em elementos de sua estrutura e
adquire assim tragos de uma nova mensagem.” A autora afirma que a comunicag@o do eu com
0 eu €, portanto, uma autocomunicacao do eu em duas situacGes ou contextos, consecutivos.
Segundo ela, “o efeito da autocomunicagdo ¢ uma transformacao do eu, uma reconstru¢ao da
propria personalidade.” Portanto, se ha producdo de significados, ha cultura. Pode parecer
paradoxal essa comunicacdo entre oS jogos e o0 jogador, haja vista a auséncia de
intencionalidade por parte da maquina que processa o0 jogo. No entanto, encontramos em

Santaella outra concepc¢éo para a definicdo de comunicacdo sob a perspectiva da semidtica:

Enquanto o destinatario é necessariamente um ser humano, nao é preciso que a fonte
de uma mensagem significativa também o seja. Eco prevé a possibilidade de uma
fonte ndo-humana que pode “emitir sinais conforme as regras conhecidas do
destinatario humano”. Com essa extensdo da definicdo da fonte, o quadro dos
estudos semidticos da comunicacdo se estende para incluir interacdes entre seres
humanos e maquinas, como por exemplo o didlogo de um homem com um
computador inteligente (SANTAELLA, 2004, p. 153).
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Nesse sentido, entendemos como um dispositivo que estimula o desencadeamento
do discurso interior, provocando a autorreflexdo, a criticidade e a inovagdo nas acOes
subjetivas. Corroborando essa ideia, Vasconcelos (2011, p. 2179), afirma que “Os video-
games amplificaram nossa interacdo com o computador, ja que prescindem de codigos
simbdlicos para o desenvolvimento de nossa percepcao do espaco virtual”.

Nesse sentido, entendemos o discurso interior como dialégico, dado o conflito nas
tomadas de decisdo sobre as quais o sujeito tem de refletir e decidir. Peirce (1931 apud
SANTAELLA 2004, p. 161) menciona que “uma pessoa nao ¢ completamente um individuo.
Suas ideias s3o aquilo que ele mesmo ‘se diz’, isto ¢, aquilo que ele diz aquele outro ser que,
no fluxo do tempo, aparece.” Pressupde-se essa dialogicidade a partir de um eu critico e de
um eu inovador, que representam respectivamente os habitos da pessoa e o desafio a esses
habitos. Para Santaella (2004, p. 162), nesse sentido amplo “a dialogicidade ndo pressupde
intencionalidade dirigida pela consciéncia, pois o discurso racional e intencional € apenas uma
das muitas formas da semiose.” Sendo assim, o discurso interior que se nos apresenta como
outro é polimorfo, de modo que nossa vida interior se dispersa pluralisticamente entre os
campos de nossa experiéncia (PEIRCE, 1931 apud SANTAELLA, 2004, p. 162).

Peirce considera que nos dialogos entre pessoas é que se observa maior riqueza
nas trocas e produgdes semioticas. Porém, afirma que “a ag¢do do signo geralmente ocorre
entre duas partes, o emissor e o intérprete” ¢ que esses ndo precisam ser necessariamente
pessoas, exemplificando com o caso de insetos e plantas que constroem suas vidas por meio
da emissdo de signos ou mentindo atraves de signos (1931 apud SANTAELLA, 2004, p. 162.
Grifo nosso). 1sso nos € interessante para entender os videogames como lugar de producgéo de
significacdo, entendendo-se esses como emissores de mensagens, as quais pretendem a

decodificacdo por parte do intérprete, que € o jogador.

O ciberespacgo se apropria promiscuamente de todas as linguagens pré-existentes: a
narrativa textual, a enciclopédia, os quadrinhos, os desenhos animados, a arte do
ventriloquo e das marionetes, o teatro, o filme, a danca, a arquitetura, o design
urbano etc. Nessa malha hibrida de linguagens nasce algo novo que, sem perder o
vinculo com o passado, emerge com uma identidade propria. Essa reconfiguragdo da
linguagem é responsavel por uma ordem simbolica especifica que afeta nossa
constituicdlo como sujeitos culturais e os lagos sociais que estabelecemos
(SANTAELLA, 2003, p. 125).
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Partindo desse entendimento, acreditamos que os videogames, entendidos como
producdo cultural e por meio das linguagens das quais se utilizam, contribuem para a
producdo de identidade, pois como sugere Stone (1996 apud SANTAELLA, 2003, p. 125),
“os softwares produzem os sujeitos culturais.” Pensando os videogames como estruturas
simbdlicas complexas, 0s jogadores que neles se engajam sincronizam ou harmonizam sua
propria simbolizacdo interna com tal estrutura. O autor afirma que os programas ou ambientes
virtuais criados pela comunicacdo protética ndo sdo apenas uma questdo de mercado
compartilhado ou mesmo de conteudo, pois séo partes de n6s mesmos. Sendo os videogames
producdes artistico-culturais, considera-se que eles também produzam e reforcem ideologias.

Nesse sentido, a lingua ideoldgica do cotidiano:

[...] coloca a obra numa situacdo social determinada. A obra estabelece assim
vinculos com o conteddo total da consciéncia dos individuos receptores e s6 é
apreendida no contexto dessa consciéncia que lhe é contemporanea. A obra é
interpretada no espirito desse contetido da consciéncia (dos individuos receptores) e
recebe dela uma nova luz. E nisso que reside a vida da obra ideolégica. Em cada
época de sua existéncia historica, a obra é levada a estabelecer contatos estreitos
com a ideologia cambiante do cotidiano, a impregnar-se dela, a alimentar-se da nova
seiva secretada. E apenas na medida em que a obra é capaz de estabelecer um tal
vinculo organico e ininterrupto com a ideologia do cotidiano de uma determinada
época, que ela é capaz de viver nesta época (é claro, nos limites de um grupo social
determinado) (BAKHTIN, 1997, p. 119).

Como ocorre em todas as formas de discurso, sua existéncia nos conforma. Uma
vez que elas sdo linguagens, é dificil ver o que elas fazem, pois o que fazem é estruturar a
prépria visdo. Elas agem nos sistemas — sociais, culturais, neurologicos — através dos quais
nos produzimos sentido. Suas mensagens implicitas nos modificam (STONE, 1996 apud
SANTAELLA, 2003, p. 125).

2.4 REVISAO DE LITERATURA

Encontramos algumas pesquisas sobre os videogames que enfocam os efeitos da
prética desses jogos sobre a subjetividade dos individuos a eles expostos. E relevante apontar

que consideravel parte das pesquisas aqui apontadas se dedica a investigar os efeitos dos
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videogames sobre as praticas corporais dos sujeitos-jogadores, principalmente na area da
educacao fisica. Essas, embora ndo enfoquem necessariamente o tema deste trabalho, servem
para exemplificar o estado em que se encontra a pesquisa académica sobre 0s jogos
eletronicos. Nesse sentido, o olhar que propomos para os videogames dentro do campo da
comunicagdo, com enfoque sobre a narratologia, apresenta certa novidade a pesquisa sobre
essas midias, instigando-nos ainda mais a explorar os videogames como construto cultural que
se constradi na e pela linguagem.

Mendes (2004), em sua tese intitulada Controla-me que te governo: 0s jogos para
computador como modos de subjetivacdo e administragdo do “eu”, leva-nos a pensar sobre
as formas de controle exercidas sobre o comportamento do sujeito-jogador. O autor explicita
as formas de governo e de autogoverno exercidas pelos videogames desde sua construcgéo,
distribuicdo e manipulacdo. Mendes atenta para o fato de que o governo se daria antes mesmo
de o jogador ter acesso aos jogos, pois desde sua elaboracéo, eles séo criados visando a um
publico alvo, ou seja, por meio das pesquisas de mercado designers criam géneros variados de
jogos de acordo com demandas locais e regionais. Quanto a questdo do autogoverno, ele
sugere que o simples ato de jogar € controlador, pois assujeita 0 jogador por meio de um
adestramento visivel nos movimentos e posturas dos corpos exigidos para tal pratica ao que
ele chama de técnicas do corpo. Dentre essas técnicas, ele menciona a posicdo adequada do
corpo diante da tela da TV, as técnicas de controle da visdo que permitem escrutinar a tela em
busca de informacBes acompanhando o movimento nas diversas direcdes em que a
personagem se movimenta, as técnicas de controle de som e treino da audicdo, e as técnicas
das expressdes faciais das personagens objetivando o despertar de emogdes como raiva,
alegria, amor e 6dio nos jogadores (MENDES, 2004, p. 99). A pesquisa tem como objeto de
estudo central a série de jogo Tomb Raider, cuja personagem principal € uma arquedloga
chamada Lara Croft, e aponta para questdes como o papel de personagens femininas,
levantando o problema da estereotipagem, ou seja, personagens mulheres carregadas de
trejeitos, extrema sensualidade e fragilidade seriam responsaveis pela disseminacdo desse
ideal de mulher. Ao mesmo tempo, o autor sugere que, para as mulheres conseguirem o papel
de protagonista nas histérias dos jogos, muitas caracteristicas das personagens masculinas
tiveram de ser transpostas para as femininas a fim de lhes garantir apreciacao pelo publico do
sexo oposto. Nesse sentido é que se percebe a extrema forga fisica atribuida a Lara Croft.

Assim, a acdo de assumir o controle de uma personagem feminina por um sujeito-jogador —
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homem — permitiria, segundo esse estudo, a assuncdo de identificacbes diferentes. Em outras
palavras, o jogador se sentiria & vontade em assumir um papel feminino ndo apenas porque o
sexo oposto da personagem lhe atrairia fisicamente, mas também porque esse detém
caracteristicas almejadas por homens: forca fisica, inteligéncia e a prépria masculinidade.

No artigo Aprendizado implicito em usuarios intensivos de videogames, Felmer et
al (2008) afirmam que o fendmeno lddico dos videogames constitui uma experiéncia atrativa
e motivadora aos jogadores. O estudo foi realizado com 18 jogadores intensivos, 15 jogadores
moderados e 15 ndo jogadores e procurou verificar o tempo de resposta dos mesmos em
atividades propostas na tela do computador, tentando por a prova os resultados de pesquisas
que mostram que 0s jogos melhoram a atencdo, no que se refere a compreensdo espaco-
temporal, habilidades psicomotoras e organizacionais para resolver tarefas simultaneas e
inclusive, melhora nos reflexos, agilidade mental, atencdo e imaginacdo (FELMER et at,
2008). As duas tarefas consistiam em os sujeitos investigados digitarem as teclas equivalentes
aos simbolos que eram dispostos na tela, que ora obedeciam a uma determinada sequéncia ora
se alternavam. Essas objetivavam medir o tempo de reacdo a respostas dos trés grupos. Em
ambos os resultados, verificou-se que o grupo de jogadores intensivos levou um tempo menor
na realizacdo das mesmas cometendo menos erros na digitacdo das teclas equivalentes aos
simbolos dispostos na tela. No entanto, os autores sugerem que os resultados ainda ndo sao
suficientes para comprovar uma superioridade em desenvolver atividades, a partir do
aprendizado implicito adquirido por meio dos jogos, nos sujeitos-jogadores intensivos.

Viana (2009), em sua tese de mestrado — Implicacdes da pratica de videojogos de
nova geracdo na actividade fisica de criangas — pesquisa 0s efeitos dos videogames ativos — 0s
exergames — na pratica de atividades fisicas de criancas e jovens focando os gastos
energéticos do corpo e a obesidade. Assim como outros pesquisadores da area, o autor se atem
ao fato de que nas sociedades tecnoldgicas contemporaneas, boa parte da populacao se educa
em frente aos monitores de TV e computador e que essa € uma tendéncia que pode levar ao
sedentarismo e, consequentemente, uma vida menos saudavel, devido as doengas que a falta
de movimento causa ao corpo humano. Viana acredita que “Esta nova “era” dos videojogos
podera entdo ser um novo acrescento ao conjunto de oportunidades ja existentes para a pratica
de actividade fisica regular (2009, p. 13).” Para tanto, o pesquisador realizou um estudo de
caso que envolveu um grupo de 78 estudantes com idade entre 11 e 14 anos. Ele usou o

console Playstation 2 e 0 jogo Kinect Total Fitness, voltado para treinamentos aerébicos, que
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promove a tonificagdo da musculatura e treino vascular, entre outros beneficios. Quanto a
técnica principal usada para coleta de informacfes, foram conectados medidores de
aceleramento cardiaco aos alunos durante o ato do jogo. Os resultados obtidos com a pesquisa
revelam que, com excecdo das atividades de ginastica realizadas com 0 uso dos recursos
virtuais dos videogames, a energia gasta em todas as outras modalidades esportivas realizadas
por meio da simulagdo virtual é equivalente a gasta em exercicios fisicos moderados ou
mesmo Vvigorosos como correr ou andar de bicicleta. Viana conclui sua tese, afirmando que o
uso dessa nova geragdo de videogames “¢ um contributo valido para o aumento da actividade
fisica em criangas e jovens (2009, p. 84).”

Suzuki et al. (2009), na pesquisa chamada O uso de videogames, jogos de
computador e internet por uma amostra de universitarios da Universidade de Sdo Paulo,
procuram investigar efeitos que o uso de jogos digitais tém sobre esses sujeitos a partir de um
levantamento de questdes feitas a 100 estudantes da referida universidade. Os autores
dialogam com esta pesquisa e com outros pesquisadores sobre o papel importante que os
jogos exercem ao possibilitarem o surgimento de novas coletividades ao afirmarem que eles
“possibilitam novos tipos de interacdo presencial ou virtual e oferecem uma contingéncia de
rapidez entre estimulo e resposta (ibidem, p. 163).”, além de atividades didaticas e de lazer.
No entanto, os autores realizam a pesquisa partindo das especulagdes em torno da possivel
dependéncia que os jogos eletronicos podem causar nos estudantes jogadores. A pesquisa teve
como resultado que a grande maioria dos entrevistados joga videogames mais de uma vez por
semana e que é composta por sujeitos do sexo masculino. Descobriu-se que 0 género
preferido pela maior parte da populacdo pesquisada é o de acdo/estratégia. Segundo o0s
autores, 95,2% dos entrevistados afirmaram ter autocontrole sobre o jogo, sendo que dessa
forma se verifica que o fator dependéncia ndo esta relacionado necessariamente aos jogos,
mas a capacidade de escolha de seus usuarios. Um aspecto importante da pesquisa é que 0s
jogadores entrevistados (60%) ndo se sentem influenciado por jogos violentos, outros se
sentem mais relaxados ap0s a exposicdo a esse género de jogos (8,6%) e 7,4% disseram se
sentir mais agressivos. Quanto ao quesito relacionamento, grande parte destacou que 0s jogos
ndo interferem em seus relacionamentos sociais. No entanto, 0os jogadores com maior tempo
de exposi¢do aos jogos relataram passar mais tempo com seus relacionamentos interpessoais
virtuais (4,9%). Os autores também apontam para a falta de pesquisas sobre a influéncia dos

jogos no comportamento de populagdes adultas.
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No artigo chamado Videogame e sua influéncia em teste de atengdo, Alves e
Carvalho (2010) apresentam um quadro favoravel aos resultados obtidos por sujeitos
jogadores. Os autores da pesquisa realizaram um teste de atencdo sustentada envolvendo 30
individuos entre 10 e 16 anos divididos em dois grupos, um de jogadores e um de ndo
jogadores, para verificar o desempenho desses individuos. Todos foram treinados em 20
sessdes de jogos. De acordo com os autores, “[...] pesquisas t€ém revelado que a interagdo
entre 0 homem e os jogos de videogame resulta em alteracdes percepto-cognitivas relevantes
(2010, p. 520).” Os psicologos ainda apresentam varios resultados de outras pesquisas que
apontam para uma melhor capacidade de atencdo em sujeitos jogadores comparado aqueles
ndo jogadores. Eles utilizaram os jogos Madagascar e Harry Potter e o calice de fogo para
fazer o treinamento dos estudantes jogadores e dos ndo jogadores, os quais foram
acompanhados durante seis meses. As variaveis observadas nesse teste de atencdo foram
omissOes, erros por acdo, tempo de resposta, variabilidade e detectabilidade. Habilidades
cognitivas que sdo modificadas com os videogames incluem a melhora significativa da
coordenacao méos-olhos, das habilidades motoras finas, da atencdo visual e da percepc¢éo de
profundidade, a partir da interacdo com os videogames (ALVES; CARVALHO, 2010).
Constatou-se que os estudantes jogadores sdo detentores de maior capacidade visual e, por
isso, demonstram ter mais atencdo, assim desenvolvendo mais rapidez nas respostas as acdes
a que sao expostas cometendo menos erros, se comparados aos estudantes ndo jogadores. Os
autores ainda apresentam a constatacdo de que esses estudantes ndo jogadores apds o
treinamento com 0s jogos apresentaram melhor desempenho na atengéo e, consequentemente,
aumentaram o numero de acertos nas atividades propostas com o0s jogos. O estudo ainda
salienta a pouca demanda de pesquisas sobre a influéncia dos jogos no comportamento
subjetivo.

Finco (2010) investiga, em sua dissertacao intitulada Wii Fit: um videogame do
estilo de vida saudavel, a utilizacdo do jogo Wii Fit que, segundo o autor, promove em seu
slogan o discurso de uma vida saudavel, com queima calorica, alimentacdo equilibrada,
hidratagdo adequada e exercicios fisicos. Ele busca entender de que modo os utilizadores de
tal jogo percebem e articulam em suas praticas corporais 0s preceitos de vida saudavel
promovidos pelo jogo, mostrando que os videogames que exploram 0s movimentos corporais
vém justamente desmitificar a teoria de que 0s jogos promoveriam o sedentarismo. O autor

explora algumas comunidades on-line do jogo em questdo, analisando as postagens de
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usuarios a fim de conhecer a percep¢do que eles tém sobre os resultados da pratica interativa
promovida pelo Wii Fit, enfatizando os aspectos positivos salientados pelos usuarios como
interatividade cognitiva e criatividade nos movimentos proporcionados pela acdo de jogar.
Como concluséo principal da pesquisa, Finco afirma que o Wii Fit se tornou uma marco na
evolucdo dos videogames e que a promogao de estilos de vida saudavel que o jogo preconiza
desencadeia a proliferacdo desse tipo de discurso na rede virtual dado que essa se constitui
num espaco em que as corporeidades se projetam para confessar seus habitos e suas praticas
deixando aberto o possivel intercambio de informacdes. Sob esse mesmo viés, o jogo Fable 2,
jogo analisado nesta dissertacdo, também pode ser visto como promotor de uma vida saudavel
ao deixar em aberto a possibilidade de escolha do jogador entre o tipo de dieta que vai
escolher ao longo de sua jornada, como veremos mais adiante. E relevante salientar que, por
incentivar (ou possibilitar) uma dieta vegetariana, esse mesmo jogo foi eleito, de acordo com
matéria publicada no jornal Folha de So Paulo (2009), melhor amigo da fauna mundial no
ano de 2008 pela associacdo Peta Proggy Awards.

Em seu artigo Jogos digitais como ferramenta de ensino: reflexdes iniciais, Silva
e Brincher (2011) propdem a utilizagdo de jogos eletronicos no processo de ensino
aprendizagem. Os autores apresentam o0s videogames como elemento que possibilita a
construcdo de significacdo e discutem formas por meio das quais se podem associar jogos
digitais a planejamentos curriculares que visem a aprendizagem significativa dos alunos. Eles
mostram algumas diferengas entre 0s jogos que sdo criados para o simples entretenimento e
aqueles desenvolvidos para fins educacionais. Segundo os autores, utilizados como recurso
adicional no processo de ensino, 0s jogos podem ser de valia, pois contém em si elementos
que contribuem para a construcdo de conhecimento e para a formacéo da identidade do sujeito
(SILVA; BRINCHER, 2011, p. 43). No entanto, eles atentam para a preocupacdo que se deve
ter com o conteldo utilizado na construcdo dos jogos, no conteddo instrucional a partir do
qual o jogador-aprendiz se orientard e a maneira como serd abordado no momento da
atividade educativa, pois esses elementos diferem e interferem no processo de aprendizagem
de diferentes faixas etarias.

Com relacéo ao conteudo dos jogos e aproximando-se do nosso tema de pesquisa,

0s autores mencionam que a historia dos jogos é algo de fundamental relevancia para a
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construcdo do conhecimento, pois essa € cheia de elementos significativos que poderdo
auxiliar na interacdo entre o jogador e 0 jogo. Um aspecto importante apontado nessa pesquisa
é que, diferentemente do que acontece na educacdo a distancia, ao se utilizar atividades de
aprendizagem que envolvam jogos digitais, é importante considerar o papel da mediacéo do
professor no processo ndo deixando todo o processo de descoberta ao encargo do aluno, pois
0 retorno dado pelo mediador faz com que o aluno reflita acerca de seus erros e considere
novas perspectivas sobre o conteddo estudado. Para os autores, dentro desses ambientes
virtuais de aprendizagem — a saber, 0s jogos — estudantes podem “construir seu saber através,
por exemplo, de um envolvimento identitario como o conteudo instrucionado, criando assim
um sentido de autenticidade e identificagdo com o conteldo que se propde ensinar (idem,
ibidem, p. 49).”

Outro ponto relevante da pesquisa se encontra no conceito de colaborativismo.
Segundo Silva e Brincher, as trocas de experiéncias pelos jogadores das comunidades virtuais
permitem uma aprendizagem mais significativa e exige a responsabilidade das partes
envolvidas, pois a assimilacdo de conhecimentos ndo acontece apenas de forma individual,
sendo importante o trabalho coletivo (2011), e esse é um dos pontos que nos interessam nesta
pesquisa dado que o trabalho colaborativo, acreditamos, contribui na construcdo da
subjetividade e possibilita outras perspectivas sob as quais 0 mundo é visto pelos sujeitos.
Segundo os autores, além de seu uso no ensino de contetdos programaticos — Fisica, Quimica
Matematica, Linguas Estrangeiras etc. — estes jogos podem ser utilizados como forma de
desenvolver os chamados temas transversais — no¢des de politica, cooperacdo, cidadania —,
além é claro, de sua aplicacdo em iniciativas voltadas ao treinamento empresarial e
institucional (2011, p. 55). Por fim, os pesquisadores apresentam uma lista de géneros que,
pelo contetdo que veiculam, permitem enquadrar alguns jogos. S&o eles: Advergames (jogos
gue em seu interior fazem algum tipo de propaganda publicitéria); Activism games (jogos que
divulgam contetdos ideoldgicos, politicos e morais entre outros, € que, por isso, Sdo
chamados de jogos persuasivos); Artgames (jogos que buscam em manifestacGes artisticas
como 0 movimento desconstrucionista o conteddo para sua cria¢do); Business games
(exploram a gestdo de negdcios, direcdo de empresas, Servi¢os contabeis, entre outros);

Exergames (simulam atividades fisicas como a danga e que, dada a mobilidade fisica que
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exigem dos jogadores, estdo sendo usados em pesquisas médicas no tratamento de
acometimentos do sistema motor); Newsgames (visam fazer com que o jogador se mantenha
conectado aos acontecimentos do mundo em tempo real); Simulation games (jogos que
servem para simular treinamento de pilotos de avides, caminhdes, controle de robds nas
indUstrias, entre outros). Nesse sentido, entendemos que o artigo em questdo reforca a ideia de
que os jogos encerram diversas possibilidades de serem explorados, considerando que
propdsitos pedagogicos centrados em jogos tornariam a aprendizagem mais dindmica e
interessante, atentando para provocar o interesse dos sujeitos aprendizes.

Rocha (2011), em seu artigo Enlagcamentos enunciativos em analise do discurso:
quando o dizer e o dito se interlegitimam, analisa discursivamente em publica¢fes midiaticas
sobre os videogames o grau de enlacamento presente nesses textos. Na pesquisa, foram
analisadas trés edicdes do mesmo ano de duas revistas voltadas para o pablico de jogadores de
videogames, a saber, a brasileira Acdo Games e a francesa Consoles +, que divulgam o game
Jurassic Park. Esses enlacamentos aconteceriam por meio de embates presentes nesse tipo de
discurso, que se caracterizariam pelas percepg¢des que o jogador/leitor pode ter dos confrontos
temporais (pré-historia, momento do filme, tempo do jogo), de personagens (ao poder assumir
0 papel do cientista que é o protagonista, ou alternar assumindo o papel dos proprios
dinossauros), a escrita formal das revistas e a linguagem dos jovens e adolescentes a qual se
destinam, entre outros tipos de confrontamentos. Assim, segundo o autor, “[...] uma das
caracteristicas centrais de tais publicacdes reside precisamente num certo modo de
incorporacdo do Outro no Mesmo, promovendo a transformacdo do heterogéneo em
homogéneo (2011, p. 30.)” A pesquisa, entdo, tenta demonstrar os efeitos de sentido que esse
tipo de construcdo discursiva promove sobre o sujeito leitor/jogador. Nesse sentido, o artigo
de Rocha contribui com esta pesquisa por apresentar uma das varias perspectivas possiveis de
se estudar os videogames sob o viés da linguagem.

Baracho et al (2012) também investigam em seu artigo a possibilidade de se usar
a realidade virtual empregada em alguns videogames no processo de ensino-aprendizagem.
Para tanto, eles exemplificam essa possibilidade a partir do lancamento do console de

videogame Wii, da empresa Nintendo. Jogos produzidos para esse console — e para outros que
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utilizam a tecnologia Kinect® — exigem do jogador movimentos corporais para desempenhar
as ag0es exigidas no jogo. Muitos desses jogos desenvolvem uma tematica que envolve danca,
esportes, acdo e aventura e demandam muita energia fisica dos jogadores, por isso sendo
pesquisados por profissionais da area de Educacdo Fisica. A pesquisa envolveu 117 alunos
com idade entre 13 e 14 anos de uma escola estadual e buscou identificar em seus relatos a
presenca das tecnologias de informacdo (TIC) em suas vidas, bem como suas percepgoes
acerca do uso de jogos reais e virtuais. Quanto a presenca das TIC € interessante para nossa
pesquisa o resultado que mostra que 58,12% dos pesquisados tem videogame em casa e que
52,99% dos entrevistados fazem uso desse recurso por pelo menos 30 minutos ao dia.

No que tange a experiéncia pratica, a mesma consistiu em participar de uma
partida de baseball virtual — no console Wii — e uma partida do mesmo esporte realizada no
gramado da escola, e foi realizada apenas com os alunos que nunca tiveram contato com 0s
jogos virtuais. Os resultados apontam que ha preferéncia pelo jogo virtual, pois, segundo 0s
entrevistados, esse € menos cansativo e mais divertido em relacdo a prética esportiva
tradicional. Ainda segundo o relato dos alunos, o esporte virtual parece dar mais emocéo a
acao e permite entrar num mundo que 0s aproxima de situacdes reais dos esportes de
competicdo, pois permitem que eles entrem em estadios virtuais, subam em pddios e recebam
premiacOes, em outras palavras, a sensacéo de realidade causada por esses jogos parece gerar
uma maior aproximacao entre o jogador e seu USUArio.

Os autores mencionam o importante surgimento da triade televisao-videogame
computador para a comunicacdo e informacdo dos jovens na contemporaneidade, atentando
para a possibilidade de novas leituras e compreensdo do mundo (BARACHO et al, 2012).
Ainda segundo os autores, esse tipo de jogo, apesar de permitir a realizacdo de gastos
energéticos com atividades fisicas e reduzir o sedentarismo dos utilizadores, ndo serve como
substituto definitivo para atividades fisicas normais diarias, mas aumenta as possibilidades de
movimento corporal. Nesse contexto, surge a possibilidade de inclusdo de alunos com
necessidades especiais se beneficiarem desses jogos, por exemplo, aqueles com deficiéncias
motoras podem ter sensagdes produzidas por meio dos periféricos utilizados nos jogos
esportivos e participarem ativamente, dentro de suas possibilidades, das aulas (ibidem). Mas a

pesquisa também aponta para os efeitos negativos do uso inadequado dos exergames, que

® Tecnologia que usa um sensor que capta 0s movimentos digitais criando um esqueleto digital do avatar do
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podem causar lesbes ao corpo quando utilizados sem acompanhamento profissional. Os
autores concluem a pesquisa defendendo a ideia de que 0 uso desses novos recursos digitais se

apresenta como:

[...] um desafio de incorporacdo de uma nova linguagem, que amplia e recria as
possibilidades das praticas corporais na cibercultura. Os videogames, icones da
cultura digital, quando jogados de forma reflexiva e estratégica, incorporam bons
principios, capazes de dinamizar a reconfiguracdo do ensino-aprendizagem as
exigéncias da cibercultura (BARACHO et al, 2012, p. 122).

Em seu artigo O efeito dos videogames em varidveis sociais, psicolégicas e
fisiologicas em criancas e adolescentes, Jiménez e Araya (2012) apresentam algumas
evidéncias cientificas do impacto dos videogames sobre seus usuarios, discutindo questdes
como: aspectos negativos dos jogos, como o desencadeamento do comportamento agressivo, e
positivos, como sua utilizacdo na reabilitacdo individuos que apresentam alguma deficiéncia
motora. Os pesquisadores discutem o fendmeno contemporaneo de criancas e adolescentes
passarem grande parte de seu tempo utilizando recursos eletrénicos como TV, celulares,
videogames, MP3 players e o fato de estarem se tornando mais sedentdrios ou terem
rendimento escolar baixo, questionando até que ponto isso pode ser imputado a tais
equipamentos. Dentre os estudos apontados pelos autores, um deles mostra que ha uma
melhora na atencdo de jogadores que jogam pela primeira vez uma hora por dia, mas que, em
outros casos, pessoas que jogam mais de 3 horas por dia podem ter sua atencdo prejudicada.
Algumas das pesquisas apresentadas mostram que criangas que jogam videogames de acdo
desenvolvem padrdes de atencdo visual alcangados somente em etapas mais maduras do
desenvolvimento em compara¢do com criangas que ndo jogam regularmente. Quanto a
questdes fisioldgicas, apresentam-se resultados que mostram que a liberacdo de horménios
como a testosterona — e cortisol em menor quantidade — é maior em quem vence uma partida
de jogo se comparado ao jogador que perde. Segundo 0S autores, em excessO, €SSes
horménios prejudicam o desempenho do organismo, causando depressao, enfraquecimento do
sistema imunolégico, perda de memoria, entre outros problemas. Também se descobriu que o
ato de jogar causa batimentos cardiacos acelerados em homens e presséo arterial acentuada
em mulheres.

Outros estudos apresentados mostram que o uso de videogames ajuda a melhorar
habilidades espaciais e tempo de reacdo (JIMENEZ; ARAYA, 2012). Os autores classificam

jogador, além de usar sensores de som, reproduzindo os movimentos externos dentro do ciberespaco.
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esses jogos em videogames ativos e videogames passivos quanto ao gasto de energia que
demandam dos jogadores. Nesse sentido, quanto menor o esforgo fisico — pouca utilizacdo das
méos, bracos, pernas —, 0 jogo se classificaria como passivo. No caso, dos exergames — que
captam 0s movimentos corporais por meio de sensores — sdo classificados como jogos ativos.
Essa pesquisa também aponta para o fato de que esses jogos, ndo obstante o estimulo a
atividade fisica — ndo substituem e ndo ddo conta da quantidade de atividades naturais como
correr e andar, das quais 0 corpo tanto precisa diariamente. E importante salientar que todos
os resultados de pesquisas apresentados por esses dois pesquisadores usam como critério o
tempo de exposicdo aos jogos. Logo, resultados negativos apareceriam devido a um tempo de
exposicao prolongada dos sujeitos. Além disso, o género de jogo e idade para a qual ele é
desenvolvido devem ser considerados, pois assim como um filme de conteddo adulto ndo é
apropriado para criancas, da mesma forma os jogos tem suas classifica¢fes indicativas por
faixa etéria.

Diante do exposto, percebemos que poucas sdo as areas de estudo que se
debrucam sobre a pesquisa cientifica sobre os videogames. Dentre os estudos aqui
apresentados, é expressivo 0 interesse maior dado por pesquisadores que trabalham os
reflexos do uso de videogames sobre as praticas corporais, no caso da Educacdo Fisica, mas
pesquisas sobre os efeitos cognitivos e psicoldgicos dessa atividade ludica também comecam
a ganhar contorno. Ainda que tal atividade aconteca exclusivamente por meio da linguagem,

verifica-se que sdo poucos 0s estudiosos desse campo que se dedicam a essa exploracéo.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa se divide em trés momentos principais, que correspondem a
pesquisa tedrica, a coleta de dados sobre 0 objeto de pesquisa — jogos eletrénicos —, e a analise
dos dados a partir de recortes de imagens capturadas dos jogos e discursos capturados de
ambientes virtuais ou de publicacdes sobre videogames. As reflexfes analiticas, em face as
peculiaridades do objeto, aparecem desenvolvidas ao longo dos capitulos. Por se tratar de um
estudo da linguagem em suas varias manifestacoes, privilegia-se uma abordagem dialética do
fendmeno em questdo, a saber, 0s jogos eletronicos (videogames), acreditando que o jogo
deve ser entendido tanto como efeito de narragdo como efeito de regras.

No primeiro momento, apresentamos uma pesquisa tedrica de descricao
qualitativa, na qual sdo estudados autores que tratam de cultura, sociedade, linguagem e
significacdo aproximando essas questdes com o0s videogames, entendendo-os como meios
pelos quais essas se constituem socio-historicamente. Aqui também serdo consultadas
producdes bibliograficas acerca da teoria do videogame, entendido como producédo cultural,
Seus usos e supostas consequéncias na formacéo da identidade. Quanto ao carater qualitativo
da pesquisa, Rauen (2006, p. 48) sugere que esses tipos de pesquisa “[...] ndo se conformam
com dados referenciais, confiam na notacdo qualitativa e ndo intervém na realidade.” Dentre
elas, destacam-se os Estudos de Caso e a Pesquisa Fenomenoldgica. No caso, esta pesquisa se
aproxima do estudo de caso, pois a unidade-caso em estudo sdo videogames, sendo que de
Fable 2 — jogo no qual se concentra esta pesquisa — serdo produzidos os dados a serem
tratados (decupagem) e posteriormente analisados, desenvolvendo-se reflexfes suscitadas a
partir dos referenciais teéricos mencionados.

Na sequéncia, apresentam-se as consideracfes conclusivas a partir dos resultados.
Segundo Rauen, nesse tipo de pesquisa, “o pesquisador pode ser um agente de vié€s ou até de
criagdo dos dados” e, nesse sentido, ¢ importante deslocar a objetividade do objeto para o
sujeito, ou seja, reconhecer-se parte dos objetos e de uma subjetividade, embora racionalizada
e controlada, reconhecendo que os resultados decorrem da forma da coleta do pesquisador, da
anélise e do modo de sua interpretacdo (RAUEN, 2006, p. 161). Nesse sentido, a ética e a
confiabilidade dispensados a pesquisa sdo imprescindiveis para que os resultados obtidos

sejam percebidos como validos.
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Entre alguns autores que pesquisam 0s videogames como novas midias, podemos
citar Nogueira (2008), que faz uma aproximacdo entre videogames e narrativas filmicas
abordando a textualidade presente nesses géneros, e que € de grande relevancia para este
trabalho, que pretende aprofundar a compreensdo da textualidade nos jogos eletrdnicos e sua
manifestacdo enquanto narrativa. Utilizamos contribui¢des de Dovey e Kennedy (2006) na
compreensdo dos jogos como midia de texto; em Bogost (2007-2008) buscamos mostrar o
papel dos jogos enquanto meios de expressdo por meio da retorica e ideologia subjacente a
sua construcao e, nessa perspectiva, a teoria da enunciacao de Bakhtin (1997) é de importante
contribuicéo, aliando a isso Peirce (1999) e Santaella (2004) para um melhor entendimento
dos processos de producgéo dos signos a fim de podermos interpretar as formas nédo verbais de
comunicacgdo usadas nos jogos, como 0s icones e 0s simbolos.

Na perspectiva dos jogos enquanto manifestacdes artistico-culturais, embasamo-
nos em Benjamin (1987), Tavinor (2009), Ranciere (2005), o que nos possibilitou discutir
sobre dimensdes estéticas, éticas e politicas dessas midias. Apoiamo-nos em Newman (2008)
para abordar nos jogos o uso de textos nos dialogos existentes entre os jogadores nos guias
para jogadores e nas FAQs’. Para o embasamento sobre a nocdo de comunidade nos
socorremo-nos de Bauman (2003), e no tocante as comunidades virtuais que se formam em
torno dos jogos, de Taylor (2006) e Pearce (2009).

Pensando os videogames como um lugar de negociagdes, apoiamo-nos em Bhabha
(1998) para explicitar de que forma essa forma midiatica contribui para a aproximacéo entre
culturas, uma fronteira, a qual ndo é uma barreira, mas um lugar de encontro em que se
constroem possibilidades alternativas de se ver o mundo. Por outro lado, procuramos
entender, sob a perspectiva da cultura, de que forma as negociagdes acontecem entre 0 mundo
diegético dos jogos e o mundo real. E importante ressaltar ainda que grande parte das obras
sobre videogames consultadas foram produzidas em lingua inglesa e, como essas ainda nédo
dispdem de traducéo para a lingua portuguesa, as menc¢des aos autores foram traduzidas pelo
proprio pesquisador com 0 maximo de rigor.

Na segunda etapa, fez-se a verificacdo e coleta de dados de alguns jogos que
serviram de base para o desenvolvimento deste estudo. O jogo eletrdnico Fable 2 é o objeto

de estudo central desta pesquisa. Esse é um videogame criado pela empresa norte-americana

" FAQs (Frequent asked questions), do inglés,“Perguntas mais frequentes”.
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Lionhead Studios desenvolvido para o console Xbox 360. A versdo original chama-se Fable e
Fable: The Lost Chapters e ha uma sequéncia, Fable 3, e outras verses em desenvolvimento.
O género é RPG, no qual o jogador assume o papel da personagem principal, intervindo no
desenvolvimento da mesma e do enredo da narrativa do jogo. Elegeu-se esse género em
virtude da amplitude de caracteristicas que podem aproxima-los de textos narrativos, dado que
seus principais elementos sdo uma historia a ser contada e um enredo a ser explorado através
da intervencédo direta do jogador. N&o obstante as diversas informacGes que o género traz, é
necessaria a verificacdo de outros jogos para fins de comparacao entre as suas configuracdes e
entendimento de seus funcionamentos, entre eles Alice: Madness Returns, Final Fantasy X e
Fable 3.

A verificacdo consistiu em jogar alguns géneros de videogames, coletando dados
acerca de seus enredos, tais como a¢fes que desencadeiam o enredo da narrativa e as que
servem de caracterizacdo para as personagens, de que forma o tempo e 0 espaco S&o
configurados, entre outras informacgdes. Nesta parte ainda foram feitos recortes de alguns
momentos do jogo por meio da captura de imagens, os quais, por meio de decupagem, ou
montagem, entendida aqui como um processo de recortes de momentos que foram dispostos
em sequéncia, lado a lado, e posteriormente analisados com base no referencial tedrico
proposto. Na defini¢do técnica cinematografica proposta por Aumont (1995, p. 62), “A
montagem € o principio que rege a organizacdo de elementos filmicos visuais e sonoros, ou de
agrupamentos de tais elementos, justapondo-os, encadeando-os e/ou organizando sua
duragdo.” As operacOes realizadas entdo foram a selecdo de vérias imagens do jogo, seu
agrupamento de forma que se relacionassem a um mesmo contexto e sua jun¢do em um Unico
bloco. Como se trata de um jogo feito para console, ndo ha a opcéo de capturar diretamente
as fotos, sendo que foi necessario o uso de uma camera digital. Nesse caso, as imagens que
ndo apresentam referéncia, encontram-se em acervo proprio.

Quanto ao método de abordagem, utilizamos algumas concepcbes do método
dialético, pois a forma como conduzimos a pesquisa se enquadra na concepc¢do de Lakatos e
Markoni (1991, p.81) de que esse “penetra o mundo dos fendmenos através de sua agéo
reciproca, da contradicdo inerente ao fendmeno e da mudanca dialética que ocorre na natureza
e na sociedade.” Outra justificativa, para essa abordagem ¢ o fato de que na concepgao
dialética os fendmenos nao sdo analisados na qualidade de objetos fixos, mas em movimento

transitorio, em constante devir, pois “nenhuma coisa esta acabada, encontrando-se sempre em
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vias de se transformar, desenvolver; o fim de um processo é sempre o comeco de outro
(LAKATOS; MARKONI, 1991, p. 75)”. Além disso, os fendmenos ndo acontecem de forma
isolada, a vida ndo se desenvolve sozinha, é preciso considerar o aspecto inter-relacional dos
processos de transformacdo dos fendmenos para a compreensdo dessa dindmica de dupla

captura. Os devires, segundo Deleuze:

[...], sdo processos de dupla-captura, em que cada termo toma do outro algo que o
faz arrastar para fora de seus contornos originais e permite a criacdo de novas
formas. As relagdes em devir ou dupla captura apontam para uma exterioridade, para
um movimento tecido no entre, uma multiplicidade que ndo diz respeito a
quantidade, mas as variéncias, as mutacoes (1998 apud ROCHA; KASTRUP, 2008,
p. 98).

Dessa forma, ao visualizar os videogames sob a Otica dialética, considerando que
esses sdo um meio, percebemos a possibilidade do dialogo entre 0 meio e o ser, um
influenciando e agindo sobre o outro nesse processo de dupla captura.

O terceiro momento da pesquisa consiste na analise da decupagem feita das
imagens do jogo, em que buscamos relacionar as teorias estudadas a elementos desses
recortes de imagens, para saber se, e de que forma, eles nos permitem aproximar os jogos dos
processos de construcdo de signos e textualizacdo do mundo da vida. Nesse sentido,
Vasconcelos (2011, p. 2180), afirma que “E bom lembrar que [...] com a possibilidade de
capturar telas por meio dos screenshots [...] o jogador utiliza ferramentas de registro para que
possa rememorar sua vida virtual.”, em contraposi¢cao ao uso da fotografia como registro das

acdes no mundo real. Assim, acreditamos que manifestacdes culturais e artisticas se imbricam

no texto ludico dos jogos.
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4 A CONSTRUCAO DA NARRATIVA NOS VIDEOGAMES

E crescente o interesse sobre a configuragdo dos jogos de videogame e sua relacéo
com o cinema e a literatura, sendo concebido por isso como uma forma midiatica emergente
de manifestacdo artistica. Como sugere Bogost (2007b, p. 125) “[...] videogames are
increasingly becoming a forum for artistic expression and political expression. The field of
digital art has produced a wealth of social commentaries, and some game based artifacts have
emerged from that sphere of influence.”® Observa-se que na atualidade varias midias
comecam a buscar na literatura as bases para novas producdes. Muitos jogos de videogame
hoje em dia também s&o baseados em obras da literatura e na historia. Percebe-se que uma
hibridizacdo das artes comeca a acontecer a partir da interpenetracdo que se inicia entre essas
manifestacBes artisticas. O cinema comeca a criar filmes baseados em videogames,
videogames comegam a representar filmes e mesmo livros séo escritos baseados em historias
criadas para jogos eletronicos.

Neste capitulo se faz uma leitura do jogo Fable 2, buscando mostrar como ele se
constitui numa forma midiatica de narrativa, a qual vem sendo chamada de narrativa do jogo.
Enfoca-se principalmente o efeito de real causado no jogo por meio de questdes de género,
sexualidade e violéncias que séo apresentados na trama do jogo e que se aproximam muito
das situacdes da vida real. Para tanto, faz-se uma aproximacao com a ideia de efeito de real de
Jacques Ranciére e com a forma como o narrador € visto na concepcdo de Walter Benjamin.
Busca-se analisar de que forma o narrador personagem se faz presente no jogo e quais
estratégias sdo utilizadas para que seja percebido como algo além de uma simples brincadeira,
apreendendo a atencdo do jogador por meio da representacdo que muito se aproxima das

relacBes humanas cotidianas.

8 [...] os videogames estdo crescentemente se tornando um férum para a expressao artistica e politica. O campo
da arte digital produz uma riqueza de comentarios sociais, e alguns artefatos baseados em jogos emergem dessa
esfera de influéncia. (Traducdo do pesquisador)
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41 VIDEOGAMES COMO ARTE: A RETORICA DO MANIQUEISMO NA
CONSTRUCAO DE GENEROS E ESTILOS

Como manifestacdo artistica, acreditamos na concep¢do dos videogames alem de
algo criado apenas para fins ludicos, mas que se manifesta como forma de expressdo que
possibilita acessar ou construir conhecimentos. O homem sempre questionou sua existéncia,
sua origem no mundo e seu destino. Somos seres movidos por esse impulso de curiosidade
que, nos faz, a0 mesmo tempo em que o tememos, investigar o desconhecido. A possibilidade
de ter surgido ao acaso e a de uma existéncia meramente passageira é perturbadora. Nietzsche
(2009, p. 1), na obra Genealogia da Moral, afirma que “permanecemos estranhos a nos
mesmos, ndo nos entendemos, temos que nos confundir com outros, e, em nos servira sempre
a frase que disse ‘cada um ¢ para si mesmo o mais distante’, continuamos a nos considerar
‘homens do conhecimento’”. Essa eterna busca por respostas nos faz continuar. E a arte surge
também como uma tentativa de explicar alguns fen6menos metafisicos que, por estarem além
de nossa compreensao, dificilmente conseguiriamos suportar — como a existéncia de Deus,
por exemplo — assim como muitos dos desafios que se nos apresentam ao longo de nossas
historias.

Entendendo os jogos eletrdnicos como manifestacdo artistico-cultural, neste
capitulo analiso duas personagens do RPG eletrénico Final Fantasy X — Ifrit e Shiva — e acdes
desempenhadas pela personagem principal de Fable 2 — Sparrow — na primeira parte do jogo,
que corresponde a fase da infancia. Nesta analise procura-se evidenciar reflexdes relevantes a
compreensdo de enredos de jogos que privilegiam esteticamente a concep¢do maniqueista de
mundo e sujeito, como acontece em nosso objeto de analise. Na medida em que o jogador se
coloca frente a possibilidade de escolha entre uma identificacdo ou outra, vai percebendo que
0 esteticamente feio nem sempre desempenha agdes ruins, ou que a um ser esteticamente belo
também podem ser imputadas tais acfes. Nesse sentido, entendemos que 0s jogos possibilitam
o0 descentramento de julgamentos de valor e esteredtipos.

Uma das razdes que nos permitem conceber os jogos eletrdnicos como algo novo
nas artes é a de que pbe o jogador em contato com uma multiplicidade de experiéncias

estéticas, dada a imensiddo dos espacgos virtuais tridimensionais no que tange a visdo, dos
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recursos sonoros de alta definicdo e, ultimamente, os recursos tateis, como as vibracoes
transmitidas por meio do joystick. Corroborando essa ideia, Tavinor (2009, p. 14) sustenta que
“[...] the representation of the player, their agency, and their aesthetic experiences, within a
fictional world” parece ser algo novo nas artes e que “videogames seem to provide an active

exploratory aesthetics.”

Tais experiéncias séo reforcadas pela representacdo da realidade em
niveis muito intensos nos jogos, que muitas vezes se evitam publicar em outras midias por
causa de tabus, preconceitos ou de discursos politicamente corretos que visam a padronizar o
género, as sexualidades e outros comportamentos.

Em Final Fantasy X, assim como em outras sequéncias da série, a personagem
Ifrit é representada pela figura de um demoénio que tem poderes mégicos baseados no
elemento fogo, e Shiva, por uma entidade feminina com poderes magicos provenientes do
elemento gelo. Os dois representam antiteses (fogo e gelo, macho e fémea, bem e mal).
Porém, sdo opostos que sd80 necessarios ao progresso da narrativa do jogo, que geralmente
gira em torno de um mundo ameacado por forcas sobre-humanas e que depende de um grupo
de herois escolhidos para sairem em peregrinacdo pelo mundo em busca das forcas guardias,
que os ajudardo a destruir o mal. As forcas guardias — entre elas Ifrit e Shiva — sdo entidades
com poderes méagicos baseados em elementos da natureza e que ndo pertencem a este mundo.
Elas sdo evocadas num ritual magico por um dos her6is do grupo, que normalmente é o
“escolhido”, o predestinado para evoca-las, geralmente por apresentar pureza de corpo e
mente. As batalhas no jogo geralmente representam aquelas que aconteceram na histéria
humana para a expansdo territorial, dominacdo de povos e defesa de territérios. Da mesma
forma, em Fable 2 os conflitos entre as personagens sao resolvidos pela solucdo de enigmas
propostos, no caso de forma pacifica, ou por meio de combates corporais entre o protagonista
Sparrow sozinho contra hordas de inimigos — humanos, animais, fantasmas e/ou monstros, ou
com a ajuda de parceiros. No entanto, aqui o jogador personagem tem a possibilidade de
deliberadamente escolher entre ficar do lado do bem, ou se aliar aos grupos de bandidos. A
analise da acdo — boa ou ma — torna-se Obvia ao jogador porque a configuracdo do jogo
privilegia 0 maniqueismo, diferentemente do jogo Final Fantasy, no qual o caminho a ser
seguido ndo depende diretamente das a¢fes do jogador personagem, pois 0 ser bom ja é pre-

determinado pelo autor do jogo. Os enigmas, por sua vez, constituem um sistema metaforico

%[...] a representacéo do jogador, seu agenciamento e suas experiéncias estéticas, dentro de um mundo ficcional
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que contém ambas questdo e resposta. Para achar a resposta, 0 jogador-leitor deve habitar o
sistema e se comprometer com 0s termos deste, pois a aventura convida o jogador-leitor a
habitar um mundo imaginario e, portanto, a representar um entendimento do mundo diegético
(MONTFORT, 2003 apud BROWN, 2008, p. 5).

As antiteses sdo importantes em varios aspectos de Final Fantasy, assim como em
Fable 2, no qual alguns dos poderes magicos de Sparow também sdo baseados em elementos
da natureza. Fogo e gelo serdo usados ao longo da trama para destruir os varios inimigos que
aparecem. Assim, ao se depararem com uma criatura que utiliza poderes de fogo, os herdis
deverdo evocar Shiva ou utilizar mégicas ou armas com poderes do elemento gelo/dgua no
combate, pois do contrario o inimigo podera absorver os ataques provenientes do fogo, seu
elemento de origem, aumentando seus poderes. Em ambos 0s casos, as personagens Sao
criagdes feitas a partir de analogias com seres mitologicos, levando em consideracédo aspectos
estéticos, filosoficos e psicoldgicos. Ifrit, na figura abaixo, representa 0 macho, a posi¢do
masculina no jogo. Sua forca fisica fica evidente em sua aparicdo, momento em que destroi
todo o solo ao seu redor. O corpo dessa personagem € masculino e forte, o que da tracos
humanos a criatura, personificando-a. Percebemos aqui uma representacdo de forca de um
corpo musculoso, que por ser poderoso € belo.
Figura 2: Personagem Ifrit de Final Fantasy X

— 0s videogames parecem fornecer uma estética exploratoria ativa. (Traducéo do pesquisador)
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Fonte: ALL FINAL FANTASY INFO. Imagem capturada em: 25 out. 2011.

Outros aderecos sdo acrescentados a personagem como piercings e pulseiras,
aproximando-a principalmente do publico de jogadores mais jovens, pois esses Sao mais
inovadores nos estilos de vestir, cortar e colorir os cabelos, enfeitar seus corpos com
tatuagens, perfuragdes entre outras formas de promover a marca de pertencimento a um
grupo.

A ideia do esteticamente feio, do disforme, associada ao mal, é aqui descontruida
ao apresentar o deménio, assimétrico, usando sua forca ao se unir ao grupo para fazer o bem.
Esse ser aparece originalmente na mitologia arabe, representado pela figura de um de cinco
génios muito poderosos, que apresenta grande inteligéncia. No mito, a criatura é descrita
tendo um corpo gigante, com uma face horrivel e tendo fogo no lugar do sangue que corre em
suas veias. Dai, percebe-se que ndo apenas 0os nomes dessas personagens sdo tomados de
empréstimo a Historia na construcdo das personagens, como também algumas caracteristicas
fisicas e poderes magicos pertencentes a seres mitologicos.

Shiva (figura 3) representa a presenca feminina no jogo. A forma de seu corpo vai
ao encontro do ideal estético da cultura contemporanea ocidental: magra, alta, seios fartos,

corpo delineado. E forte, agil e veloz nos movimentos e usa seus poderes magicos
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destruidores, sem, contudo, perder a delicadeza feminina. Tem vasta cabeleira no estilo
dreadlocks, que é um estilo de cabelo usado por véarios povos orientais, ornamentada com
correntes douradas e grandes anéis prateados. Na mitologia hindu, Shiva ¢ “o deus”
destruidor, embora ao mesmo tempo também seja relacionado a regeneracdo. De acordo com
Menezes (2011), Shiva faz parte de uma das “manifestagdes bramanicas (principio de toda a
existéncia), a Trimurti (a triade hindu) é a que mais se destaca, sendo composta por Brahma
(o Criador), Vishnu (o Preservador) e Shiva (o Destruidor).” Ele aparece normalmente
acompanhado de um grupo de demonios, envolto por serpentes e usa um colar feito de
cranios. E representado pela figura de um homem que tem varios bragos, trés olhos, e a
garganta na cor azul escura. Essa Ultima caracteristica é transferida para a coloragdo azulada
do corpo da deusa de gelo. O esteticamente belo também faz o mal, a medida que causa
destruicdo aos inimigos.

Todos esses elementos aprimoram as personagens da narrativa do RPG, como
também interferem diretamente nos locais em que 0s encontros acontecem no jogo, pois as
magias e armas utilizadas por esses modificam cenarios, desconstruindo-os. Blanchot (1984,
p. 8) menciona que “a narrativa nao ¢ o relato do acontecimento, mas o proprio
acontecimento, o lugar aonde ele é chamado para acontecer, acontecimento ainda por vir e
cujo poder de atracdo permite que a narrativa possa esperar, também ela, realizar-se.” Assim,
a histdria narrada no jogo se assemelha a outras formas de narrativa, como o romance, que é
uma forma de representar a vida, a passagem do real para o imaginario e ampliacdo desse

imaginario.



42

Figura 3: Personagem Shiva de Final Fantasy X

Fonte: IARE BLOGDOM (2011). Imagem capturada em: 20. Out. 2011.

No século XVIII a estética comeca a investigar o sentido e a funcdo da arte
(JIMENEZ, 1999). Ela se atera principalmente a tentativa de definir o que é o belo, o que ¢é
artistico e o que € apenas representacdo da realidade (mimese). Definir o que é o belo é algo
muito desafiador. Para o senso comum o belo é tudo aquilo que agrada aos olhos e aos
ouvidos, ou 0 que é bom. No entanto, a estética como disciplina surge e nos convida a
perceber o belo por angulos diferentes. Assim, percebemos que o significado da beleza vai
muito além da manifestacio artistica simétrica, que agrada ao espirito. E importante
mencionar que a compreensdao do fenbmeno artistico s6 pode ser acessada por meio da
sensibilidade, o que era negado pelos racionalistas, que defendiam a razdo como a Unica
forma de acessar o conhecimento.

Kant, em sua Critica da Razdo Pura, desmitifica essa teoria ao apresentar a
Estética Transcendental. Para ele, “qualquer que seja 0 modo como um conhecimento possa
se relacionar com o0s objetos, aquele em que essa relacdo € imediata e que serve de meio a
todo pensamento, chama-se intui¢do (2010, p. 15).” Lemos o mundo a nossa volta por meio

dos 6rgéos do sentido, ou seja, por meio de nossa sensibilidade.

A capacidade de receber (a receptividade) representagdes dos objetos segundo a
maneira como eles nos afetam, denomina-se sensibilidade. Os objetos nos sdo dados
mediante a sensibilidade e somente ela que nos fornece intuicbes; mas é pelo
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entendimento que elas sdo pensadas, sendo dele que surgem os conceitos. Todo
pensamento deve em Ultima instancia, seja direta ou indiretamente, mediante certos
caracteres, referir-se as intuicdes, e, conseguintemente, a sensibilidade, porque de
outro modo nenhum objeto nos pode ser dado (idem, ibidem).

O autor explica que “a impressdo de um objeto sobre esta capacidade de
representacdes, enquanto somos por ele afetados, € a sensacdo. Chama-se empirica toda
intuigdo que relaciona ao objeto por meio da sensac¢do.” Nesse sentido, a leitura ndo verbal se
apresenta como uma ferramenta indispensavel a experiéncia estética. Na narrativa sdo
representados embates culturais que para serem compreendidos exigem do leitor a capacidade
de traduzir a partir da imagem manifesta o significado latente. E premente mergulhar na
cultura do outro para que possamos traduzi-la o mais fielmente possivel para a nossa, ainda
gue ndo exista traducao perfeita. O trabalho da traducéo cultural é sempre algo incompleto,
posto que a cultura ndo é algo fixo, estético, imutavel. Podemos compara-la a uma viagem na
qual nos encontramos com Vvarios sujeitos de origens e crencas diferentes, hd antagonismos e
divergéncias frente ao estranho, ao exdtico, mas que a0 mesmo tempo criam um espaco

intersticial para o surgimento de novas possibilidades.

Iniciar uma viagem nesses termos significa preparar-se para 0s possiveis embates,
para os dialogos truncados, para as tentativas — algumas frutiferas outras nem tanto -
de aproximagdo e compreensdo, enfim, significa estar preparado para entrar no
mundo da traducdo de si e do outro com seus caminhos turbulentos, mas sempre
instigantes (NERCOLINI, 2005, p. 2).

Desse modo, a compreensdo sensivel sobre o jogo nos revela uma face da estética
empregada na configuracdo do mesmo, no que tange a criacdo artistica, dado que o0s jogos
eletrobnicos também sdo arte. Sua criacdo muitos vezes depende de pesquisas historicas, das
quais surgem elementos para a narrativa do jogo como as personagens, 0s tempos e locais.
Tanto o bem quanto o mal (forcas opostas) sdo necessarias para que os herdis cheguem ao
final da historia. Ao mesmo tempo em que sdo opostos sdo indissociaveis, como se tivessem
uma mesma origem. Nietzsche (ibidem) se vale da etimologia das palavras para explicar a
origem do juizo de valor que permeia as ideias de bem e de mal. Segundo ele, os nobres do
passado se autodeterminavam homens de categoria superior (0s poderosos, 0s senhores, 0S
comandantes), ou seja, 0s bons. Os individuos de classes inferiores eram 0s maus, no sentido

de serem ordinarios, comuns.
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A palavra cunhada para este fim [bom, nobre] significa, segundo sua raiz, alguém
que é, que tem realidade, que é real, verdadeiro; depois, numa mudanca subjetiva,
significa o verdadeiro enquanto veraz: nesta fase da transformacdo conceitual ela se
torna lema e distintivo da nobreza, e assume inteiramente o sentido de "nobre", para
diferenciacdo perante 0 homem comum mentiroso, [...] até que finalmente, com o
declinio da nobreza, a palavra resta para designar a aristocracia espiritual, tornando-
se como que doce e madura. Na palavra [mau, feio], assim como em [timido,
covarde] (o plebeu, em contraposicdo ao [bom]), enfatiza-se a covardia [...]
(NIETZSCHE, 2009, p. 7).

As ideias de bem e mal como compreendemos hoje sdo constru¢des que surgem a
partir das posicdes sociais que individuos ocupavam no passado. E possivel também verificar
que a ideia do feio origina-se, por extensdo, da ideia de mal, que para determinado grupo
étnico se referia aqueles que ndo pertenciam ao seu grupo por uma questao de posicéo social e
por caracteristicas fisiologicas secundarias, como cor da pele e cabelo, formato do créanio,

entre outras.

O latim malus (ao qual relaciono p [negro]) poderia caracterizar o homem comum
como homem de pele escura, sobretudo como de cabelos negros ("hic niger est-"),
como habitante pré-ariano do territério da Italia, que atraves da cor se distinguia
claramente da raca loura, ariana, dos conquistadores tornados senhores; ao menos o
gaélico me oferece um caso correspondente - fin (por exemplo, no nome Fin-Gal), o
termo distintivo da nobreza, por fim do homem bom, nobre, puro, originalmente o
homem louro, em contraposi¢cdo aos nativos de pele escura e cabelos negros (idem,
ibidem).

Da mesma forma, no momento em que 0s homens de categoria superior passaram
a ver aqueles submissos a eles pelo ponto de vista da compaixdo, da benevoléncia e
realizando para com esses a caridade, o bem surge enquanto ato realizado por superiores.
Pensemos na palavra ordinario. Sem o sentido de “comum”, ela passa a ter sentido negativo:

ruim. Nessa perspectiva, 0 homem comum pode ser entendido como mal, ruim. Como nos

sugere Nietzsche:

Acredito poder interpretar o latim bonus como "o guerreiro”, desde que esteja certo
ao derivar bonus de um mais antigo duonus (compare-se belum = duelum = duen-
lum, no qual me parece conservado o duonus). Bonus, portanto, como homem da
disputa, da dissensdo (duo), como o guerreiro: percebe-se 0 que na Roma antiga
constituia a "bondade” de um homem. Mesmo 0 nosso alemdo Gut [bom]: ndo
significaria "o divino" [den Géttlichen], o homem "de linhagem divina" [g6ttlichen
Geschlechts]? E ndo seria idéntico ao nome do povo (originalmente da nobreza), os
godos [Goten]? (ibidem, p. 8).

Dialogando com a teoria dos juizos de Nietzsche, Deleuze (2002, p. 48) afirma

que a diferenca final entre 0 homem bom e o homem mal se encontra no fato de que “o
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homem bom ou forte é aquele que existe de maneira tdo plena ou téo intensa que conquistou,
ainda em vida, a eternidade, e que a morte, sempre extensiva, sempre exterior, é para ele
pouca coisa.” Como exemplo atual da mudanga que houve nesses juizos de valor, podemos
citar a forma como uma pessoa de pele morena € recebida quando se muda para uma cidade
de colonizacdo alemd. Ha um impacto frente ao diferente, que desencadeia a exclusédo étnica,
pois o sentimento de cultura nacional daquele grupo € muito forte, embora saibamos que ndo
existe uma cultura nacional pura. Essa rejeicao inicial ao diferente ndo é gratuita. Faz parte do
temor que temos ao diferente. E uma construcdo historica de homens que no passado
atribuiram sentido negativo (o mal) a pessoa de pele morena, e esse sentido (pois se sente pelo
olhar, a cor da pele traz consigo um discurso de excluséo e segregacdo: o preto submisso, o
branco dominador), vem sendo disseminado ao longo dos séculos e é de dificil desconstrucao.
Shohat e Stam (2003, p. 50-51), fazem-nos refletir sobre essa questdo ao afirmarem que as
palavras preto e branco se prestam facilmente para descrever oposi¢des entre bem e mal,
espirito e matéria, anjo e demdnio, associando o preto a algo negativo (gato preto, ovelha
negra, dia negro), e o preto e o branco como opostos, em vez de enfatiza-los como nuances de
uma escola, 0s negros sdo quase sempre postos no lado do mal.

Nesse sentido, pensamos que a ideologia presente nas formagdes discursivas faz
parecerem legitimas certas formas de ser-estar no mundo. Essa ideologia do preto e branco
como sindnimos de bom e mau é exatamente aquela presente no discurso colonialista, que,
visando a dominacdo, concebe 0s povos nativos como individuos frageis, sem cultura,
incapazes de se autogovernarem, impondo-lhes, por isso, sua cultura. Como diz Hall (1980, p.
395), “[...] € no nivel conotativo do signo que as ideologias alteram e transformam a
significacdo.” As imagens sao signos iconicos. Elas contém apenas alguns dos elementos que
constituem o objeto que representam e, por isso, tendem a serem lidas como naturais. Assim,
a representacdo de um anjo encerra em si elementos que, de forma generalizada, tendem a
associa-lo com paz, pureza, bondade, apagando-se a possibilidade de ser um anjo mau.

A nogdo de composic¢do nos permite entender melhor a relagdo possivel entre as
personagens a seus atos na narrativa. Segundo Deleuze (2002, p. 40), “Sera concebido como
bom todo objeto cuja relacdo se compde com o meu (conveniéncia); sera concebido como
mau todo objeto cuja relacdo decompde 0 meu, com 0 risco de decompor-se com outros
(inconveniéncia).” Relacionando essa ideia com a associa¢do da personagem Ifrit (demonio)

com o grupo de benfeitores, ele deixa de ser maligno, apesar de continuar a ter caracteristicas
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fisicas que sdo associadas a figuras demoniacas. Essa associa¢do da imagem, do ato, com a
ideia construida em torno da acéo, é representada nesta passagem que trata do que € positivo e
negativo num ato violento. Deleuze (2002, p. 41) também apresenta um questionamento
bastante relevante para nossa exposicdo quando pergunta: Como distinguir o vicio da virtude,
0 crime do ato justo? Isso porque em determinadas circunstancias podemos ser levados a

decompor a relagdo com o outro deliberadamente ou por motivos alheios ao nosso controle.

O que é positivo ou bom no ato de espancar? [...]. E que esse ato (levantar o braco,
cerrar 0 punho, agir com rapidez e forca) expressa uma poténcia do meu corpo,
aquilo de que meu corpo é capaz sob certa relacdo. O que é mau nesse ato? O mau
emerge quando esse ato é associado a imagem de uma coisa cuja relagdo é por isso
mesmo decomposta (mato alguém ao espancé-lo). O mesmo teria sido bom se
estivesse associado a uma imagem de uma coisa cuja relagdo estaria composta com a
sua (por exemplo, bater no ferro) (DELEUZE, 2002 p.42).

Entdo, na narrativa do jogo, ao mesmo tempo em que Ifrit e Shiva realizam atos
em favor do grupo, destroem os inimigos desse grupo. Nesse sentido, Deleuze argumenta que
um ato € mau quando decompde diretamente uma relacdo, e € bom quando compde
diretamente sua relacdo com outras relagdes (ibidem, p. 42). Por essa razdo é possivel afirmar
que entre 0 bem e o mal existe uma linha de distincdo muito ténue, pois numa relacao
discursiva as partes que emitem seus juizos a respeito de determinada questdo o fazem a partir
de uma perspectiva subjetiva.

No jogo, verificamos a representagdo desses aspectos da vida, como a busca
incessante por respostas as nossas duvidas, a luta pela sobrevivéncia, o conflito entre bem e
mal, a luta pelo poder, pois o ser humano €, em sintese, bom e mau. Percebemos na analise
das personagens, pela aproximacao em Nietzsche, que o bem e o mal se fundem em atributos
que sdo indissociaveis na construcdo dessas personagens e que interferem diretamente no
desenvolvimento do enredo do jogo, bem como se apresentam como modos possiveis de
subjetivacdo ao jogador que se vé frente a possibilidade da escolha de transgredir a norma do
sujeito bom, passivo, obediente, ou de reforca-la por meio da reproducdo das praticas
hegemadnicas representadas no jogo.

Uma forma de enriquecer a narrativa é buscar na histéria e na mitologia por
elementos, seres e lugares que podem ser reconstruidos, reconfigurados e adaptados ao enredo
permitindo outra leitura da realidade, mesmo em se tratando de uma criagdo ficcional, como o

videogame. Percebemos, assim, que as personagens ndo sdo criacOes arbitrarias: séo
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construcOes baseadas em um imaginario cultivado nas diversas culturas humanas permeadas
por hibridismos. As personagens escolhidas para este estudo, entdo, constituem formas
hibridas, o que se percebe por aderegos nos seus corpos, como, por exemplo, nas trancas
dreadlocks de Shiva, sendo que a mesma € representada com cor de pele “branca”, e nos
aderecos — pulseiras e piercings — no corpo de Ifrit. E interessante lembrar que em muitos
jogos as caracteristicas fisicas das personagens séo construidas pelo préprio jogador de acordo
com suas identificacOes, preferéncias e padrbes pré-definidos pelo computador. Outras sdo
automaticamente atribuidas a personagem ao longo do jogo, como € o caso de Fable 2, como
um sinal ao jogador de que suas acgOes precisam ser reavaliadas. Analisemos rapidamente a
questdo do maniqueismo na primeira etapa desse jogo: a infancia.

A fim de conseguir as cinco moedas de ouro para comprar a caixa magica Rose e
Sparrow tém de desenvolver cinco quests (tarefas) por meio das quais obterdo a recompensa:
Recuperar os mandados de prisdo para o soldado; Posar para o inventor da maquina
fotogréfica; Recuperar a garrafa de bebida alcodlica para um bébado; Eliminar insetos que
invadiram um armazeém; e Entregar uma carta de amor de um homem a sua pretendida sem
gue a mae dela perceba.

Na primeira quest, os mandados de busca foram espalhados pelo vento nas ruas da
cidade. Apo0s recuperé-las, as criancas devem as entregar ao soldado, mas no caminho até l&
um bandido oferece uma moeda de ouro pelos documentos. Se o jogador as entregar ao
malfeitor, ganha uma moeda e alguns pontos de “maldade”, que sdo representados por um
icone — face de um “diabinho” — que surge sobre a cabeca do avatar, por alguns segundos,
juntamente com o percentual de maldade conquistado. Se, do contrario, entregarem 0s
mandados de busca ao seu antigo dono, um icone representado por uma face de “anjinho”,
aparece sobre a cabeca do avatar, com os respectivos percentuais de “bondade”. Na segunda
quest, apds a recuperacdo da garrafa de bebida alcodlica, o jogador tem duas opcdes: ou
entrega-la ao bébado, ou a esposa dele, que quer ajudar o marido a se livrar do alcoolismo.
Independente de quem receba a garrafa, o jogador receberd uma moeda, e dependendo do
valor da agdo, pontos de maldade ou pontos de bondade. A terceira quest &€ muito simples e
apenas basta ao avatar (jogador) posar para um cientista maluco que acaba de inventar um
dispositivo que se assemelha a uma maquina fotografica. Como a engenhoca é completamente
estranha aos habitantes do vilarejo, eles ttm medo de posar para a foto. As criangas aceitam,

mesmo sabendo que terdo de esperar muito para ver o resultado da imagem — trata-se de um
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dispositivo novo naquele mundo e o inventor imagina que a revelagdo demora trés meses — e
ganham uma moeda de ouro. Aqui, 0s pontos de bondade ou maldade sé&o medidos pelo gesto
que o jogador optou por fazer na pose do avatar: uma pose de her6i, uma carranca, levantar o
polegar fazendo sinal de positivo, soltar um “pum”. Na quarta quest, 0 dono de um armazém
solicita aos pequenos que eliminem alguns insetos invasores de seu armazém. Antes de subir
as escadas para o local onde estdo as pragas, o bandido aparece na janela e oferece uma
moeda de ouro para que Sparrow ndo mate os insetos. Ele os mata e o comerciante paga a
moeda de ouro, mas o bandido diz que ndo se esquecera do que a crianca fez (mais tarde na
historia, eles se reencontrardo). A Ultima quest corresponde a entrega de uma carta. Um
homem esta apaixonado por uma donzela, porém a mée dela € uma megera e ndo aceita o
romance. Entdo, solicita-se as criancas que entreguem a carta a filha sem que a mulher
descubra. Aqui, as alternativas sdo entregar a carta a mée ou a filha, sendo que a primeira
escolha representa a atitude ruim e a outra, a boa.

O sistema binario de ac¢Ges exige do jogador a avaliacdo de qual é o melhor ato
para ele realizar. Independente das escolhas, no final eles receberdo a moeda de ouro para
comprar a caixa magica. O interessante, nesse sistema, é que o julgamento do que é bom ou
ruim fica a critério do jogador, que tem a possibilidade de experimentar, ao menos no nivel
diegético, o que € ser mal e o que € ser bom, pois suas escolhas refletirdo no modo como as
pessoas daquele mundo o reconhecerdo. Sabe-se que o que determinara tais escolhas sdo os
valores morais subjetivos de cada jogador, ou seja, da ideia de mal e de bem que aquela
subjetividade construiu. No entanto, ndo nos parece claro que o jogo proponha a difusdo do
politicamente correto ou faca apologia a valores negativos. Ao invés disso, parece-nos que ele
deixa em aberto a possibilidade de escolha e as consequéncias imputaveis ao sujeito
realizador das acdes. E se as decisbes sobre o papel que se assumird no jogo estdo
interconectadas com as acfes da vida e a ela estdo sujeitas, nada impede que as decisdes
tomadas no desempenho de a¢des no mundo diegético exergcam, em certa medida, alguma
influéncia sobre a identidade dos sujeitos-jogadores. Nesse sentido, percebe-se que o0s
“Usuarios ndo sdo formalmente obrigados a jogar apenas com personagens que correspondam
aos seus géneros off-line ou criar identidades que simplesmente reflitam seus temperamentos
no ‘mundo real’ (TAYLOR, 2009, p. 95)”. Isso acontece porque, segundo a autora, “[...] ha
uma tradi¢do de muito tempo dentro da cultura do RPG de tentar habitar personagens que séo

bastante opostas a como um jogador possa normalmente pensar e agir fora do jogo (ibidem).”
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A ideia que temos de mal e bom, feio e belo sdo constru¢des ideoldgicas e
culturais que sofrem modificagdes em seus sentidos “originais” ao longo da histéria, e que
sempre sdo passiveis de transformacdo. Como construcgdes histdricas, os juizos bem e de mal
se relacionam diretamente com imagens e atos criados a partir de relagdes a discursivas de
poder que compdem grupos, excluem e descontroem outros de acordo com as condigdes
materiais dos contextos em que surgem. O entendimento desses juizos nos é relevante nos
estudos dos jogos por permitirem identificar melhor os géneros nos quais eles se enquadram e
seus estilos predominantes. No caso, RPGs que se pautam em concepcBes maniqueistas do
tipo salvar o mundo das forcas do mal, de invasdes alienigenas, dos nazistas, entre outros,
geralmente sdo dos géneros acao, aventura ou first-person shotter, os quais demandam maior
participacdo do jogador no desencadear da narrativa.

A estabilizacdo desses juizos estilisticos, de acordo com Nogueira (2008, p. 149),

da-se pela “criagdo do canone”, que acontece na ac¢do da divisdo e da exclusdo. Segundo ele,

E no canone que se instituem as hierarquias e as normas, ou seja, onde genealogia,
teleologia, morfologia e estilistica se podem encontrar: o que fazer, para qué,
porqué, como. O cénone surge entdo como uma instancia onde géneros e estilos,
argumentacdo e especulagdo, singularidade e conven¢do, modalidades e estratégias
se harmonizam — porque o canone é exclusivista e procura sanar conflitos — e
hierarquizam — porque o canone elege e ordena (NOGUEIRA, 2008, p. 149).

Ainda quanto ao canone, Nogueira afirma que esse se apresenta sob um regime
duplo de formalidade e informalidade. No primeiro caso, ele nos sugere “um conjunto de
padrdes, perspectivas e valores estilisticos ou tematicos cujas fronteiras sdo instauradas e
refeitas no tempo, aceitando a inclusdo e a exclusdo como opera¢Bes incontornaveis,
entendendo o desvio como condicdo da prépria ideia de padrdo (ibidem, p. 150).” Ja no
padréo da informalidade, o cAnone apresenta-se como “um quadro, uma linha, ou uma grelha
instituida, um corpo rigido — rigidamente autoritario — de codigos e convencdes estaveis,
prescritivos, arreigados; neste regime, a autoridade — institucional e poiética — aspira a
perenidade (idem, ibidem)”. O entendimento do canone ¢ importante para compreensdo da
dindmica da textualizag¢do porque “onde o formalismo impera, o género tende a surgir; onde a
informalidade prevalece, o estilo tende a manifestar-se (idem, ibidem)”. Para Nogueira
(ibidem, p. 151), a relevancia epistémica e critica do canone quanto aos jogos e as narrativas
marca os critérios intrinsecos a cada um desses sistemas textuais, pois “um filme inspirado

num jogo candnico (ou o inverso) nao lhe d& garantia de pertenca ao canone do seu proprio
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sistema.” E o caso da série Tomb Raider, fendmeno entre os jogos eletronicos do género
acdo/aventura em a arquedloga Lara Croft explora acidentes geograficos rochosos, ruinas
antigas, e ilhas supostamente desertas em busca de artefatos antigos, geralmente detentores de
poderes sobrenaturais. Sua forma hibrida cinematografica, segundo muitos criticos e
jogadores da série, ndo teve a mesma repercussao e sucesso que o género textualizado na
forma de jogo eletronico, ndo obstante a participacdo da bela, e atriz norte-americana,
Angelina Jolie interpretando a heroina Lara nos cinemas. Também € o caso de Transformers,
0 qual transposto do género desenho animado para o género filme apostou demais nos
recursos de ambientes e personagens totalmente construidos por computacdo gréafica, levando
a perda, para muitos, da originalidade da narrativa.

Pelas argumentacGes expostas, percebemos que a estética do manigqueismo
empregada na configuracdo dos jogos é um elemento que pode permitir a avaliacdo das acoes
desempenhadas no jogo pelo proprio jogador. Como sdo julgamentos de valor presentes na
vida real, sdo empregados nos jogos com vistas a aproximacao desses com a realidade das
acOes prosaicas, ou seja, as acdes discursivas do mundo fenoménico. Outro ponto importante
guanto a essa estética, € que ela permite fixar, ou atribuir, certas caracterizacbes, ou
identidades, em certos personagens, isto ¢, as agdes “boas” € que canonizam uma personagem
como protagonista, € o inverso determina, aos olhos do jogador-espectador, quem é o
antagonista, provocando no jogador afetividade de identificacdo ou de repulséo, ou seja,
mexendo com 0s sentimentos e mesmo com a cognicao do sujeito jogador. Ao mesmo tempo,
as caracteristicas boas € mas ao serem encontradas em personagens com as quais ndo se
“identificam”, pois se deslocam do habitualmente esperado, permitem a desconstru¢do de

valores fixados por parte do jogador.

4.2 NARRATIVA: ESPACO E TEMPO NOS JOGOS ELETRONICOS

Assim como nas narrativas da literatura, como nas fabulas, por exemplo, os

videogames tém sua propria narrativa que ora podem se aproximar ou também se distanciar
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da configuracdo das narrativas convencionais. Os narratologistas™, de acordo com Brown
(2008, p. 9), “suggest that adventure games feature a structure like that of a novel. As the
story’s hero, we progress through a series of conflicts and discoveries toward a gripping
climax and an emotionally satisfying resolution.”* Nesses, como em outros géneros, também
h& um enredo, que é desencadeado a partir de um conflito entre personagens protagonistas e
antagonistas, auxiliados por personagens secundarias, o que se desenvolve em um espaco e
tempo. Esse pode ser cronologico, linear, ou psicoldgico, havendo retrocessos no pensamento
ou lembranca das personagens, assim como é representado no cinema. Aquele, por meio das
mais modernas tecnologias da computacdo grafica, pode ser representacdo de mundos
fantasticos ou maravilhosos, ou mesmo, recriacdes de cidades reais, como na série GTA, que
reproduz Los Angeles, Nova lorque, entre outras, ou mesmo florestas, desertos e diversas
paisagens naturais com efeitos de realismo impressionantes.

A criacdo de espacos surreais também é algo que ganha muita énfase e destaque
nos jogos eletrénicos, como podemos perceber em Alice: madness returns. Nessa sequéncia
de Alice no Pais das Maravilhas, a criacdo dos cenarios e o0s efeitos especiais sdo
extraordinarios, algo que so é representado de forma similar nas narrativas filmicas. Nesse
sentido, os jogos permitem uma melhor visualizagéo ao jogador de como seriam 0s locais e as
acOes na histdria. Os varios cenéarios da narrativa sdo representados nas seis longas fases que
0 jogador deve vencer para chegar ao desfecho da histdria. Pontes feitas de cartas de baralhos
e dominds, chaleiras e engrenagens flutuantes, caminhos de cogumelos coloridos gigantes, um
desafio no fundo do mar e em mundo congelado no qual se podem observar seres presos no
gelo ou uma viagem por um cendrio que mais se assemelha ao interior de uma artéria, para
encontrar a rainha de ouro, séo alguns dos mundos surreais a que Alice deve sobreviver para
descobrir 0 que esta destruindo o Pais das Maravilhas. Ha elementos na narrativa que marcam
a intertextualidade, assim como outros que remetem a desconstrucdo das formas fixas e
estaveis no modo de se perceber o mundo. Parafusos voadores que lembram borboletas

insetos e pirilampos em forma de lampadas com asas sdo alguns dos seres reconstruidos no

1% A narratologia é o estudo da teoria, da historia e dos aspectos formais da narrativa.

1 Os narratologistas sugerem que os jogos de aventura apresentam uma estrutura como a do romance. Como 0
her6i da histéria, n6s progredimos através de uma série de conflitos e descobertas em diregdo a um climax
fascinante e resolucdo emocionalmente satisfatéria. (Traducdo do pesquisador)
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mundo diegético’?. Os cenarios fazem constantes referéncias a um tempo cronolégico ao
mostrar partes de relogios flutuantes no ar, ou reldgios que funcionam como alavancas para
abrir uma passagem. No entanto, trata-se de um tempo descontruido, estilhacado,
provavelmente mencdo a suposta sobreposicdo da modernidade e das tecnologias sobre a
fantasia. Essas construcfes do espaco e das personagens em Alice: madness returns lembram
muito as criaturas e lugares representados nos quadros de Salvador Dali, principalmente no
que tange as cores e as distor¢des. Por exemplo, hd pequenas vacas com asas de passaro cujos
ubres sdo desproporcionais ao corpo pequeno. Outros passaros consistem apenas de um
focinho de porco com asas. Ha dentes de ouro — provavel intertexto com a fada do dente das
narrativas ndrdicas — espalhados pelos cenérios, os quais 0 jogador-personagem deve coletar
para aperfeicoar as armas quando coletados em certas quantidades. As armas sdo uma faca de
cozinha, um guarda-chuva que funciona como escudo e um moedor de pimenta, que serve
para “temperar’” 0s inimigos.

Nesse sentido, é relevante a distincdo que Nogueira faz entre as formas que o

espaco pode ter.

Podemos falar de um espaco contingente e mutavel — espaco da acdo comum, do
mundo da vida — e de um espago necessario e estavel — os espacgos diegético e
ludico. No primeiro, desenrolam- se os fendmenos prosaicos. Nos segundos,
representam-se os fendmenos textualizados. Dai que possamos indicar, por exemplo,
a sala de cinema ou o campo de jogos como espagos prosaicos de mediacdo, nos
quais 0 espectador e o jogador acedem a eventos textualizados — aqueles que
sucedem no interior do jogo ou do filme (NOGUEIRA, 2008, p. 52).

Em outras palavras, no mundo fenoménico o espaco e 0s objetos nele presentes
sdo passiveis de transformacGes, enquanto os espacos diegético e ludico se encontram em
laténcia. Eles s se atualizam por meio de acGes dos leitores, espectadores e jogadores. No
caso do espaco no jogo eletrénico, o jogador pode transformar os cendrios e objetos num dado
momento da acdo, porém tal interferéncia representa uma das multiplas atualizacGes que o

virtual permite. Sob esse prisma,

[...] o virtual é entendido [...] como um processo de transformagdo de um modo de
ser num outro. Tal processo caracteriza-se por um movimento do virtual ao atual, no
qual o virtual gera um problema ou cria uma problematizacao sobre o atual. Para tal
problematizacdo podem ser dadas vérias solugbes e por diferentes processos de

12 0 mundo representado no interior dos acontecimentos narrados em contraposic&o a0 mundo fenoménico.
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atualizagdo. Um mesmo virtual é uma fonte indefinida de atualizagdes (LEVY, 1998
apud MENDES, 2002, p. 50).

Figura 4: Alice no mundo surreal. A desconstru¢do dos cenarios representa a destruicdo de

Wonderland.
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A temporalidade nos jogos aproxima-se das narrativas em Vvarios aspectos. No
entanto, as narrativas tendem a recuperar eventos do passado enguanto 0s jogos encerram em

sua configuracao acgdes que, por parte do jogador, determinam o futuro.

Identificamos [...] trés modos de entender a accdo em funcdo da temporalidade: o
passado, cuja categoria epistémica seria a retrospeccdo — numa metafora espacial
equivalente, poderiamos dizer que se trata de olhar para tras, para o consumado ou o
reificado —, ao qual a narrativa estaria em melhores condi¢Ges de responder; o
futuro, cuja categoria epistémica seria a prospeccao — espacialmente, tratar-se-ia de
um olhar para a frente, para o eventual ou o idealizado —, e que o0 jogo estaria em
melhores condicBes de atender; o presente, cuja categoria seria a perspectivagdo —
espacialmente, um olhar através de uma moldura — seria 0 modo que melhor serviria
a accdo prosaica, isto é, a percepcao do fluxo dos fenémenos (NOGUEIRA, 2008,
p.23).

Quanto ao tempo como unidade das ag¢Oes, Bahiana (2012, p. 190) afirma que
“Quanto mais contido e claro o periodo em que ele se passa, mais eficiente ¢ o drama da
acdo.” Sob o prisma da temporalidade, percebe-se que em Alice: madness returns as acoes e
suas consequéncias impulsionam o jogador para um desfecho por meio das partes do quebra-
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cabeca que vao surgindo ao término de cada fase, das novidades, das aparéncias subitas que
causam curiosidade e estranhamento. Durante o desenvolvimento do enredo ha varias
digressdes no pensamento de Alice. Ela alterna entre 0 mundo real e a fantasia, entre o
presente no qual é atormentada pela morte de sua familia em um incéndio e pequenas
lembrangas que a levam de volta ao exato momento do acidente no passado. Nesse sentido,
enquanto na literatura a narrativa visa a retrospeccdo — a contacdo de fatos do passado — o
tempo nas narrativas dos jogos visa a prospeccdo, a um futuro que s6 pode ser alcancado por

meio das a¢des do jogador.



55

5 LENDO FABLE 2: AS NARRATIVAS COMO ESPACO DE NEGOCIACOES E
PRODUCAOQO DE SENTIDO

Neste capitulo, analisamos o videogame Fable 2 sob a perspectiva da narratologia,
buscando demonstrar como se configura o texto gamico. Inicialmente, apresentamos um
resumo da histéria do jogo, e os elementos que dao vida a trama. Ao longo do texto,
discorremos sobre o modo como jogador, personagem e narrador se imbricam na constituicdo
de um sujeito que, a partir de varias posi¢des, condensa-se para desempenhar agdes e interfere
ativamente na narrativa. Como resultado dessa interferéncia, acreditamos que os videogames
encerram em si contetidos e tematicas que ao serem manipulados pelos jogadores contribuem
para a producdo de sentidos, para a percepcao do mundo de modo diferente do ponto de vista
hegemonico da subjetividade. Vale lembrar que sentido aqui é entendido ndo como o produto
fixo e imutével resultante de um ato de interpretacio de um texto, mas como uma
possibilidade de compreenséo a partir do contato com um dado objeto, pois ndo ha fixidez nos
sentidos. Ha sempre algo que escapa, que transborda. Eles ndo sdo dados pré-determinados
constituintes das palavras e dos textos, uma vez que surgem a partir do movimento discursivo.
Outro ponto que discutimos é sobre as formas como o efeito de realidade empregado na
configuracdo dos jogos pode contribuir para a producdo de sentido, entendendo tal efeito

como relevante na aproximacao entre jogador e narrativa.

5.1 O ENREDO DO JOGO/MIDIA FABLE 2

Fable 2 € um jogo eletrénico desenvolvido no estilo medieval para as plataformas
Xbox e PC. A historia acontece numa terra chamada Albion, que ¢ dividida em varias regides,
gue sdo espécies de condados. Ha castelos, vilarejos com casas rusticas e florestas coloridas,
praias ensolaradas, bem como regides geladas ou inundadas pelas chuvas, onde podem ser
vistas espécies de casas de palafita. Existem varias regides a serem exploradas pelo jogador,

que pode fazer batidas em cemitérios, mergulhar em riachos em busca de objetos perdidos,
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fazer negocios nas lojas com os comerciantes em todas as regides, invadir casas em busca de
alimento ou repouso. No jogo, as estradas sdao mera parte do cenério, no qual o jogador pode
pular cercas e explorar os terrenos ao redor, saltar das sacadas das casas ou mergulhar do alto
de pontes. O interessante € que cada regido representa com fidelidade as situacdes da vida
real, como veremos adiante. Bahiana (2012, p. 190), ao se referir a unidade de lugar dentro da
narrativa, afirma que “Idealmente, a agdo deve se desenrolar num unico local, onde
mandatoriamente tem que se dar a crise e sua resolugdo.” O designer de jogos Ernest Adams
(2010, p. 84) explica que “A game world is an artificial universe, an imaginary place in which
the events of the game occur. When the player enters the magic circle and pretends to be
somewhere else, the game world is the place she pretends to be” 3. O mesmo autor sustenta
que “Not all games have a game world. A football game takes place in a real location, not an
imaginary one. Chess has only a hint of a world; although the board and the moves are
abstract, the names of the pieces suggest a medieval court with its king and queen, knights
and bishops (ibidem).”** Dessa forma, o jogador n&o atua apenas como expectador, mas
também como explorador cultural, pois, segundo Dovey e Kennedy (2006, p. 94), “The
computer game here is argued to remediate the kinds of pleasures offered by boys’ own
adventure stories, as well as offering experiences of mastery of virtual spaces at a time when
access to real spaces (particularly in urban societies) is increasingly limited.”™ Nesse sentido,
Barbaro (1965, p. 90) afirma que “Existe uma estreita relagdo entre os ideais estéticos e
formais e 0os argumentos em que estes atuam donde nos sera dado ver que determinadas
épocas dao preferéncia a certos temas em vez de outros, e 0s que se situam distantes sdo
modificados e adaptados ao espirito do tempo.”

O tempo em Fable 2 ndo corresponde necessariamente a um periodo da historia, a
ndo ser pelas caracteristicas dos periodos medievais, como a presenca de castelos, carruagens

e lutas de espada, ndo sendo feitas mencdes a datas. E aparentemente cronoldgico, pois

13 Um mundo de jogo é um universo artificial, um lugar imaginério no qual os eventos do jogo ocorrem. Quando
o0 jogador entra no circulo magico e finge estar em outro lugar, o mundo do jogo é o lugar em que ele faz de
conta estar. (Traducdo do pesquisador)

 Nem todos os jogos tém um mundo do jogo e que, um jogo de futebol, por exemplo, ndo acontece em um
lugar imaginario, mas sim em um lugar real e que o tabuleiro de um jogo de xadrez, apesar de sugerir a
existéncia de um mundo por causas da batalha entre reis, cavaleiros, bispos, ndo se trata de um mundo de jogo.
(Traducéo do pesquisador)
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existem as fases de crescimento da personagem principal. Também se percebem os periodos
do dia em modificacdo — manha, tarde e noite — e mesmo esta¢fes do ano. Outro fator que
caracteriza o tempo cronologico séo as viagens de uma cidade a outra. Quando o herdi viaja, a
quantia de dias ou de horas que serdo gastas na viagem aparece na tela, o que também
interferird na aceleracdo de seu envelhecimento. Nesse caso, a possibilidade de manipulagéo
do tempo nos jogos se distingue consideravelmente da forma como o tempo é usado em outras

midias. Corroborando essa afirmacgédo, Wolf afirma que:

O cinema fez o tempo mais maleavel do que ele tinha sido no palco dos teatros ao
vivo, mas 0 videogame apresenta ainda mais possibilidades para a estrutura
temporal. E, bastante frequentemente, mais tempo é gasto em um video game do que
com trabalhos individuais em outras midias; a maioria dos filmes dura menos de trés
horas, mas alguns videogames [...] podem exigir dezenas de horas para que o
jogador veja tudo o que ha para ver no jogo (WOLF, 2002, p. 77).

Caso a personagem escolha viajar com um meio de transporte como barco ou
carruagem, terd de pagar em moedas de ouro. Apesar da aparente linearidade, ao longo da
historia algumas digressfes sdo apresentadas, como nos momentos em que a personagem
volta ao periodo da infancia, numa casa confortavel no campo, com plantacdes e galinhas no
quintal, onde o alimento é farto. H4 outros momentos em que a personagem tem visdes do
futuro, em que se torna rei de Albion, apés ter realizado feitos fantésticos pelo seu povo.
Entretanto, trata-se de um tempo espacializado, em que as estruturas convencionais de
passado, presente e futuro se interpdoem. Como afirma Bergson (2006. p. 62), “nossas
experiéncias psiquicas, nossas linguagens culturais sdo hoje dominadas pelas categorias de
espaco e ndo pelas de tempo [...].” Assim, o espago ndo passa de um meio de representar o
tempo, que é apenas duracdo. Nesse sentido, a forma como o tempo é representado no jogo
ndo se diferencia das formas usuais de representagdo, pois “o tempo real ndo tem instantes,
que é o que terminaria uma duracéo se ela se detivesse (idem, ibidem)”, mas passado, presente
e futuro coexistem na narrativa.

O jogo apresenta varias personagens, algumas principais e outras secundarias. A

historia comega com duas criangas 0rfas que vivem nas ruas da cidade de Bower Lake, Rose e

50 jogo de computador remedeia os tipos de prazer oferecidos nas histérias [...], além de oferecer experiéncias
de maestria sobre espacos virtuais em um tempo em que 0 acesso a espacos reais (particularmente em sociedades
urbanas) esta cada vez mais limitado. (Tradugdo do pesquisador)
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o/a pequeno/a Sparrow, que € o/a protagonista, que se pode escolher no inicio da historia se

serd menino ou menina. De acordo com Denardi:

As personagens sdo delimitadas pela criatividade do autor. Objetos podem ser
personagens assim como seres imaginarios e mitologicos. A posicdo que a
personagem ocupa no enredo varia de acordo com o ponto de vista, ou foco
narrativo [...] o que pode a modificar (sic) de um modo geral. As personagens sao
também responsaveis por fazer com que o leitor/espectador continue acompanhando
aquela historia ou por despertar, em niveis diversos, uma identificacdo (DENARDI,
2010, p. 40-41).

A primeira parte do jogo corresponde a infancia dos dois (em Fable 2 as personagens
amadurecem como na vida real), na qual eles ttm de mendigar ou realizar tarefas um tanto
perigosas para subsistir. Sobrevivendo as misérias das ruas, Rose e Sparrow se deparam com
um ambulante charlatdio chamado Murgo, que anda de cidade em cidade vendendo
bugigangas e dando golpes nas pessoas. Ele tem uma caixa para ser vendida por cinco moedas
de ouro, a qual supostamente tem poderes magicos. As criancgas se sentem tentadas a comprar
a caixa, porém nao tém dinheiro, e a0 mesmo tempo refletem que poderes mégicos nao
existem. Além disso, os cinco dobr@es de ouro, na fala de Rose, garantiriam o alimento para
duas semanas. Nesse momento surge uma cigana cega de nome Theresa, que sera a narradora
personagem. Ela instiga as criancas a comprarem a caixa dizendo que criancas naquela idade
deveriam acreditar em magica. A caixa, aqui, representa o objeto magico presente nos contos
e nas fabulas, como o espelho méagico e a maca em Branca de Neve, os feijoes magicos em
Jodo e o pé de feijdo, entre outros.

Figura 5: O charlatdo Murgo e a caixa mégica
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Em Fable 2, sdo véarios os objetos que tém poderes magicos possibilitando o
inverossimil e também elementos fantasticos, que despertam o interesse do jogador: armas,
amuletos e pogdes, bem como 0s poderes magicos que 0s herois apresentam. A caixa magica,
no entanto, € o elemento maravilhoso principal, porque é ela que desencadeia a narrativa.
Apo6s conseguirem adquirir a caixa, Rose faz um pedido e os dois vao parar no castelo
Fairfax, no qual vive Lord Lucien, o vildo do jogo. As criangas ndo sabem que sdo “herdis” —
assim chamados aqueles que possuem poderes magicos — e que Lucien quer usa-las para
conseguir o poder absoluto para dominar o mundo. Rose € morta com um tiro e Sparrow, ao
ser atingido/a por um projétil, cai pela janela do castelo e é dado/a como morto/a. Porém, é
salvo/a por Theresa e por seu companheiro fiel, um céozinho vira-latas que previamente tinha
sido salvo pelas criancgas de ser espancado por um garoto nas ruas. O cdo, que representa uma
espécie de protetor, o parceiro que acompanhara Sparrow em todos 0s momentos da narrativa,

a qual se desenvolverd em torno da vinganca pela morte da irma.

Figura 6: Sparrow adulto e seu companheiro fiel

Fonte: JOGADOR PENSANTE (2011). Imagem capturada em: 20 out. 2011.
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5.2 CARACTERIZACAO DAS PERSONAGENS

Assumir o papel da personagem, desempenhar acdes, participar do
desenvolvimento do enredo coloca o jogador em vérias posi¢es concomitantes: de jogador,
de personagem e, mesmo de narrador da historia. No caso, da comunhdo entre personagem
controlada e jogador surge o avatar, ou seja, ao controlar a personagem de Alice, € como se 0
jogador assumisse seu papel, colocasse sua mascara. Um avatar'® é a representacdo de um
corpo em um ambiente virtual no qual sdo simuladas a¢cdes desempenhadas por sujeitos que se
encontram no mundo fenoménico. Personagem e jogador e as nogbes de tempo e espaco
entram em suspensdo no momento do jogo e hd um desligamento desses com o mundo real.
Nesse sentido, a narrativa do jogo se distingue da narrativa literaria convencional porque
nessa 0s eventos sdo relatados, enquanto naquela os eventos sdo desempenhados pelo avatar.
Dai chamar-se o jogador, nesta analise, de jogador-personagem-narrador. Nogueira afirma
que para entendermos a caracterizagdo das personagens por meio da andlise da acdo é
importante distinguirmos as varias posicées de acdo a partir do principio da imputabilidade®’.

O agente deve servir, portanto, como categoria epistémica para o estudo das figuras
do autor, do jogador, do espectador, do actor, do narrador, do narratério, da
personagem e do avatar, mas em regimes de imputabilidade diferenciados. Quer isto
dizer que os dominios e dimensdes criticas da ac¢do prosaica, apesar de poderem ser
espelhados nos textos, ganham, através da intencionalidade e da responsabilidade,
incidéncias distintas — dai que um jogador possa ser castigado e um avatar ndo, que
um avatar possa morrer mas um jogador ndo, que um actor possa ser criminalizado
mas um personagem ndo, etc. (NOGUEIRA, 2008, p. 48).

Nesse sentido, a participagdo do jogador muda o decurso dos acontecimentos e
este acaba por funcionar como narrador e contribuir para o enredo com o préprio jogo. E
importante destacar que o nivel de interferéncia que o jogador terd no enredo é algo pré-
determinado pelo autor. Existiria no jogador [...] um movimento permanente de deslocagéo
entre papéis — de narrador, na medida em que suas proprias opg¢des condicionam, em parte, a

forma como a informacéo lhe é apresentada, e de narratario, na medida em que desvenda a

1® No item 5.2.2, apresentamos uma leitura mais aprofundada sobre o avatar.

7 Principio que une os conceitos de intencionalidade e responsabilidade entendidos respectivamente como a
faculdade de um agente responder pelos seus atos e intencionalidade como a faculdade de um agente escolher as
suas agoes.
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informacgdo em funcdo do modo como esta Ihe é apresentada (idem, ibidem, p. 100). Segundo
esse mesmo autor, “todo o jogador constroi o jogo como uma narrativa e [...] todo o
espectador experimenta a narrativa como um jogo [...] (ibidem).”

Espaco, tempo e acdo se imbricam nas diversas formas de narrativa. A partir da
acdo desempenhada pelas personagens podem-se determinar algumas diferencas entre a
personagem da narrativa verbal e a da narrativa do jogo. Para tanto, nosso foco dirige-se a
personagem principal de Fable 2: Sparrow. Num mundo medieval, em que o fantastico e o
maravilhoso se encontram, o jogador assume o papel de Sparrow, uma crianca orfa que vive
com a irmd Rose nas ruas de Albion. Para “sobreviver” o/a jovem tem de realizar muitas
tarefas desafiadoras em busca de dinheiro e alimento e, para isso, as escolhas e caminhos a
serem tomados influenciardo o desenvolvimento fisico da personagem — inclusive de sua
“personalidade” — do enredo e do desfecho da trama. Em suma, o jogador poderé escolher

entre ser bom ou mal.

Figura 7: Os 6rfaos Rose e Sparrow (a direita) sobrevivendo nas ruas de Albion.

do somethiny

around here who'll pay us gold to...

>
. Come on, there must be someone

Como sugere Bahiana (2012, p. 194), outro elemento essencial das narrativas é

“mostrar algo importante sobre a natureza das personagens”. Segundo a autora, “Luta e
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perseguicdo, bem-feitos, sdo equivalentes aos didlogos nos demais géneros: enunciam
intencBes, pensamentos, objetivos e estratégias dos personagens, s6 que em alta intensidade,
velocidade e urgéncia (idem, ibidem, p. 195).” Nesse contexto, outro elemento importante
para manter acesa a atencdo do jogador-personagem nesses géneros ¢ “Deixar claro o risco ¢ o

perigo para todos (idem, ibidem).” Sob esse prisma:

E importante mostrar o risco, perigo real, sofrimento, tanto do her6i como do
oponente e das pessoas em torno no confronto ou perseguicdo para ilustrar que
aquelas ac¢bes sdo extremas, com um preco muito alto a ser pago. Sofre-se. Sangra-
se. Chora-se e desespera-se diante de mortos e feridos. Mostra-se que sao seres vivos
— humanos ou ndo — que estédo ali envolvidos (BAHIANA, 2012, p. 196).

As escolhas dos alimentos modificardo o corpo da personagem deixando-a
“esbelta ou obesa”. As atitudes perante os cidaddos de Albion, como um simples gesto de
pedir desculpas ao esbarrar em um transeunte, ajudardo na construcdo da boa indole ou nédo
que serd difundida entre todos os habitantes do mundo diegético. Se as pessoas tém boas
informacBes sobre as acOGes de Sparrow, essas contribuirdo para a construcdo de uma
personagem com carater bom e, consequentemente alteragdes na fisionomia da personagem
vao surgindo. Do contrério, se o jogador personagem decide realizar acbes de carater
negativo, como pequenos furtos em vez de trabalhar, recusar-se aos pedidos das pessoas para
realizar tarefas ou cometer graves crimes como assassinato, o corpo de Sparrow passara por
mudancas ao longo da trama que o identificaram com o mal. Entretanto, acdes boas, como
aceitar ser torturado por se recusar a castigar prisioneiros, também terdo consequéncias
negativas sobre a estética do corpo da personagem e sobre o desfecho da historia. Essas
modificacdes sao melhores observadas pelo jogador-personagem no desfecho da trama. Um
dos resultados dessa mudanca na fisionomia pode ser observado na imagem do anexo A, que
apresenta respectivamente Sparrow bom na parte superior e sua versdo do mal na parte
inferior. “Da mesma forma que serve para apreciar o grau ou o género de transformagio
ocorrida num evento, o desfecho serve também para avaliar o grau ou o género da
transformacéo sofrida pelo sujeito (NOGUEIRA, 2008, p. 40).” O autor ainda afirma que
“Mudangas no perfil (o ser) podem ser consequéncia de alteracdes no evento (o fazer); e
mudangas no evento podem ser consequéncia de alteracdes no perfil. Se muda a maneira de

agir, muda a maneira de ser (ibidem).”
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Por outro lado, em Alice: madness returns as ag0es desempenhadas pela
personagem nas situacGes de conflito, em que h& uma dose exagerada de violéncia, ndo
permitem ao observador percebé-la como uma Vvild, pois as acdes destrutivas de Alice sdo
praticadas contra monstros surreais que se distanciam da forma humana. N&o ha prejuizo ao
ser humano. Para chegar ao desfecho e acabar com sua suposta insanidade e descobrir o que
esta destruindo O Pais das Maravilhas, os atos maus justificam um final bom. As dimensGes
criticas da acéo sdo representadas sempre por dois polos. Segundo Nogueira (ibidem, p. 28),
os conceitos de bom e mau, belo ou feio “permitem avaliar a qualidade da ac¢ao reduzindo o
seu julgamento a correspondéncia, ou ndo, entre o proposito que a orienta e as consequéncias

que provoca”. O autor ainda menciona que:

Os conceitos de belo e de feio [...] servem para qualificar o modo como a acgdo é
conduzida, isto €, averiguam a correspondéncia entre decisdo e execu¢do. A sua
avaliacdo pode ser exterior a axiologia — por isso podemos afirmar que é possivel
praticar o mal de uma forma bela e 0 bem de uma forma feia — quer a teleologia —
uma accdo bela ndo é necessariamente boa, ou seja, bem sucedida (NOGUEIRA,
2008, p. 29).

Essas reflexdes permitem afirmar que o modo com que a narrativa do jogo
desenvolve suas personagens difere da forma estatica como elas aparecem na literatura, ou da
narrativa filmica, na qual ha dinamismo nas personagens, porém, com uma forma Gnica de
atualizacdo. Essas tém sua constituicdo dada a priori enquanto na virtualizagdo dos jogos
eletronicos as caracteristicas das personagens estdo em laténcia, dependendo do jogador para
serem construidas, embora a acdo, ainda assim, seja determinante para a caracterizacdo da

personagem.

Entre a frase e o texto, entre o plano e o filme, entre o lance e o jogo, aquilo que
encontramos sdo escalas de crescente complexidade na articulacdo de unidades de
accdo simples em totalidades abrangentes. [...] Entendemos assim a ac¢do como
sistema e tal reflete-se na organizacdo funcional e morfolégica que o texto assume
quando a descreve, na narrativa, ou quando a prescreve, no jogo (NOGUEIRA,
2008, p. 27).

Vale lembrar que o maior dinamismo do jogo em relacdo ao relato acontece
porque se trata de uma midia que representa a realidade por meio da simulagdo. O jogador
tem certo poder sobre as causas e efeitos que interferirdo nas direcdes que o enredo pode

tomar. Porem, isso sO acontece de acordo com 0 que 0 autor do jogo permite previamente.
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Nesse sentido, Nogueira (ibidem, p. 216), afirma que “[...] & medida que nos afastamos da
narrativa e nos aproximamos do jogo —, a soberania do autor vai diminuindo e uma partilha de
autoridade sobre o texto vai-se acentuando.” Por isso consideramos que em um jogo
eletrébnico o jogador, ao contribuir para o desenvolvimento do enredo, também assume a

autoria do texto ludico.

5.2.1 O narrador-personagem

A arte de narrar é fruto das acOes da experiéncia que sdo transmitidas de pessoa para
pessoa de forma oral. Geralmente a narragdo tem um valor pratico e pedagdgico, pois
transmite ensinamentos aos ouvintes. Denardi faz uma relagdo entre a narragdo e as varias

formas midiéticas, incluindo os jogos de videogame:

Uma narrativa é composta por eventos narrados por alguém seja o narrador, um ou
mais personagens, um objeto, um animal. Estes eventos narrados compdem o
enredo. Em livros o enredo é construido pela descri¢do verbal destes eventos e a
maneira com que as palavras sdo arranjadas determina a criatividade de um texto ou
a literaridade de uma obra. Fica a cargo do imaginério transformar estas palavras em
algo palpavel. No caso dos filmes e dos games existe uma parte verbal que compde
0 enredo, o roteiro, e uma outra parte que fica entre verbal e ndo verbal, a acdo dos
personagens, que pode ser composta por falas ou atos (DENARDI, 2010, p. 38-39).

Em Fable 2 existem varias formas de narracdo dos fatos heroicos e dos
acontecimentos. Estatuas sdo erigidas em homenagem a Sparrow legitimando seus atos
heroicos. A personagem Theresa é o narrador personagem que faz a intermediacdo entre os
acontecimentos da trama do jogo e o jogador, de forma similar a narracdo que acontece em
um filme. Por vezes, sua voz é ouvida pela personagem principal em forma de conselhos que
sdo transmitidos mentalmente. Sparrow é o/a heroi/heroina viajante que sai pelo mundo
realizando atos de bravura, salvando as aldeias contra monstros, fantasmas, bruxas,
lobisomens e bandidos. Essa representacdo, no jogo, do saber que vem de longe — das terras

estranhas, no periodo medieval em que 0 jogo acontece, compara-se ao saber de um longe



65

temporal ou espacial que dispunha de uma autoridade que era valida mesmo que ndo fosse
controlada pela experiéncia (BENJAMIN, 1993, p. 203).

Em cada cidade por qual passa, ele também encontra um arauto, de quem pode
comprar titulos'® que serdo divulgados pelo arauto entre os cidaddos das comunidades e que
garantirdo maior notoriedade a Sparrow, tais como desconto em lojas, bancas de frutas e
verduras, entre outros. Nos vilarejos e areas urbanas ele também encontra a personagem
Roland, que cobra dez moedas de ouro para divulgar de forma oral os atos de bravura,
cantando para o povo ao som de um alatde™. Essas duas personagens correspondem as duas
familias arcaicas de narrador mencionadas por Benjamim: o marinheiro viajante e 0 camponés
sedentério. Segundo o autor, “‘Quem viaja tem muito que contar’, diz o povo, e com isso
imagina o narrador como alguém que vem de longe. Mas também escutamos com prazer o
homem que ganhou honestamente sua vida sem sair de seu pais e que conhece suas historias e
tradi¢Ges (idem, ibidem, p. 198. Grifo do autor).”

Reunidas ao som do alaide de Roland, personagens secundarias cantam e dancam
compartilhando os feitos heroicos e depois saem contando 0s acontecimentos para as outras
pessoas no jogo. Pode-se perceber isso ao se passar pelas ruas e pelas aglomeracdes de
pessoas desconhecidas pelo herdi, pois as mesmas o cumprimentam e o felicitam, oferecem
presentes, reconhecendo-o como alguém renomado. A transmissdo oral dos fatos no jogo
permite que esses sejam comunicados entre as varias comunidades. Como Benjamin (ibidem,
p. 205) menciona, “contar historias sempre foi a arte de conta-las de novo, e ela se perde
guando as histdrias ndo sdo mais conservadas. Ela se perde porque ninguém mais fia ou tece
enquanto ouve a histdria”.

Nesse sentido, os narradores representados no jogo realizam o que Benjamin (ibidem,
p. 201) descreve sobre o ato de narrar quando diz que “[o0] narrador retira da experiéncia o que
ele conta: sua propria experiéncia ou a relata pelos outros. E incorpora as coisas narradas a
experiéncia de seus ouvintes”. Percebe-se que, apesar de ficcional, o videogame tenta se
aproximar da realidade buscando na histéria as formas antigas de transmissdo de
conhecimento, assim como de forma politica implicita ou explicitamente pode servir de meio

para denunciar as violéncias da vida cotidiana, bem como ser uma zona de contato que

18 Espécie de condecoragdes de acordo com o nivel de bravura realizado.

9 Antigo instrumento de cordas dedilhéveis, que lembra o violo.



66

aproxima o jogador personagem de questdes sociais que demandam discussdao como aquelas
que envolvem género e sexualidades. Esses detalhes ajudam a reforgar o efeito de realidade

causado no jogo, o que permite uma melhor construgéo da narrativa pelo jogador.

5.2.2 Personagem ou Avatar?

Conforme ja mencionado, um avatar é a representacdo de um corpo que simula
acoOes realizadas por sujeitos que se localizam fora da virtualidade, ou seja, os jogadores que
se encontram no comando das personagens em determinado momento do jogo. Ao imergir no
jogo, o jogador-personagem por meio da figura do avatar assume o controle do
desenvolvimento da narrativa do jogo, dado seu poder de decisdo sobre as a¢bes que resultam
em diversos efeitos possiveis na trama, as variadas formas da atualizacéo do virtual.

Na definicdo de Santaella (2003, p. 290), “esse tipo de imersdo se da por meio dos
avatares, que sdo “figuras graficas que habitam o ciberespaco e cujas identidades os
cibernautas podem emprestar para circular nos mundos virtuais.” De acordo a autora (ibidem,
p. 203), esse tipo de “imersdo avanga um passo, pois, quando o [jogador] incorpora um avatar,
produz-se uma duplicacdo de sua identidade, uma hesitacdo entre presenca e auséncia, estar e
ndo estar, ser ¢ ndo ser, certeza e fingimento, aqui ¢ 14.” Percebe-se que o0 avatar é um
mecanismo pelo qual se pretende reforcar o efeito de realidade da experiéncia direta que
causa no jogador-personagem ao impulsionar sua suspensdo da realidade. Além de efeitos
visuais e sonoros intensos, outras técnicas sdo empregadas para o estimulo da percepcao do
jogador garantindo maior efeito como, por exemplo, as vibracGes enviadas por impulsos
elétricos através dos joysticks, captados pelo tato dos jogadores em situagfes como impactos
entre automoveis, terremotos, tiros ou pulsacdes do coragdo das personagens. Podemos
compreender melhor essa interacdo usando como base outro exemplo de Fisher quando
apresenta o conceito de arte da telepresenga. Para o autor “a telepresenga ¢ uma tecnologia
gue permite que operadores situados remotamente possam receber feedback sensério
suficiente para sentir como se estivessem realmente na localizacdo remota e capazes de
realizar uma serie de tarefas (1999 apud SANTAELLA, 2003, p. 292).”
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Kromand, afirma que nos videogames modernos a acao do jogo é centrada em um
ser humano, uma maquina ou algo mais, caracterizado por uma marca clara de sua
individualidade e de sua presenca fisica no espaco (2007, p. 400). O autor chama este ser de
avatar, afirmando que ele é ponto de entrada do jogador para o jogo. Em sua concepc¢éo, “The
avatar functions as the protagonist of the gameplay and also becomes the mediator of the

»20 Além disso, o controle do avatar é moldado de acordo

fiction to the player (idem, ibidem).
com as regras do jogo. Segundo o autor, os avatares estdo sob alguma influéncia do jogador,
embora ndo necessariamente sob total controle, pois é possivel imaginar um tipo de avatar
cuja personalidade fixa tenha sido predeterminada pelos desenvolvedores do jogo e outro tipo
cujo jogador pode determinar quais intencdes o avatar tera (ibidem). O avatar controlado em
Fable 2 se enquadra no segundo tipo, haja vista que o jogador tem a liberdade de determinar
qual personalidade desenvolverda em sua personagem, pois 0 jogo baseia-se huma concepg¢éo
maniqueista de construcdo subjetiva de identidade. Nesse sentido, é relevante observar que o
poder do avatar de interferir na narrativa provém do jogador enquanto manipulador da
personagem, mas apenas quando existe a possibilidade de o avatar ser controlado e ndo nos
gue se apresentam como personagem apenas.

Julgamos que ainda que se aproximem e compartilnem muitas caracteristicas, é
importante fazer uma distin¢gdo entre personagens de narrativas e personagens de jogos
eletronicos. Nos jogos, em especial nos do tipo RPG, existem as personagens imputaveis, isto
é, aguelas a cujas aclGes os resultados podem ser atribuidos, ou seja, podem ser
responsabilizadas pelas suas acdes, e existem as personagens que sao inimputaveis, no caso,
0s avatares, dado que esses sdo apenas proteses por meio das quais o jogador interfere no
mundo diegético. Na definicdo apresentada por Bahiana (idem, p. 114), entendem-se como
diegéticos os elementos que pertencem ao “mundo da historia”, ou diegesis. Dando como
exemplo o som na diegese filmica enquanto um desses elementos, a autora afirma que “[...]
tudo aquilo que, visivel ou possivel de existir numa cena, pode ser compreendido como fonte
sonora (ibidem)”. Assim, “[...] se na cena de uma diligéncia atravessando o Deserto Pintado
ouvimos o uivo do vento, o estalar do chicote ou o ruido dos cascos — assumimos que aquilo
‘naturalmente faz parte’ da cena (idem, ibidem).” Ja os elementos nao diegéticos sdo “tudo

aquilo que é ouvido mas ndo visto na cena por ser impossivel ou improvavel no contexto da

% O avatar funciona como o protagonista do jogo e também se torna o mediador entre a ficcdo e o jogador.
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historia. E, mesmo assim, aceitamos como aceitamos como parte do ‘realismo emocional’ do
filme... (idem, ibidem. Grifo da autora).”

A diferenca bésica entre os avatares e outras personagens subjaz no fato que essas
apresentam motivos que justificam suas acdes, enquanto aqueles sdo inertes, ou seja, ndo sdo
movidos por motivos, sendo apenas controlados pelo jogador para que esse coloque no jogo
suas intencGes. Nesse sentido, o avatar funcionaria como um corpo virtual inanimado,
involucro vazio, controlavel apenas pela entrada da “alma” do sujeito-jogador em tal
involucro. Quem responde pelas acdes € o jogador e ndo o avatar. Nogueira (2008, p. 203),
afirma que “se na andlise da figura do ator entendemos a metamorfose da identidade subjetiva
a partir da mais radical e concreta das tecnologias da textualidade — o corpo —, na anélise do
avatar [...] assumimos esta figura como a modalidade mais extrema de abstracdo do sujeito.”
Para o autor, a distincdo basica entre avatar e personagem esta relacionada diretamente ao
conceito de imputabilidade, isto €, a possibilidade de responsabilizacdo pelos atos da

personagem.

[...] designamos aqui por avatar a entidade que num qualquer jogo tecnologicamente
mediado permite ao sujeito intervir no universo do mesmo e influenciar o decurso
dos eventos ludicos; designamos por personagem uma representagdo do sujeito com
que o espectador pode se identificar no interior de uma narrativa (ou de um jogo) e
cujas acgles sdo independentes da vontade e da intervengdo do sujeito, neste caso,
do espectador (NOGUEIRA, 2008, p. 204).

Segundo Nogueira (ibidem, p. 209) “o avatar funcionaria como uma espécie de
prétese que uniria dois lugares, dois universos: o diegético e o discursivo. Atraves dele, o
jogador, operando no nivel discursivo, pode intervir no mundo do jogo, no nivel diegético.”
Por essa razdo, podemos entender o avatar e a personagem como extensdes da subjetividade.
Nesse sentido, o poder do avatar ndo surge estritamente do ato de o jogador fazer o papel, mas
também dos modos a que ele serve como artefato chave para os usuarios ndo apenas
conhecerem outros usuarios e 0 mundo ao redor deles, mas eles proprios (Taylor, 2009, p.
96). Segundo a autora (ibidem), “Os avatares sdo objetos que representam nao apenas pessoas
no mundo virtual, mas influenciam e impulsionam a formagdo de identidade e de
relacionamentos.” Por meio do avatar, ndo apenas o contato com outras pessoas € possivel,

mas a expressao da subjetividade. Podemos ver isso na forma como o0s usuarios escolhem as

(Traducéo do pesquisador)
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roupas, 0s cortes e cores de cabelo, textura e cor da pele e estilos de seus avatar. No mundo
diegético qualquer um pode experimentar ser qualquer um, experiéncia que pode ser
considerada como puramente estética, mas que num mundo alternativo possibilita aos sujeitos
tomarem decisfes a que por um motivo qualquer no mundo real ndo se sentiriam encorajados
a experimentar.

E importante mencionar que nos jogos de RPG, nosso foco neste estudo, existe a
construcdo da personagem (avatar) pelo jogador, e isso aproxima bastante os jogos eletrénicos
de outras formas de narrativas, pelo menos no que se refere as caracteristicas, dado que o
avatar é desprovido de motivagdo. Apesar de fazer apresentar elementos que permitem
distinguir avatar e personagem de forma bastante significativa, apoiando-se nas propriedades
da intervencdo e da contemplacdo respectivamente inerentes as figuras do jogador, na medida
em que controla o avatar, e do espectador, na medida em que contempla a personagem,
Nogueira (ibidem, p. 204) peca ao afirmar que “quando uma entidade funciona como avatar
(isto é, admite ou — melhor — reivindica a interven¢do) ndo funciona como personagem (isto é,
admite ou — melhor — implica contemplagdo).” Talvez, essa defini¢do seja valida para um
RPG de tabuleiro; porém, 0 mesmo néo vale necessariamente para todos os RPG eletronicos.
Ora, por certo ndo ha como o espectador controlar a personagem observada e avaliada; no
entanto, o jogador, ao controlar o avatar, avaliando suas proprias agdes enquanto controlador,
contempla o avatar enquanto resultado de suas acdes. Ndo podemos nos esquecer de que,
especialmente nos RPG eletronicos, ao jogador o controle da figura do avatar ndo é total, haja
vista que ha partes do enredo que ndo sdo possiveis de serem alteradas como, por exemplo,
acontece nas cinematics (espécie de pequenos filmes introduzidos no jogo quando da
execucao de determinados pontos-chave) sobre as quais o jogador ndo tem dominio. Por
exemplo, em Fable 2, na passagem da infancia de Sparrow para a vida adulta, a intervencgéo
do jogador é exigéncia para tal consecucdo. Entretanto, a cena de transicdo de uma fase a
outra da vida da personagem nos permite entender que ha um limite para a interferéncia do
jogador sobre o avatar. Nesse intersticio, esse deixa de ser avatar, passando a ser objeto
apenas de contemplacio, ou seja, personagem. A separacdo que Nogueira propde para essas
duas figuras por meio de suas categorizacOes, preferimos definir o avatar como uma
“personagem controlavel”, comparando-a as outras personagens ndo controlaveis existentes
no mundo da narrativa ladica. Corroborando essa conceituacéo, Brown (2008, p. 185.) afirma

que o avatar ¢ “The character that a player controls in a role-playing or action adventure
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game.”?" Portanto, podemos afirmar que o avatar é a figura que representa a passagem do
limiar entre o jogador e a personagem, ou seja, 0 jogador-personagem a que nos referimos
anteriormente. Ele € o devir entre o jogador e a personagem, pois sem esta, aquele ndo pode

agir, e sem aquele, a personagem nao se atualiza, ou seja, permanece em estado de poténcia.

5.2.3 Ac0es do Heroi

A acdo é um sistema que rege o funcionamento da narrativa. Bahiana (2012, p.
190), referindo-se a unidade da agdo na narrativa, sustenta que “A trama deve se limitar a uma
Unica cadeia de incidentes, claramente relacionados por causa e efeito, e com um comeco, um
meio e um fim igualmente claros.”, e elementos como herois extraordinarios, antagonistas a
altura dos herdis, obstaculos e violéncia sdo essenciais para que a ac¢do seja produtiva. Os
herdis geralmente aparecem na histéria como uma personagem comum, que se assemelha
como o jogador, no videogame, ou com o espectador nos filmes. A partir do “chamado do
her6i” — o desafio que o impele a uma jornada, por exemplo — é que seus poderes
extraordinarios surgem. Na concepgdo de Campbell:

Esse primeiro estagio da jornada mitoldgica — que denominamos aqui "o chamado
da aventura" — significa que o destino convocou o hero6i e transferiu-lhe o centro de
gravidade do seio da sociedade para uma regido desconhecida. Essa fatidica regido
dos tesouros e dos perigos pode ser representada sob varias formas: como uma terra
distante, uma floresta, um reino subterrdneo, a parte inferior das ondas, a parte
superior do céu, uma ilha secreta, o topo de uma elevada montanha ou um profundo
estado onirico. Mas sempre € um lugar habitado por seres estranhamente fluidos e
polimorfos, tormentos inimaginaveis, faganhas sobre-humanas e delicias impossiveis
(CAMPBELL, 1997, p. 34-35).

Observamos que, se em Alice: madness returns, os poderes sobrenaturais da
menina abandonada em um orfanato surgem quando de sua entrada imaginaria em
Wonderland no momento em que entra em histeria, que é um estado frenético no qual

desencadeia golpes devastadores quando esté a beira de perder toda a energia. J& em Fable 2,

2L A personagem que um jogador controla em um RPG ou em um jogo de agdo-aventura. (Traducdo do
pesquisador)
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0 her6i € uma crianga de rua, supostamente detentora de poderes sobre-humanos, que surgem
qguando atinge a maturidade e se langa em busca por vinganca da morte da irm&. Bahiana
(ibidem, p. 192), afirma que “é¢ uma nog¢ao basica de toda drama e filme de acdo que o herdi
deve ter um [...] inimigo a altura, tdo medonho quando o heroi for extraordinario.”, o que
garantiria maior envolvimento do personagem-jogador. Quanto aos obstaculos, esses
normalmente se apresentam como crises de proporcgdes épicas, como acontece em Fable 2: o
velho cliché “herdi salva o mundo das forgas do mal” é pré-requisito para o desenvolvimento
da trama nos jogos e filmes do género agdo-aventura. Juntamente com isso, segundo a autora
é indispensdvel uma boa dose de violéncia, pois “Nao ¢ possivel fazer uma jornada de um
herdi sem confronto e derramamento de sangue.”, ja que nos filmes e nos jogos de acao-
aventura o conflito “sé pode ser condignamente expressado em atos extremos — porque 0
herdi, antagonista e obstaculos séo extraordinarios (ibidem, p. 193).”

A agdo, para Nogueira (2008, p. 242), “corresponderia [...] a um evento ou uma
situagdo narrativa ou lidica.” O autor explicita a predominancia da linguagem natural da
mediacdo entre textos narrativos e textos ladicos apresentando as categorias fundamentais da
gramatica e verificando que as mesmas podem ser transpostas para qualquer outra linguagem,
enquanto paradigma. Assim, ele sugere que por situacdes se entendem “as relagdes que se
estabelecem entre os elementos imprescindiveis de uma agdo: o agente e as suas qualidades (o
nome e o adjetivo que o qualifica), a acdo e as suas circunstancias (o verbo e o advérbio que o
contextualiza) (ibidem).”

Segundo Nogueira (ibidem, p. 123), “o jogo enquanto competi¢do e a narrativa
factual privilegiam o final fechado e peremptério e 0 jogo enquanto faz-de-conta e a narrativa
enquanto ficcdo permitem o final aberto e revogavel.” No segundo caso, enquadram-se 0S
jogos em que o enredo depende do jogador-personagem para se desenvolver, que é
caracteristica dos RPG. Nesse caso, a possibilidade de direcionar o enredo a um final
esperado reduz as possibilidades de frustracdo e desapontamento do jogador enquanto
espectador, dado que o poder de provocar as emog¢des dos usuarios — como num romance ou
num filme, por exemplo — é, em parte, outorgado ao jogador. Dessa forma, jogador-
personagem constantemente avalia suas ac¢Oes, pois seus resultados podem contribuir para
refor¢ar ou impedir o desfecho esperado. Nogueira sustenta que “tanto o jogador como o
espectador se vém (sic) compelidos a tomar decis6es nos conflitos que testemunham ou nos

desafios que enfrentam (ibidem).” Ainda de acordo com o autor,



72

Na narrativa, tal acontece porque o espectador estabelece lacos de cumplicidade ou
de distanciamento com as personagens — desse modo, aprova ou desaprova 0
desfecho do relato em fungdo de uma expectativa tendencialmente apaziguadora: o
herdi (o representante do bem, com quem estabelece lagos de solidariedade, de
adesdo e de partilha) deve ser premiado e o vildo (o representante do mal, de quem
se afasta através da condenacdo, da censura e da repulsa) deve ser castigado
(NOGUEIRA, 2008, p. 123).

Em Fable 2, as acbes do herdi — jogador-personagem — contribuem diretamente
para as transformagdes no corpo do jogador-personagem e para a percepgao que as outras
personagens tém do herdi, o que interferird diretamente nas inter-relacdes e no desenrolar da

historia.

5.3 ELEMENTOS DO REAL NA CONSTRUCAO DA NARRATIVA

E possivel considerar o jogo Fable 2 como uma narrativa porque nos jogos de RPG
desse género as personagens possuem personalidades complexas, 0 que nao ocorre em um
jogo de FPS? como Doom, por exemplo, sobre cuja personagem, que normalmente é um
fuzileiro naval que desesperadamente sai matando alienigenas com a pretensdo de dominar a
Terra, ndo se sabe nada, ou muito pouco. Wolf (2002, p. 104) diz que “o desenvolvimento de
estruturas narrativas situadas dentro dos mundos diegéticos dos videogames foram
beneficiados pelos avangos no ponto de vista construido para o jogador, e na orientacao
narrativa e resultados dos enredos do jogo.” Ele ainda afirma que “os primeiros jogos com
seus graficos simples conformaram-se entre a abstracdo e a representacdo, e em alguns se
podia dizer que a imagem na tela ndo representava o ponto de vista do espectador mais do que
uma pintura abstrata podia” (idem, ibidem).

No jogo em analise, verifica-se que o jogador tem uma ampla gama de opcdes. Ele
pode escolher 0 sexo de seu personagem bem como o género, variando do padrdo normativo
aos mais exoticos, tanto na construcdo da personagem principal quanto na interacdo com

personagens secundarias, como 0s transeuntes e comerciantes com 0s quais se podem

22 First-person shooting: Tiro em primeira pessoa
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estabelecer diadlogos nas ruas e casas. De modo geral, sdo varios os eventos da narrativa em
que o jogador pode interferir. Adams (2010, p. 166) afirma que os “Narrative events must be
interspersed among the gameplay events in such a way that all events feel related to each
other and part of a single sequence that entertains the player”*. Assim, percebemos que na
narrativa construida no jogo, o papel do jogador personagem é fundamental para o
desenvolvimento do enredo, pois esse depende das escolhas feitas pelo jogador. Reforcando

essa ideia, Wolf sustenta que:

Qualquer que seja o ponto de vista 6tico, 0 ponto de vista narrativo € normalmente
aquele que se refere a uma personagem principal com objetivo orientado. Embora
personagens de filmes e romances possam ser orientados por um objetivo,
videogames (e jogos em geral) frequentemente dependem mais do feito de um
objetivo particular e de uma distin¢do entre perda/ganho do que do desenvolvimento
de personagem ou tematico (WOLF, 2002, p. 105).

Figura 8: Tela de selecdo da personagem de Fable 2

2 Os eventos da narrativa devem ser interpolados entre os eventos da partida do jogo de tal modo que todos 0s
eventos parecam relacionados uns com 0s outros e parte de uma sequéncia Unica que entretém o jogador.
(Traducéo do pesquisador)
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O humor®* também é presente no jogo e reforca o interesse do jogador em imergir no
enredo. A personagem principal pode realizar expressdes engracadas como dancar polca, dar
risadas, fingir-se de morto ¢ mesmo soltar um “pum” para entreter as personagens
secundarias, causando graca ou repudio, dependendo da pessoa a quem 0S movimentos sdo
dirigidos. Efeito de humor negro também pode ser observado em Fable 2, por exemplo,
quando se esta explorando os cemitérios e se leem as lapides mortuérias. Os epitafios muitas
vezes sdo divertidos, como “Por que vocé esta olhando aqui para baixo?”, “Pulou no pogo,
quebrou o pescogo.”, “Foi nadar, esqueceu a boia.”, entre outros.

A diversidade sexual no jogo € bastante ampla. A personagem pode escolher o estilo
e a cor de roupa que vai usar para impressionar as pessoas, pode tingir o cabelo e manter o
corpo em forma. E possivel ter relagdes sexuais, mesmo extraconjugais, escolher se sera com
ou sem protecdo (deve-se conseguir camisinha por meio de quests®®) com o risco de uma
gravidez indesejada ou da aquisicdo de uma doenca sexualmente transmissivel. As quests
nesse sentido sdo elementos que servem para impulsionar a narrativa, momentos chave que
definem o género do jogo. Nas palavras de Bahiana (2012, p. 194), “Algo deve acontecer na
perseguicdo e no confronto que deixe 0s personagens numa nova situacdo, com alguns
problemas resolvidos e/ou outros novos a serem atacados.” Como a personagem principal
realiza quests que sdo obrigatdrias para a evolucdo do enredo, ela viaja de cidade em cidade
pelo mundo a fora, onde sdo Vvérias as possibilidades de encontrar um par amoroso. Ha uma
opc¢do que permite realizar agdes para fazer com que as outras personagens se apaixonem pela
personagem principal. Nessa opcdo, pode-se descobrir o género, 0s gostos, humor, presentes e
locais preferidos pelas pessoas. De modo geral, 0s géneros que aparecem no jogo séo straight
(heterossexual), gay (homossexual) e bisexual (bissexual) quando homens ou mulheres séo
abordados. No entanto, ndo raro ¢ um “hetero” casado que se apaixona e acaba indo para a
cama com a versdo masculina de Sparrow e vice-versa. Outras personagens, principalmente

nas areas urbanas dos cenarios, sdo cross-dressing entre outros géneros. Sob esse prisma,

? Neste estudo, observamos 0 humor como “uma criagdo simbolica repentina, quando através da surpresa e do
inesperado eclode um sentido novo. E articulado e depende totalmente da linguagem e do deslizamento de
sentido da palavra (MORAIS, 2008).” Sendo que no humor h4 descolamento de sentidos, com o uso de
metaforas, provocando um efeito inesperado, acreditamos que sua presenca no videogame contribui para a
producdo de sentidos possiveis.

% S#0 buscas realizadas no jogo que consistem em procurar por objetos ou pessoas perdidas, resolver enigmas,
entre outras tarefas.
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observamos a significacdo politica do jogo. As minorias comecam a tomar parte também
neste novo suporte midiatico que é o videogame e, assim como nos romances realistas, 0s
detalhes em excesso também sdo percebidos na narrativa dos videogames. Nesse sentido,

Ranciére considera o0 excesso de detalhes como forma de manifestacdo de democracia.

A insignificancia dos detalhes equivale a sua perfeita igualdade. Eles sdo igualmente
importantes ou insignificantes. A razdo para isso é que eles se referem a pessoas
cujas vidas sdo insignificantes. [Essas pessoas abarrotam todo o espaco, ndo
deixando margem para a selecdo de personagens interessantes e para 0 harmonioso
desenvolvimento de um enredo (RANCIERE, 2010, p. 78).

Figura 9: A personagem masculina de Sparrow travestida

Fonte: FAN POP: WHAT ARE YOU A FAN OF (2011). Imagem capturada em: 20 out. 2011

As violéncias, as drogas, a prostituicdo, as minorias, temas vistos obliquamente
por muitos, nos videogames ganham espaco e se fazem visiveis, visando o efeito de realidade
no mundo virtual, de uma realidade que muitas vezes se tenta velar no mundo real. A fala de

Ranciére vai ao encontro dessa ideia, corroborando-a:

A ficcdo designa certo arranjo de eventos, mas também designa a relagdo entre um
mundo referencial e mundos alternativos. Isso ndo é uma questdo de relagdo entre o
real e o imagindrio. Isso é questdo de uma distribuicdo de capacidades de
experiéncia sensorial, do que os individuos podem viver, 0 que podem experienciar
e até que ponto vale a pena contar a outros seus sentimentos, gestos e
comportamentos. [...] A questdo ndo ¢é o real, € a vida, ¢ o momento quando a “vida
nua” — a vida normalmente devotada a olhar, dia ap6s dia, se 0 tempo esta bom ou
ruim — assume a temporalidade de uma cadeia de eventos sensorialmente aprecidveis
que merecem ser ressaltados (RANCIERE, 2010, p. 79).
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Em Fable 2, como vimos, sujeitos sdo representados como gays, lésbicas, travestis,
negros, pobres e mendigos, que sdo exemplos das minorias excluidas nas relagdes sociais e
que sdo trazidos para a narrativa do jogo como uma estratégica de aproximar o jogo da
realidade por meio de sua representacdo. Acreditamos que a exposicao a esse lugar de contato
possibilita ao jogador fazer reflexdes acerca da heterogeneidade que compde as relagdes de
poder que governam 0s estratos sociais. Nesse sentido, o efeito de realidade presente no jogo
analisado é um efeito de igualdade. Bogost, ao abordoar o papel democratico de midias como
computadores e videogames no discurso politico publico, sugere que € util observar as
representacdes procedimentais dos fendmenos de forma similar as politicas publicas em

estrutura e natureza.

[...] commercial videogames offers procedural representations of history, a field
grounded in similar material and social conditions as politics. These games create
representations of causal factors that shaped either particular historical events or the
general progression of human history. Some of those games serve as explicit
political commentaries while others do so implicitly (BOGOST, 2007b, p. 125).%

Quanto ao papel das violéncias no jogo — as quais causam muita discussdo sobre a
possivel influéncia no desenvolvimento de comportamento agressivo nos jogadores — em
Fable 2 se manifestam de varias formas, sendo as batalhas com mortes as principais. Nesse
sentido, as violéncias aparecem como representacdo de problemas politicos, 0 que Bogost
exemplifica citando a criacdo do jogo Bushgame: The Anti-Bush Online Adventure, que faz
uma descricdo dindmica da simulacdo do que une politicas internas e guerra com paises

estrangeiros.

In this large and intricate adventure game, the player controls a series of pop-culture
heroes (Hulk Hogan, Mr. T., He-Man, Christopher Reeve, Howard Stern, and
others) in a battle to save the world from the Bush administration. Traveling from
the White House to Mars, the player combats enemies from the Bush cabinet [...].
During interludes between levels, the game provides guided tours through [...]
specific complaints with the administration, including the budget, the environment,
and tax policy (BOGOST, 2007b, p. 102-103).%’

% 1...] videogames comerciais oferecem representaces procedimentais da histéria, um campo baseado em
condigBes materiais e sociais como a politica. Esses jogos criam representacfes de fatores comuns que
formavam eventos historicos particulares ou o progresso geral da historia humana. Alguns desses jogos servem
como comentarios politicos explicitos enquanto outros o fazem implicitamente. (Tradugdo do pesquisador)

2" Nesse grande e intricado jogo de aventura, o jogador controla uma série de heréis da cultura popular (Hulk
Hogan, Mr. T., He-Man, Christopher Reeve, Howard Stern, e outros) em uma batalha para salvar o mundo da
administracdo de Bush. Viajando da Casa Branca para Marte, o0 jogador combate inimigos do gabinete de Bush
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No entanto, outras manifestagcdes de violéncia estdo presentes, como o descaso com
pessoas de rua e a negligéncia dos adultos com as criangas ou abusos. As cenas tragicas,
assim como na vida real, sdo representadas das formas mais variadas nos jogos eletronicos.

Jimenez, citando Aristoteles, diz que

[...] a tragédia é a imitacdo de uma acéo de carater elevado e completo, de certa
extensdo, numa linguagem marcada por tipos especiais de atrativos, segundo as
diferentes partes, imitacdo que é feita por personagens em acdo e ndo por meio de
uma narrativa, e que suscitando piedade e medo, opera a purgagdo prépria a tais
emocdes (JIMENEZ, 1999, p. 220).

Sob essa perspectiva, podemos relacionar as cenas de violéncia apresentadas no jogo
com as do espetaculo tragico de modo que “diante de um espetidculo que representa acdes
dolorosas, tenho tendéncia a sentir a mesma emog¢ao que se procura provocar em mim”
(JIMENEZ, 2010, p. 220). O autor menciona que a representacéo de sentimentos violentos ou
opressivos, por exemplo, o terror, 0 medo ou a piedade, embora mimados e, portanto,
ficticios, desencadeia no publico, na realidade sentimentos analogos. Fazendo uma leitura
aristotélica da tragédia, Jimenez (ibidem, p. 221) afirma que “Experimentando sentimentos
analogos aos que a tragedia provoca em mim, liberto-me do peso destes estados afetivos antes
e apods o espetaculo”. Nesse sentido, assim como nas formas escritas literarias como o poema
e no cinema, as imagens nos jogos também teriam uma funcao catartica.

H& uma cena no inicio de Fable 2 em que um adulto mal intencionado
implicitamente faz uma proposta a jovem Rose que se subentende ser uma troca de alimento
por favores sexuais. Nesse ponto, a narrativa comeca a mostrar as violéncias que se
manifestam contra e entre jovens e crian¢as na vida real. Ramos (2011, p. 204-205) nos faz
lembrar que assim como nos desenhos animados, filmes, novelas, musicas e mesmo em
cantigas de roda, como “Atirei 0 pau no gato, mas o gato ndo morreu”, percebemos que 0
JOgo, ao representar as violéncias, nada mais faz do que uma aproximacao com a realidade da
vida. Nesse sentido, a propria personagem principal pode deliberadamente escolher entre
realizar atos bons ou ruins para as outras pessoas. Em ambos os casos ela pode lucrar, ou
sendo contratada para realizar um assassinato ou para encontrar uma pessoa que se perdeu em

uma floresta, dentre varias outras opc¢des. Outra forma de violéncia é a extorsao de pessoas ou

[...] Durante os intervalos entre as fases, 0 jogo fornece visitas com guia através das reclamagdes especificas [...]
com a administragdo, incluindo o orcamento, 0 meio ambiente e a politica de impostos. (Traducdo do
pesquisador)
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a cobrancga abusiva de aluguéis das propriedades que a personagem vai adquirindo com o
passar do tempo. Esse tipo de atitude também interferira na trama. Dialogando com essa ideia,

Tong e Tan afirmam que:

[...] porque o meio ambiente de jogo virtual é investido de significagéo ficcional, as
acOes de jogo tornam-se contextualizadas e sdo dotadas de significado especifico.
Segue-se que o jogador pode ver, e procura visualizar, as consequéncias dessas
acbes no mundo virtual. A recepcdo e producdo de significado no espaco narrativo
do jogo é assim transformada. O espago no jogo ndo é meramente uma construcéo
virtual feita para o jogador explorar, mas é apresentado como um contrato ativo e
uma expressao da importancia ficcional do jogo (TONG e TAN, 2002, p. 107).

Adams afirma que a esséncia de muitos jogos é algum tipo de conflito. Portanto, as
violéncias enquanto resultados de véarios conflitos tendem a aparecer nos jogos justamente

como meio de causar realismo ou, pelo menos, efeito de realidade. O autor argumenta que:

Games get into political trouble when they have a close visual similarity to the real
world but an ethical dimension that is strongly divergent from the real world. [...] the
more a game resembles reality visually, the more its ethical dimension should
resemzté)le reality as well, or it's likely to make people upset (ADAMS, 2010, p.
109).

A personagem principal de Fable 2 — Sparrow — vai crescendo, ficando velha ou
tendo a possibilidade de se manter jovem e saudavel por mais tempo, dependendo da escolha
que faz quanto as suas preferéncias alimentares. Por exemplo, se optar por alimentos como
verduras e frutas e beber dgua a personagem manterd uma aparéncia saudavel e atraente,
podendo conquistar a simpatia € mesmo o coracdo dos camponeses. Nesse caso, as
possibilidades de ter relagcbes sexuais aumentardo. Mas se preferir tortas, carnes e bebidas
alcodlicas a personagem vai engordando podendo chegar a ficar obesa e sera rejeitada pela
maioria das pessoas, 0 que caracteriza o padrdo estético hegemdnico presente também na
narrativa. Entretendo, h& personagens que também se interessam por pessoas mais gordas. As
escolhas também interferirdo na aparéncia da personagem e sua aceitacdo como cidaddo bom
ou mal. No segundo caso, quando sua aparéncia ficar feia (0 que pode ser conseguido nas

lutas por meio das cicatrizes deixadas na pele, ou por atos ruins que desconstruirdo sua face

%8 Os jogos enfrentam um problema politico quando eles tém uma similaridade visual proxima do mundo real,
mas uma dimensdo ética que é fortemente divergente do mundo real. [...] quanto mais um jogo se assemelha a
realidade visualmente mais sua dimensdo ética deve se assemelhar a realidade também, ou é provavel que deixe
as pessoas desapontadas. (Traducdo do pesquisador)
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deixando com um aspecto demoniaco) as outras personagens sairdo correndo com medo ou
chamardo os guardas, podendo ter de prestar servigo comunitario ou ser multado no caso de
cometer infragdes graves como roubos e assassinatos.

Ha de se considerar também o0s aspectos técnicos que visam ao efeito de real. Ao
analisar a estética filmica, da qual os produtores de videogames utilizam muitas técnicas,

Aumont sustenta que:

A impressdo de realidade sentida pelo espectador [...] deve-se, em primeiro lugar, a
riqueza perspectiva dos materiais filmicos, da imagem e do som. [...] essa “riqueza”
deve-se a0 mesmo tempo a grande definicdo da imagem fotogréafica (sabe-se que
uma foto ¢ mais “sutil”, mais rica em informac¢do que uma imagem de televisdo),
que apresenta ao espectador efigies de objetos com um luxo de detalhes e a
restituicdo do movimento, que proporciona a essas efigies uma densidade, um
volume que elas ndo tém na foto fixa [...] (ibidem, p. 148. Grifo do autor).

Para Bahiana (2012, p. 196) um elemento indispensavel ao género ¢ “ter um
minimo de cuidado estético.” Isso se percebe na construcdo dos cenarios de Fable 2, e na
maioria dos jogos RPG, cuja narrativa é enriquecida com ilhas e lagos paradisiacos,
montanhas e escarpas, clima quente ou frio, com neve ou com chuva. Percebemos que a
construcdo da narrativa dos jogos eletronicos se confia fortemente no aspecto visual, o que
sera percebido com mais intensidade pelo controle dos movimentos de camera possiveis ao
jogador, além dos efeitos de luz e sombra. “Nada disso ¢ um acaso, mas um exemplo de
cuidado e planejamento para criar um set piece realmente dramatico [...] (BAHIANA, ibidem,
p. 197).”

Aumont afirma que a posicdo psiquica do espectador no momento do ato de
contemplacéo reforca a impressé@o de realidade (ibidem, p. 150). Segundo o autor, devem-se
considerar dois aspectos fundamentais quanto a essa posicdo. O primeiro tange a baixa da
vigilancia pela qual o espectador passa, pois, “consciente de estar numa sala de espetaculo,
suspende qualquer acdo e renuncia parcialmente a qualquer prova de realidade (idem,
ibidem).” O segundo tange a profusdo de “impressdes visuais e sonoras,” que sdo a riqueza
perspectiva dos materiais filmicos. Barbaro (ibidem, p. 120), aponta para outra posi¢do do
espectador (jogador) que deve ser levada em conta, argumentando que “Determinar a posi¢ao
da cAdmara e as objetivas a empregar significa determinar o ponto de vista do espectador, o seu
campo de visdo e, consequentemente, o aspecto figurativo do quadro.” No jogo isso quer dizer

que o jogador tem o poder de enquadrar o objeto que for de seu interesse. Assim, percebe-se
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que muito da estética empregada na arte cinematografica também é empregada na construcao
dos videogames. Tong e Tan (ibidem, p. 99.), mencionam que “a narrativa do jogo ¢, entdo,
uma narrativa visual que é composta de certas técnicas cinematograficas parecidas com,
embora ndo diretamente equiparadas a filmagem continua”. Os autores ainda mencionam que
0s objetos criados por graficos de computador parecem ter qualidades de extensdo gréafica no
espaco, que garantem um nivel mais alto de realismo e possibilitam ao jogador um senso de
imersdo no mundo virtual, ambiente em que ele cria uma consciéncia mais atenuada de espaco
e espacialidade do jogo. Eles afirmam que a filmagem sem cortes e edicdo vem de regras de
convencgédo do cinema como um resultado da simulacdo de espaco tridimensional e que jogar
videogame assemelha-se a assistir a um filme, em alguns aspectos, mas a diferenca encontra-

se nos niveis de interacdo oferecidos pelo jogo, entre o jogador e 0 meio ambiente diegético.

Como o0 meio e as personagens sao investidas com detalhes e texturas visuais mais
ricos, o jogador pode encontrar aspectos com 0s quais se relacionar no ambiente do
jogo, caracteristicas que tém significado além da necessidade funcional de completar
a partida do jogo. Juntamente com a possibilidade de controlar a visdo de camera
simulada, esses detalhes ndo apenas servem a um apelo estético, mas também
fornecem ao jogador algum meio [...] de construir o espaco narrativo ficcional
(TONG e TAN, 2002, p. 101).

Figura 10: Representacdo de um espaco urbano em Fable 2

Fonte: OUDEN (2012). Imagem capturada em: 27 jun. 2012.
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Figura 11: Representacdo de um espaco rural em Fable 2

Fonte: FABLE 2 (2011). Imagem capturada em: 20 out. 2011.
Nesse sentido, um recurso cinematografico bastante empregado, especialmente

em jogos do género RPG de acdo/aventura, é o plano subjetivo, que segundo Aumont (ibidem,
p. 43), ¢ “um plano visto pelos olhos de um personagem.” A noc¢do de plano, ¢ muito
abrangente na estética filmica. Vale apenas ressaltar que ela engloba, segundo o mesmo autor,
todo um conjunto de elementos como “[...] dimensdes, quadro, ponto de vista, mas também
movimento, duragado, ritmo, relagdo com outras imagens (ibidem, p. 39).” Barbaro (ibidem, p.
131), argumentando sobre o enquadramento subjetivo no cinema, afirma que esse tem [...] “a
possibilidade de subjetivar a visdo, de levar o espectador até o centro do quadro, no coracao
da propria agdo, isto ¢, de mostrar acdo do ponto de vista de um dos agentes da mesma.”
Nogueira (2008) fala da preferéncia pelo plano subjetivo na narrativa filmica e nos jogos
sugerindo que ela pde tanto o jogador quanto o espectador numa posi¢do mais proxima dos
acontecimentos ludicos e da contemplacdo das personagens e de suas acdes. Assim, como
acontece com o avatar, o esse plano reforca a instauracao do limiar entre as figuras do jogador
e da personagem, reforcando o efeito do real a medida que, num plano afetivo, mexe com as
emoc0Oes do jogador-espectador.

No que se refere a importancia dessa técnica para a imagem cinematografica — e
em importante medida para os videogames, pois sua estética no que se refere a angulos de
camera, planos, iluminacdo e sombra se aproxima muito da do cinema —, Aumont (ibidem, p.

274) afirma que “O jogo com a escala de planos, associado com a multiplicidade de pontos de
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vista, autoriza na decupagem classica de cena uma combinatdria muito sutil, uma alternancia
de proximidade e distancia, de desligamentos e recentramentos sobre os personagens.” Nesse
sentido, a forma como as imagens sdo tratadas — as personagens em especial — e apresentadas
ao telespectador e ao jogador é diretamente responsavel pelo desencadeamento de emocdes
entre essas figuras e as personagens, dado enfoque dado pela cAmera a personagem que fica
quase que frente a frente com o telespectador ou com o jogador que se encontram num espaco

privilegiado de contemplacédo. Esse tratamento dispensado as imagens:

Permite a inscri¢cdo particular de cada personagem na rede de relacBes da situacdo
apresentada dessa maneira [e] dessa maneira, permite, por exemplo, apresentar
determinado personagem como uma figura entre as outras e até como um simples
elemento do cendrio, ou, ao contrério, torna-lo, em determinada cena, o verdadeiro
foco da identificagdo, isolando-o em uma série de primeiros planos, para um cara a
cara intenso com o espectador, cujo interesse é assim focalizado nesse personagem,
mesmo quando ele estiver desempenhando um papel totalmente apagado na situagéo
diegética propriamente dita (AUMONT, 1995, p. 275).

Os planos de camera referentes a distancia sdo, em linguagem cinematografica,
conhecidos como pormenor, grande plano, plano médio, plano de conjunto e plano de grande
conjunto.

O plano de pormenor, ou plano de detalhe, é aquele em que a cdmera enquadra
objetos isolados, ou partes do corpo de uma personagem, considerando-se a importancia
desses para a narrativa do jogo, ou apenas sua aparente futilidade, o estar ali por estar, 0 que
pode ser entendido como efeito de realidade.

No grande plano, plano proximo, ou ainda, close-up, a cAmera enquadra a
personagem muito proximamente. Segundo Barbaro (ibidem, p. 148), esse plano “[...] &,
talvez, entre todos os enquadramentos 0 mais importante. E o que da a0 homem e ao rosto
humano o maximo relevo, capturando-lhe as caracteristicas substanciais e acidentais.”

O plano médio corresponde “[...] a um campo médio de visibilidade e
audibilidade [...] (BARBARO, ibidem, 149),” sendo de uma parte de um ambiente que
apareca pelo menos uma personagem. Nesse plano, aspectos do comportamento humano
como 0s gestos, os movimentos dos labios, o ato de piscar, a emocao através da face, séo
apresentados em sua mais nitida expressividade. Nos jogos de RPG, podemos observar a
utilizacdo do plano médio, principalmente, no momento em que o jogador deixar de controlar

0 avatar quando este trava algum dialogo com alguma personagem secundaria. A camera, em
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primeira ou terceira pessoa, desloca o enquadramento dado ao avatar (quando em terceira
pessoa) para focalizar as duas personagens lado a lado.

O plano de conjunto ¢é aquele em que se enquadra um conjunto de personagens
que precisam ganhar relevo coletivo na imagem. Para Barbaro (ibidem, p. 151), “E a visdo de
um interior abrangendo a figura inteira de todas as personagens da ac¢do.” Segundo esse
mesmo autor, em filmes de terror e de aventura esse plano pode aparecer completamente
vazio. Nesse caso, procurar-se-ia fazer com que o espectador prestasse mais atencdo ao
ambiente, deixando-o0 em estado de alerta para uma surpresa ou perigo iminente, por exemplo.
Esse tipo de enquadramento em Fable 2 é utilizado quando a personagem trava combates com
inimigos em ambientes abertos, como campos, estradas e outros.

No que tange ao plano de grande conjunto, pode-se entendé-lo como o
enquadramento de exteriores, “[...] as imensas extensdes naturais.”, comoO sugere Barbaro
(ibidem, p. 152). Tal enquadramento predomina em Fable 2 durante as jornadas que o heroi
realiza na vasta terra de Albion, quando desbrava bosques, nada em lagos ou praias extensos,
OU Mesmo se encontra nas pracas das cidades.

Quanto ao angulo de enquadramento de cima para baixo, ou plongé, diz-se que
esse coloca uma das personagens em posicdo de inferioridade. Se a personagem for
enquadrada de baixo para cima, ou no contra-plongé, assume uma posi¢do de superioridade.
No entanto, isso ndo quer dizer que o enquadramento de cima para baixo indique
respectivamente a posicdo de vitima e de vildo, pois, como afirma Barbaro (ibidem, 121),
quando “[...] a vitima se revolta e passa a ser fotografada de baixo, enquanto o tirano passa a
ser fotografado de cima, mordendo o po.”, as posi¢des se invertem.

Ainda que os videogames recorram a essas técnicas cinematograficas, existe um
diferencial quanto ao enquadramento da cdmera nos jogos. Ao contrario do cinema, 0
jogador-espectador tem controle quase total da cAmera, excetuando-se 0s momentos em que
grande parte dos didlogos é desenvolvida entre o avatar e personagens secundarias. 1sso quer
dizer que, mesmo em um momento de combate, o jogador pode utilizar o zoom da camera
para aumentar a proximidade da visdo que tem do rosto de uma personagem adversaria, por
exemplo. Como o tempo no jogo é uma simulagéo do tempo no mundo fenoménico, a acdo de
olhar, muito de perto, para um objeto caido no chdo — uma chave, um pergaminho — permite
ao jogador obter um enquadramento pormenorizado daquele objeto, enquanto no cinema, o

enguadramento do pormenor é realizado, uma Unica vez, pelo cineasta . O controle da camera
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é experiéncia estética dindmica que intensifica a afetividade desenvolvida no ato de jogar,
pois néo se trata mais de um simples ato de contemplar a imagem.

Por meio da utilizacao de todos esses recursos, “[...] o universo diegético adquire
a consisténcia de um mundo possivel, em que a construcdo, o artificio e o arbitrario sdo
apagados em beneficio de uma naturalidade aparente (AUMONT, ibidem, p. 150).” A
realidade com que os cenarios sdo representados deixa o jogador-espectador a vontade para
imergir na histdria do jogo, dado que a verossimilhanca do ambiente virtual com os espacos
reais 0 leva a uma suspensdo momentanea da realidade. SensacGes como medo, tristeza,
felicidade, ou levar um susto sdo intensificadas pela proximidade com que a camera coloca os
jogadores artificialmente no interior da diegese lGdica. E importante ressaltar que tais
experiéncias se dao em nivel diferente no tocante a personagem e ao jogador, pois a expressao
emocional da personagem desperta a experiéncia emocional do jogador. Nesse sentido, a
observagado mais atenta da textualidade dos jogos nos permite entendé-los como um construto
cultural cujos fins vdo muito além do simples entretenimento doméstico, dadas as implicaces

afetivas que tém sobre a construcdo da subjetividade do jogador.

5.4 RELACOES ENTRE O JOGO E O TEXTO

Inicia-se este tdpico a partir do pressuposto de que os textos ndo sdo apenas as
construgdes verbais e orais realizadas no mundo fenoménico. As agdes da vida ao serem
representadas por meio de suportes midiaticos também constituem textos. Quanto as acdes,
Nogueira (2008, p. 14) apresenta os conceitos de acdo prosaica e acdo poiética. Essa se refere
aos acontecimentos no mundo do texto. Aquela representa o que acontece no mundo da vida.
Partindo desse entendimento, o autor explica que “Textualizar (narrativa ou ludicamente) uma
acao é subtrai-la ao seu regime comum e fazer entrar na ordem do discurso — isola-la do
mundo da vida, portanto, e conduzi-la a alguma forma de abstracdo (ibidem).”, como os
romances, os filmes, os desenhos animados e os videogames (jogos eletrénicos). Ainda
segundo o autor, “Textualizar é [...] tornar os fendmenos significativos, semiotiza-los,

lexificar os acontecimentos (no sentido barthesiano de criar lexias, unidades de sentido), isto



85

é, codifica-los e descodifica-los [...], seja enquanto jogos seja enquanto narrativas (ibidem, p.
15).”

Atualmente tanto os consoles quanto os videogames sdo formas hibridas. Aqueles
ndo servem somente para reproduzir os jogos, mas funcionam como tocadores de DVD,
masica, albuns de fotos digitais, que podem ser vistas pela tela da TV com imagem e som de
alta definicdo na sala de estar ou em compartilhamento global com amigos e familiares no
mundo inteiro. 1sso porgque os consoles estdo incorporando multiplas funcGes, a exemplo de
outros aparelhos como os MP3 e seus derivados. De forma similar, os videogames apresentam
formas comunicativas proprias, caracteristicas do hibridismo textual que marca as novas
midias que surgem com o desenvolvimento tecnolégico. Como exemplo dessa hibridizacéo
textual, podemos citar a série Harry Potter, que originalmente era um romance, foi
transformado em videogame e posteriormente em filme. Esse, de acordo com todo o alarde
feito na midia, alcangcou grande repercussdo nos trés suportes midiaticos em que foi veiculado,
a saber, o livro, o videogame e o filme respectivamente.

Outros exemplos que se podem destacar da hibridizacao textual a partir das midias
sdo jogos do género luta como Marvel x Capcom. Nesse, herois dos quadrinhos da Marvel
como Wolverine e Flash sdo transformados em personagens de videogame, como as
exclusivas de videogames da Capcom Chin-Li, Ryu, Dalsin e Mr. Bison. Além disso,
personagens de outros géneros de videogame como Gil Valentine, do jogo de género
acao/horror do sobrevivente Resident Evil, migram para géneros de luta como o0 mencionado
anteriormente. Tais migracdes podem ser vistas também em desenhos animados, como é o
caso de Super Choque (Static Shock), no qual personagens de quadrinhos de décadas passadas
como Super-Homem e Batman aparecem para “dar uma maozinha” ao jovem super-heréi, na
luta contra vilées como Charada, Erva Venenosa e Arlequina, esses também migrantes dos
quadrinhos que transitam entre textos diferentes. Esse mesmo desenho apresenta outra
intertextualidade quanto a seu enredo: 0os humanos ganharam poderes por causa de problemas
ambientais e toxicoldgicos, por isso sendo chamados de meta-humanos. Algo parecido
acontece no enredo dos quadrinhos de X-Men, cujas personagens sdo mutantes que
apresentam alguma alteracdo em seus genes responsavel pelo surgimento de superpoderes.

Esses tipos de intertextualidade ndo ocorrem apenas com as personagens, mas
também com textos midiaticos completos, que podem ser entendidos, entdo, como transtextos.

Sdo exemplos desses transtextos filmes como Tomb Raider (ja citado) e romances como
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Uncharted: o quarto labirinto®®, de Christopher Golden, lancado em 2012, baseado nas
histdrias desenvolvidas em suas formas textuais ludicas, a saber, videogames. Nesses casos, a
transtextualidade se torna Obvia pela mudanca radical no suporte midiatico empregado na
divulgacdo do texto. Um dltimo exemplo da intertextualidade entre midias acontece no
desenho animado Thundercats, da década de 1980. O feixe de laser emitido pela Espada
Justiceira, em cuja extremidade se vé o simbolo dos “supergatos”, usado para reunir os herdis
qguando o protagonista Lion se encontra em perigo, claramente remete ao feixe de luz, que
contém na extremidade o simbolo do morcego, emitido pelo holofote em Gotan City, nos
momentos de perigo, para convocar 0 her6i Batman dos quadrinhos e da série de TV de
meados da década de 1960.

Figura 12: Intertextualidade em desenhos animados

Fonte: Imagem 1: REVISTA FAMA (2012). Imagem 2: DAN MARUSCHAK'S BLOB (2012). Imagens
capturadas em: 27 jun. 2012.

Nogueira (2008, p. 217), afirma que “A forma como gerimos e tecemos o0s
significantes, isto é, como desenhamos e utilizamos os textos abre-se a uma pluralidade de

etivos. Stica, . adi . s . N
objetivos.” Sob essa oOtica, os textos ludicos teriam como estratégia principal a interpelacdo,

O primeiro jogo da série foi langado em 2007.
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privilegiando 0 meio® na construgdo do sentido. “A utilizagdo do meio pelo sujeito —
enquanto sujeito e enquanto utilizador — é absolutamente consciente (NOGUEIRA, 2008, p.
218).” Quanto aos textos narrativos, esses privilegiariam a transparéncia, a qual pressupde um
apagamento do meio, levando o sujeito a uma imersdo total no universo diegético. N&o
obstante, tais estratégias podem ser encontradas em ambas as formas textuais. Essas
definicBes nos ajudam a entender melhor a funcdo a que os textos se destinam quanto a
determinacdo do papel do sujeito que os manipulam, a saber, se o texto privilegia a
interpelacdo, o sujeito € convidado ao jogo (jogador); se privilegia a transparéncia, ele €
convidado a contemplagdo (espectador).

De acordo com Santaella (2003, p. 146), “As midias digitais com suas formas de
multimidia interativa estdo sendo celebradas por sua capacidade de gerar sentidos volateis e
polissémicos que envolvem a participagdao ativa do usuario. Para a autora, “As duas bases
principais para isso estdo na convergéncia de midias anteriormente separadas e na relacéo
interativa entre usuario e o texto hibrido que se ajuda a construir.” Para ela essa convergéncia
refere-se a “ligacao sem precedentes da imagem fotografica fixa com midias que antes lhe
eram distintas: audio digital, video, graficos, animacao e outras espécies de dados nas novas
formas de multimidia interativa.”

Todo objeto abstraido das acBes prosaicas do mundo fenoménico e transportado
para 0 mundo das ideias, representados por meio das agBes poiéticas, sdo formas de
textualizacdo. Os jogos também sdo construgdes intertextualizadas, dado que dialogam com
outros jogos, com a historia, com a literatura, com o cinema e com a vida real. Como sugere
Vasconcellos (2011, p. 2178), a producdo dos jogos “[...] depende parcialmente de outros
produtos culturais como os Role Playing Games, cinema, quadrinhos e animacao, resultando
em uma adaptacdo dessas midias em termos tematicos e imagéticos.”

Segundo Nogueira (2008, p. 103) “[...] os textos existem no espaco e no tempo de
uma comunidade e [...] nestes encontram um enquadramento em que se relacionam com
outros textos. Nenhuma obra existe apartada de outras obras.” Para o autor, os textos existem
sincronica e diacronicamente, estabelecendo nessas dimensdes temporais relacdes com outros
textos e fendbmenos: de oposic¢do ou de controvérsia, de acordo ou homenagem, de influéncia

ou de confronto e, por essa razdo, as narrativas e 0s jogos ndao fogem a essa regra, pois
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participam do processo vasto, incontorndvel e primordial da criacdo que se pode designar por
intertextualidade. E importante salientar que as palavras hierarquicamente sio os signos
principais que permitem o estabelecimento de relacdes entre os textos e seus usuarios, bem
como entre aqueles e outros textos. Sob essa Otica, Bakhtin (1997, p. 41) afirma que “as
palavras séo tecidas a partir de uma multidao de fios ideoldgicos e servem de trama a todas as
relagdes sociais em todos os dominios (Grifo nosso).” Para o autor, “A palavra é uma espécie
de ponte lancada entre mim e 0s outros. Se ela se apoia sobre mim numa extremidade, na
outra apoia-se sobre o meu interlocutor. A palavra é o territorio comum do locutor e do
interlocutor (1997, p. 113).”

Nesse sentido, o transito de ideia entre as diversas formas mencionadas,
entendidas como géneros textuais, interessa-nos para entender os jogos eletrénicos como
formas textuais, 0 que pode ser mais bem entendido por meio das ideias de transtextualidade,
hipertextualidade e arquitextualidade. De acordo com Nogueira, a transtextualidade engloba o
transito de elementos — agentes ou agdes, formas ou funcdes — entre obras (as ideias de
género, de estilo ou de adaptacao sdo a este propdsito esclarecedoras). Ja a hipertextualidade é
0 que ocorre quando ha o reenvio entre textos ou partes de textos e a arquitextualidade remete
as fundacGes da propria ideacdo: quando uma nova ideia toma forma ela estabelece-se como
um tipo matricial a partir do qual outras ideias séo derivadas.

Outra questdo relevante para entender essas formas textuais em suas dimensoes
sincronicas e diacrbnicas € a ideia de tipo. Nogueira sugere varios tipos de texto, dentre 0s

guais menciona o protdtipo, o arquétipo, o estere6tipo e o atipico.

[...] o prot6tipo, que surge como resposta ao atipico, ou seja, a auséncia de um tipo, e
esboca, aplica e testa uma ideia em relacdo a um fendmeno; o arquétipo, que, de
certa maneira, depura e estabiliza o protétipo; o esteredtipo, que, necessariamente,
reproduz tipos anteriormente instituidos; o atipico que, de algum modo, denega os
tipos instituidos e, por isso, pode funcionar como protétipo (NOGUEIRA, 2008, p.
107).

Nogueira explica que dessa forma pode-se entender o ciclo criativo dos textos por
meio de suas inter-relagdes. Para ele, “através do prototipo, transformamos o fenomeno em
ideia — quando instituido, origina o arquétipo; através do arquétipo convertemos a ideia em

objecto — quando instituido, origina o tipo; através do tipo, imitamos a ideia do objecto —

% Entenda-se aqui meio como os suportes tecnolégicos utilizadas na mediacao dos textos.
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quando instituido, origina o esteredtipo (ibidem).” Ja o atipico, segundo o autor, “é a instancia
onde o esteredtipo ¢ desafiado ou o tipico se torna irrelevante (ibidem).” Nesse sentido, a
transtextualidade entre jogos e narrativas pode ser mais bem entendida, pois a transi¢édo entre
elas € mediada por um protétipo que, segundo Nogueira (idem, p. 108), é “um texto que
integra necessariamente os principios do novo sistema textual em que se inscreve.” No
entanto, se pretendemos uma originalidade para as formas textuais, uma fonte para as ideias, é
no mundo fenoménico que vamos encontra-las. Esse, entdo, encerra 0s arquétipos que servem
de matriz para os novos tipos textos. Assim, os jogos, entendidos enquanto textos, “permitem
a textualizacdo e a producdo de ideias acerca do mundo, isto &, [...] o textualizam (idem,
ibidem, p. 114)”, ou seja, percebemos que a vida representada como narrativa e a existéncia
enguanto jogo se apresentam como ideias fundamentais de discursivizacdo. Dessa forma,
segundo o autor “E através deste transito de ideias e textos que o sujeito se constréi — numa
direccdo, para transformar a vida em narrativa ou em jogo; num (sic) outro, transformando o
jogo ou a narrativa em formas de vida (ibidem).” Além disso, jogos de acdo-aventura e RPG,
especialmente, recorrem a uma miriade de formas textuais para facilitar o contato com o
jogador. Dungeons and Dragons>! supostamente foi o primeiro RPG de que se tem registro.
Trata-se de um jogo de tabuleiro que, segundo Brown (2008, p. 6), foi criado por Gary
Gygacs, o qual aproveitando-se da ideia de imersédo em que os jogos de tabuleiro colocavam
seus jogadores, buscou nos textos literarios os elementos necessarios (personagens, espaco,
tempo, histdria, poderes magicos, monstros, entre outros) para adaptar seu jogo de tabuleiro
Chainmail, de 1971, criando, assim, um RPG de tabuleiro. Assim, esse tipo de jogo na
verdade é um hibrido de regras de jogos mais elementos, apesar de muitos ludologistas®
discordarem da percepcdo que se tem dos jogos enquanto narrativas®. Para Brown (idem,
ibidem), Gary inovou no sentido de, diferentemente da narrativa de Tolkien, ter criado um
sistema formal de narrativa capaz de gerar histérias infinitas a partir da interacdo do jogador.

Segundo o autor, a ideia de Gary foi fundamental na criagéo desse género porque:

31 Dangeons and Dragrons, do inglés, Calabougos e Dragdes. E interessante lembrar que o titulo original em
inglés do famoso desenho animado Caverna do Dragdo, da década de 1980, é Dangeons and Dragons. Esse
desenho animado, portanto, é um intertexto do jogo de tabuleiro.

%2 Estudiosos da ludologia, que é o estudo dos jogos a partir da perspectiva social, psicoldgica ou literéria.
33 Afirmacdes de Brown (2008) e Frasca (2003).
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First, he conceived the “dungeon master,” a player who assumes the role of the
imaginary world itself, establishing the setting for the game, presenting quests and
problems to the other players, and determining the results of player action within the
game world. Second, he devised an intricate rule system governing player action,
compiled in three core rule books: the Player’s Handbook, Monster Manual, and
Dungeon Master’s Guide (BROWN, 2008, p. 6. Grifo do autor).**

Nesse género, com a colaboragdo dos jogadores, o mestre do calabouco elabora
uma narrativa oral improvisada para emoldurar a acdo dos jogadores e aplica o sistema de
regras, usando lancamento de dados e tabelas numéricas para decidir o resultado da
exploracdo, do combate e tentativas de realizacdo de habilidades. Esses livros de regras
determinam os parametros para essas narrativas colaborativas, estabelecendo os limites do
que um mestre do calabougo pode engendrar e que os jogadores podem representar dentro
desse engendramento (idem, ibidem).

Newman (2008, p. 46), argumenta que “[...] what is perhaps most striking about
each of these titles is the sheer amount of text they present. Line upon line of dialogue come
together to form truly epic scripts.”® Além do texto verbal e ndo verbal explorado pelo
jogador dentro da diegese, 0s jogos demandam desses sujeitos a busca de informacdes em
textos verbais como as FAQs e os Walkthroughs®®. Tanto a leitura quanto a produco escrita é
exigida dos usuérios nessas praticas, pois aquele que busca por informacgdes para desenvolver
a trama das narrativas dos jogos precisa ter acesso aos textos que dialogam sobre 0s jogos e,
da mesma forma, os usuarios que postam nos foruns e nas redes sociais as informacdes,
precisam desenvolver habilidades de escrita, uma vez que sdo eles os autores de textos como
os walkthroughs, por exemplo. De acordo com Newman (idem, p. 93), “These rich and
multifaceted texts perform a variety of interrelated functions. They record playing styles,
encourage the adoption of new styles of engagement, and perhaps even seek to regulate the

3 Primeiro, ele concebeu o “mestre do calabougo”, um jogador que, ele mesmo, assume o papel de um mundo
imaginario, estabelecendo ambientacdo para o jogo, apresentando buscas e problemas para os outros jogadores, e
determinando os resultados da acdo do jogador dentro do mundo do jogo. Segundo, ele elaborou um sistema de
regra intricado que governa a acdo do jogador, compilado em livros de regras centrais: o Livro de Bolso do
Jogador, O Manual de Monstros, e 0 Guia do Mestre do Calabougo. (Tradugdo do pesquisador)

% [...] o que é talvez mais notavel sobre esses [jogos] é a quantidade absoluta de texto que eles apresentam.
Linha sobre linha de didlogo se unem para formar verdadeiros roteiros épicos. (Traducdo do pesquisador)

% Walkthroughs s&o guias nos quais se descrevem passo a passo todas as etapas para se concluir um jogo. Os
walkthroughs geralmente sdo postados em sites pelos prdprios jogadores que concluiram determinados games, a
fim de ajudar outros internautas jogadores em suas dividas quando estdo empacados, presos em determinado
nivel do jogo.
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way videogames are played.”*” Ainda segundo o autor, “For some gamers, at least part of the
pleasure of the videogame is found in the transformation of their play into the walkthrough
and the formalisation of their knowledge and expertise into a guide for other gamers (ibidem,
p. 93).%®

Os videogames sdo ricos também em hipertextos, os quais tém seus links
camuflados pela estética gréafica dos jogos. Para entender isso melhor, retomemos o exemplo
das quests mencionadas no capitulo 2, na qual Rose e Sparrow precisam de cinco moedas para
comprar a caixa magica: 1) Recuperar os mandados de prisdo para o soldado; 2) Posar para o
inventor da maquina fotografica; 3) Recuperar a garrafa de bebida alcodlica para um bébado;
4) Eliminar insetos que invadiram um armazem; e 5) Entregar uma carta de amor de um
homem a sua pretendida sem que a mae dela perceba. Cada tarefa corresponde a um texto.
Primeiramente porque o personagem jogador desenvolve um didlogo oral, que pode ser
realizado em até oito linguas, de acordo com a vontade do jogador, e ainda incluir legendas.
Segundo porque, para realizar cada tarefa, existem extensas orientagdes em forma de texto
escrito. Por exemplo, nos 5 mandados de busca espalhados pelo vento, cada mandado
recuperado encerra um texto verbal no qual é divulgado o nome do bandido que esta sendo
procurado e o crime que ele cometeu. Isso permite ao jogador horas e horas de leitura. Ao
aceitarem a proposta do guarda para recuperar 0os mandados, automaticamente o fotografo
aceita conversar com as criancgas para tirar a foto. Tirando as fotos, a multiddo que bloqueia a
passagem para o0 outro lado da vila da passagem as personagens. Recuperando a garrafa de
bebida alcodlica, um mandado aparece preso a garrafa. Matando os insetos no armazém, o
ultimo mandado de busca aparece ao lado do cachorro na rua (O canideo teria “encontrado” o
papel para as criangas). Nesse sentido, percebe-se o intrincado sistema hipertextual dentro dos
RPG. As quests 1, 2, 3, 4 e 5 sdo mini-games, ou mini-historias, em forma de hipertextos
dentro de um texto maior, que é o jogo (arquitexto). Além desses hipertextos que sdo mais
extensos, 0s mandados de busca sdo hipertextos menores, que corresponderiam aos
subcapitulos de um livro, por exemplo. Assim como num sitio da Internet, quando clicamos

em varios links e percebemos que varias janelas com textos estdo sobrepostas, 0 mesmo

%7 Estes ricos e multifacetados textos desempenham uma variedade de fungdes inter-relacionadas. Eles registram
estilos de jogabilidade, encorajam a adogdo de novos estilos de engajamento, e talvez até busquem regular os
modos como os videogames sdo jogados. (Traducéo do pesquisador)
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acontece com o jogo. No entanto, aqui a estética grafica “esconde” essas “janelas” por meio
dos comandos dados pelo computador e executados pelos algoritmos. Grosso modo,
aconteceria assim: Se texto mandados aberto, execute texto fotografia; se texto fotografia
aberto, execute texto garrafa bebida; se texto garrafa bebida aberto, execute proximo; e
assim por diante. A diferenca é que nos jogos, muitos hipertextos estdo inabilitados —
travados, usando a lingua dos jogadores — e precisam de comandos para serem desblogqueados,
no caso, a execucdo de tarefas pelo jogador. Na figura abaixo, apresentamos um exemplo
simples da conex&o entre textos no jogo.

Figura 13: Sequéncia da conexao entre textos na diegese ludica

Na imagem (Figura 13), Sparrow encontra o diario de Rose e o coleta (1). O diario
serve como um link para o texto seguinte (fora de campo) acessado pelo menu de itens Books
and Documents (2), o qual traz varias informac6es sobre os elementos textuais do jogo como
documentos, livros, cartas, entre outros. Percebemos que, além das informacGes mediadas de
forma verbal, o icone do diario volta a aparecer ao lado do texto para confirmar ao jogador

gue € esse texto que ele deseja acessar (3). Parte do texto contido no diario aparece do lado do

% para alguns jogadores, pelo menos parte do prazer do videogame se encontra na transformagéo de seu jogar
em um walkthrough a na formalizagdo de seu conhecimento e pericia em um guia para outros jogadores.
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menu (4). Caso o jogador queira realizar uma leitura mais abrangente do texto, podera
selecionar a opcdo que permite ver o texto completo, o qual ocupara toda a visao de campo.
Como normalmente esses textos sdo muito extensos, existe uma barra de rolagem, como nas
paginas da Internet, que permite o deslocamento do mesmo para cima e para baixo (5). Essa
disposicdo de textos, ao mesmo tempo em que orienta o jogador no desempenho das agdes,
apresenta informacGes sobre a historia, indispensaveis para a construgdo da narrativa. Como
se 0 avatar lesse através dos olhos do jogador (ou seria 0 inverso?), a simbiose entre essas
duas figuras se torna ainda mais intensa.

Outro tipo de texto dessas midias sdo 0s manuais impressos em forma de livretos
que geralmente acompanham o jogo, menos complexos de serem definidos. Ultimamente,
com a alegada preocupacdo com o meio ambiente de empresas desenvolvedoras de jogos,
esses manuais tém vindo em forma de hipertexto acessado diretamente da midia por meio da
interface gréfica. Vale ressaltar que o contetdo desses textos, além de auxiliar os jogadores,
tende a persuadi-los a jogar. No quadro abaixo, transcreveram-se trechos do manual e
destacaram-se algumas palavras que reforcam a ideia da importancia ou da necessidade de o
jogador experimentar a aventura.

Figura 14: Excerto do manual do usuario de Fable 3

Bem e Mal

A moralidade de suas acdes alterardo sua aparéncia fisica com o passar do tempo. Ajude 0s
necessitados e derrote os malfeitores, e vocé sera um monumento de bondade e de luz. Aja
com egoismo, mate inocentes e dificulte ainda mais as vidas dos aldedes e sua forma fisica
se tornara tdo sombria e distorcida quanto suas a¢Ges. Quando os aldedes perceberem a
manifestacdo fisica de sua verdadeira personalidade, eles agirdo em conformidade.
Aparéncia Fisica

Além do bem e do mal, muitos outros fatores afetam sua aparéncia. Ingerir alimentos
gordurosos fara com que vocé engorde; fazer escolhas mais saudaveis fara com que vocé
emagreca. O combate corpo a corpo fard com que vocé fiqgue musculoso, a pericia no
combate com armas fara com que vocé fique mais alto e usar magia Ihe deixard com um
fulgor de outro mundo. Levar uma surra em combate fara com que sua pele fique com
cicatrizes. Vocé também pode personalizar sua aparéncia mais diretamente, alterando

suas vestimentas, seu penteado, colocando tatuagens e maquiagem, além de pelos faciais.

Fonte: O livro dos herdis (2010, p. 3).
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Percebemos no quadro, que os textos mantém um contato direto com o jogador
por meio de um discurso que o responsabiliza, como se as acGes fossem realizadas por e para
ele no jogo. Esse contato direto, que posiciona o jogador no lugar do avatar, pode ser
observado nos pronomes vocé, lhe, pois o autor do texto fala diretamente ao leitor, com o
sujeito responsavel pelas acdes e possuidor de algo, que é enfatizado pelos pronomes
possessivos sua(s), seu. No entanto, quem pratica as agdes (ajude, derrote, aja, mate,
dificulte) e quem sofre os reflexos dessas acdes (engorde, emagreca, fique musculoso, fique
mais alto, deixara com fulgor, pele com cicatrizes) é o avatar. Ja a acdo (pode personalizar
alterando) se refere ao jogador, pois essa corresponde a uma agdo extradiegética, ou seja, €
realizada externamente ao jogo, com influéncia direta sobre o avatar. Além disso, o uso de
tempos verbais no futuro (deixard, farg, farao, alterara, tornarao, agirdo) reforca a ideia de
que todas essas acdes se atualizardo se o jogador decidir jogar, como se colocassem nele a
responsabilidade pela realizacdo dos acontecimentos, convidando-o ao jogo. Um exemplo
desse discurso pode ser visto no jogo Wolfestein, em que cada vez que o avatar “morre”, o
computador envia na tela a mensagem “Vocé morreu”, imputando ao jogador a

responsabilidade pela sua prépria morte, como pode ser observado na figura 15.

Figura 15: Exemplo de texto que responsabiliza o jogador pelo resultado das a¢cdes no jogo
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Percebe-se, dessa forma, a polifonia gerada no contexto dos jogos que, muitas
vezes, passa despercebida, mas que nos mostra a riqueza da comunicagédo subjacente a essas
formas discursivas.

No caso das FAQs, essas sdo mais frequentes em féruns que compartilham
informacdes sobre determinados jogos. Para Newman (ibidem, p. 96), as FAQs sdo escritas
por jogadores experientes para ajudar aqueles que ndo conseguem ter um bom desempenho e
elas “[...] often assembled as collaborative works that pool and codify the collective
knowledge, FAQs often deal in factual information such as the location of specific objects or
the relative skills and weaknesses of characters.”® Nos féruns on-line, as FAQs aparecem de
forma desordenada, pois as duvidas postadas pelos jogadores sdo postadas aleatoriamente e as
respostas atendem a dividas simultaneas, havendo, por isso, falta de conexdo entre perguntas
e respostas, o que as difere dos walkthroughs por esses serem desenvolvidos em forma
sincrdnica aos acontecimentos do jogo. Newman (ibidem, p. 97) observa que os walkthroughs
diferem dos guias de estratégia oficiais produzidos por desenvolvedores de jogos porque esses
“[...] they do not replicate the deductive and experimental working patterns of gamers

40 isto ¢, a forma como jogadores decodificam

learning through experience and observation.
o texto midiatico e o recodificam em texto verbal contém muito de sua prdpria identidade.
Eles reconstroem os passos para o desenvolvimento do jogo, usando uma linguagem prépria e
acessivel a coletividade de jogadores, diferente da linguagem técnica que muitas vezes usa
jargbes e termos desconhecidos.

Uma importante observacao a ser feita é que, ndo obstante os recursos disponiveis
na Internet para a divulgacdo dessas informacfes — som, video, imagens ilustrativas — o texto
verbal puro e simples ainda é preferido para realizar tal tarefa. Assim, esses tipos de arquivo
de texto, na opinido de Newman (ibidem, p. 99), “[...] in format at least, belong to a different

era. It is here we note another contradiction in Game Guides. While they describe and

%91...] frequentemente s&o reunidas como trabalhos colaborativos que codificam o conhecimento coletivo criando
um acervo [...] de informacdes baseadas em fatos como a localizagéo de objetos especificos ou as habilidades e

fraquezas relativas de personagens.” (Traducdo do pesquisador)

%0 [...] ndo reproduzem os padrées de trabalho dedutivos e experimentais da aprendizagem dos jogadores através
da experiéncia e observacéo.
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document some of the most inventive and imaginative uses of computing technology, they do
s0 in a resolutely old-fashioned manner.”*! Isso se deve a fatores funcionais e estéticos.

Quanto ao fator estético, podem-se citar os smileys — carinhas construidas nas
mensagens de celular com a utilizacdo apenas de letras. Formas artisticas completas podem
surgir a partir do uso de caracteres textuais: arvores de natal, carros, coelhinhos da péscoa,
tudo dependendo da criatividade do usuério. Outro fator se refere a simplicidade com que o
texto é apresentado, diminuindo a necessidade de memoria dos processadores de computador
na atualizacdo das informagbes. Por exemplo, os videos postados no YouTube** que
“ensinam” 0S jogadores a concluir niveis dos jogos sdo muito “pesados”, 0 download é
demorado e, além disso, s&o meramente ilustrativos. Seu contelldo ndo contém a assinatura do
autor que o produziu, o que leva o jogador a reproduzir mecanicamente 0s passos que o autor
do video utilizou no seu ato de jogar. Como sugere Newman (ibidem, p. 101), “[...] their
ability to communicate the nuanced advice and guidance that we see in text-based Game
Guides, or to explain the consequences of actions or the path not chosen, is considerably
limited.”*® De modo diferente, o texto verbal das FAQs e dos walkthroughs dialoga com o
leitor-jogador, o que se percebe, por exemplo, por causa do uso de verbos no imperativo. “A
voz e 0 ponto de vista da escrita inequivocamente posicionam o jogador/leitor e o seu
personagem como uma Unica coisa (idem, ibidem, p. 102).” A transcrigdo abaixo ¢ um excerto
de um férum no qual o usuério de nick “Lucas” questiona sobre o jogo Fable 2, a qual analiso
para exemplificar essa imbricacdo de vozes.

Figura 16: Excerto de um dialogo entre internautas jogadores

Da pra fazer dinheiro infinito no Fable 2, mesmo sem conexao a Live?
August 11th, 2010

Lucas — Sumaré/SP

*11...] no formato, pelo menos, pertencem a uma diferente era. Enquanto descrevem e documentam alguns dos
usos da tecnologia da computacdo mais inventivos e imaginativos, eles o fazem de um modo resolutamente
tradicional. (Traducdo do pesquisador)

*2 Sitio da Internet que permite que seus usudrios facam uploads de videos em formato digital compartilhando-os
com outros usuarios. Mesmo ndo sendo uma fonte de pesquisa cientifica, a apresentacdo em video de seus
conteldos é relevante no que se refere a praticidade em sua exemplificacdo, por meio de uma linguagem que se
aproxima a de seus usuarios, facilitando a compreenséo.

8 [...] a habilidade deles para comunicar o conselho e orientagdo matizados que vemos nos Guias de Jogos
baseados em textos, ou para explicar as consequéncias de acGes ou de caminhos ndo escolhidos, é
consideravelmente limitada. (Traducdo do pesquisador)
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D4 sim, Lucas. Para quem ndo sabe do que a gente ta falando, leia aqui.

Agora que estdo todos inteirados ai vai a dica:

1 - Ligue o console e va para as configuracdes de data e hora do video game e mude o dia
para 0 mais antigo possivel. Volte no tempo o méaximo que der.

2 — Inicie o Fable 2.

3 — Vé para as casas que possui e mude as taxas todas para 100%.

4 — Salve o0 jogo e saia.

5 — Volte para as configuracdes de data e hora e agora avance para o futuro. V& para o ano
mais & frente possivel.

6 — Inicie novamente o Fable 2 e veja a maravilha da multiplicacdo do dinheiro!

Abraco,

1. Allan Victor says:
November 5, 2010 at 6:11 pm
Muito bom, me serd muito Gtil pra comprar o castelo de 1kk

Reply

2. Alexandre says:
October 18, 2011 at 11:10 am

Ae... Tiro ondal!!!!

Reply

Fonte: FAQSGAMES (2010).

Na resposta ao questionamento de Lucas, um internauta posta a sequéncia de 1 a 6
a ser seguida pelo jogador a fim de ser bem sucedido em sua busca. Numa leitura apressada
das orientacGes/ordens dadas, aparentemente essas sao direcionadas apenas a Lucas. Observa-
se que 0 uso dos verbos ligue e inicie nas frases 1 e 2 se direcionam a Lucas (0 jogador), pois
ele € o Unico que pode ligar o console e iniciar 0 jogo. Nesse caso, as acgdes sdo
extradiegéticas. No terceiro passo, 0s verbos va e mude sdo direcionados ao avatar
(personagem controlada por Lucas), pois Lucas ndo pode ir as casas, ja que essas sao casas do

mundo do jogo, entdo acOes aqui sdo diegéticas. Nas sequéncias 4 e 5, novamente as ordens


http://www.faqsgames.com.br/www.lusogamer.com/profile/live?gamertag=lucas
http://www.faqsgames.com.br/www.lusogamer.com/profile/live?gamertag=lucas
http://www.faqsgames.com.br/?p=93
http://aspallan/
http://www.faqsgames.com.br/?p=2231#comment-335
http://www.faqsgames.com.br/?p=2231&replytocom=335#respond
http://numtenho/
http://www.faqsgames.com.br/?p=2231#comment-3716
http://www.faqsgames.com.br/?p=2231&replytocom=3716#respond
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sdo dadas a Lucas — salve, volte, avance, va —, pois ele deve executar configuragdes no
computador (a¢Oes extradiegéticas). Na ultima sequéncia — inicie e veja — o primeiro verbo é
uma ordem direta a Lucas, que a realizard por meio de acdo extradiegética, e no segundo
verbo a imbricacdo de papéis se torna ainda mais complexa: "Veja a multiplicacdo de
dinheiro.” Quem vera: Lucas ou o0 avatar? As postagens finais correspondem a respostas de
internautas — Allan Vitor e Alexandre — aos quais as orientagdes também foram Uteis.

Aparentemente, o texto procura fazer com que o jogador imerja no jogo como se
fosse parte dele, ou seja, por meio da acdo, do desempenho o jogador assume o papel da
personagem e o limite entre um e outro por vezes é borrado, o que é auxiliado pelas varias
vozes presentes nos textos dos guias de jogo — do autor, do leitor, da personagem — que em
determinado momento acabam se fundindo. E o que se percebe quando um jogador diz:
“Morri no chefe da fase 3.” Na verdade o avatar “morre”’; porém, a experiéncia do ato de
jogar € tdo intensa que faz com que o jogador se identifique como personagem. Diante disso,
na atualiza¢do do texto verbal no ato de jogar, o jogador ¢ visto como “[...] a creative
participant in the production of meaning, or the performance of a text, is to signal a new kind
of attention to the authority of the reader (DOVEY; KENNEDY, 2006, p. 33).”*

Como se pode perceber, a comunicagédo usada on-line na interacdo entre jogadores
é polifénica. A imbricagdo das vozes acaba borrando a fronteira entre jogador e personagem.
Do contexto comunicacional criado a partir dos videogames surge a necessidade de interacdo
social para compartilhamento de informacgdes on-line, 0 que € um dos mdveis principais que

desencadeiam a formacdo das comunidades de jogos.

5.5 COMUNIDADES DE JOGOS ON-LINE

A conceituacdo de comunidade se faz importante neste estudo, pois sua
compreensdo nos permite entender como funcionam as comunidades virtuais e as construcgoes

discursivas que envolvem sujeitos no estabelecimento de relagbes por meio da rede. Bauman

#1...] um participante criativo na producdo de significado, ou do desempenho de um texto, [e esse] é um sinal

para um novo tipo de atencgdo a autoridade do leitor. (Tradugéo do pesquisador)
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(2003, p. 7) sustenta que a “Comunidade produz uma sensacdo boa por causa dos significados
que a palavra [...] carrega — todos eles prometendo prazeres e, no mais das vezes, espécies de
prazer que gostariamos de experimentar, mas que ndo alcan¢a mais”, pois a comunidade
perfeita, que oferece seguranca e a certeza de estabilidade da vida ¢ uma comunidade
imaginaria, uma comunidade saudosista que nos remete a um ideal de sociedade existente no
passado. No periodo pré-industrial, a ideia que se tinha de comunidade era aquela que
vislumbra um local pleno de seguranca. As comunidades se criavam a partir da reunido de
sujeitos que buscavam seguranca social: ajuda quando em problemas financeiros, amparo no
caso de doencas, protecdo na falta de um abrigo. Os membros que dela faziam parte se
ajudavam e se protegiam. A convivéncia mdtua era movida por uma sensacdo de
pertencimento ao grupo, de igualdade. Porém, tal seguranca exigia a cessdo de uma parte de
sua liberdade, pois viver em comunidade implicava responsabilidades e obediéncias a
coletividade.

Na Idade Média, por exemplo, a subsisténcia era alcancada pelo trabalho manual
arduo dos préprios sujeitos na manipulacdo da terra. Como o contato se estabelecia
localmente com seus iguais, ndo tinham a necessidade de estabelecer comunicacdo com
grupos mais remotos. A dependéncia entre os participantes da comunidade era reforcada pela
necessidade da forca de trabalho humano. Apdés a Revolucdo Industrial, a certeza de
seguranca ja ndo é mais possivel. O advento da modernidade com a utilizacdo de maquinas
que vieram, se ndo substituir, mas aos poucos tomar o lugar da mao-de-obra trabalhadora, a
diminuicdo das distancias pelos meios de transporte modernos e por meio da comunicagédo
quase instantanea, primeiro com o radio e a televisdo e depois com a Internet, tornaram a vida
em comum mais fluida e instavel. Como afirma Bauman (ibidem, p. 18), no momento em que
“[...] a informacdo passa a viajar independente de seus portadores, e numa velocidade muito
além da capacidade dos mais avangados meios de transporte [...], a fronteira entre o “dentro” e
o “fora” ndo pode ser mais estabelecida e muito menos mantida.” Os seres humanos estao se
tornando cada vez mais fechados em seu préprio mundo e a nogéo de solidariedade de que a
antiga comunidade era portadora se desmancha no ar. Para Bauman (ibidem, p. 10. Grifo do
autor), “Ha um prego a pagar pelo privilégio de “viver em comunidade”- e ele é pequeno e até
invisivel s6 enquanto a comunidade for um sonho. O preco é pago em forma de liberdade,
também chamada “autonomia”, “direito a auto-afirmagado e a identidade.” Essa liberdade que

desobriga os individuos de suas responsabilidades para com a comunidade contribui para o
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surgimento das comunidades globais, efémeras, de relacionamentos passageiros surgidos nas
viagens a trabalho ou a turismo, 0 que constitui outra forma de comunidade imaginada. “A
imaginacdo, diferente das duras realidades da vida, é produto da liberdade desenfreada.
Podemos “soltar” a imaginagdo, ¢ o fazemos com tal impunidade — porque ndo teremos
grandes chances de submeter o que imaginamos ao teste da realidade (idem, ibidem, p. 9.
Grifo do autor).” Contudo, tal autonomia cria nas pessoas uma eterna sensacgao de inseguranca
e falta, os quais tendem a ser preenchidos pelo consumo desenfreado e desregrado.

A origem da comunidade imaginaria se explica também pelo fato de que no
passado 0s povos tiveram de demarcar seus territorios para impedir a entrada de estranhos,
entendidos esses como 0s sujeitos que ndo se enquadravam nas regras estabelecidas para que
dada sociedade se estabelecesse. Mantinha-se no poder um grupo de idealizadores que
determinavam de antemdo quais regras deveriam ser seguidas e que, por meio de coacéo,
tentavam enquadrar sujeitos da propria comunidade que tivessem pensamentos subversivos —
opiniBes proprias — 0 que os tornava estrangeiros dentro de sua propria terra. Dessa forma,
segundo Bauman (ibidem, p. 21), “[...] depois que os marcos de fronteira sdo cravados e as
armas estdo apontadas contra os intrusos é que 0s mitos sobre a antiguidade das fronteiras sao
inventados e as recentes origens culturais e politicas de identidade sdo cuidadosamente
encobertas por “narrativas da génese”, isto €, as explicagdes dadas para as origens dos padrdes
rigidos que se cristalizam através do tempo passando a ser percebidos como normais ou
naturais. Nesse contexto, a comunidade ideal seria uma “[...] intrincada teia de interagdes
humanas que dotava o trabalho de sentido, fazendo do mero empenho um trabalho
significativo, uma acdo com objetivo, aquela teia que constituia a diferenca [...] entre o
“esfor¢o” e a “labuta” (ibidem, p. 32. Grifo do autor).”, em contraposi¢do ao pensamento
comunitario na modernidade, que vé no trabalho algo repetitivo e desmotivador. As forcas
gue impulsionavam o trabalho de homens e mulheres no passado os levavam a produzir com e
para a coletividade, o que dava sentido ao trabalho. Com o emprego das maquinas na
producdo em larga escala, a mecanizagdo desumaniza e dissolve a vontade de ser-estar junto.

Entretanto, a necessidade de pertencimento, de reconhecimento frente ao outro
existente no ser humano o impele a buscar formas de negociar com as mudangas impostas
pela dindmica da evolucdo social. Dentro dos préprios elementos que contribuem para o
mencionado isolamento individual, os usuarios dos dispositivos tecnologicos, supostos

dispositivos produtores de isolamento das pessoas, encontram no seu interior outras formas de
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decodificar suas fungdes as idealizando em novos e diferentes usos. E 0 que percebemos, por
exemplo, nas comunidades de relacionamento por telefone e nas salas de bate-papo virtuais,
0S quais nas grandes cidades se materializam em formas rapidas e seguras de entrar em
contato com outros sujeitos, estreitando relacdes que ndo se concretizariam no isolamento da
prisdo das selvas de pedra. Essa fluidez dos encontros entre sujeitos das mais remotas partes
do globo e a rapidez com que se movem entre 0s locais € 0 que se entende por

extraterritorialidade.

Ser extraterritorial ndo significa, no entanto, ser portador de uma nova sintese
cultural global, ou mesmo estabelecer lagos e canais de comunicagdo entre areas e
tradigdes culturais. H4 uma interface muito estreita, se houver alguma, entre o
“territorio da extraterritorialidade” e as terras em que seus varios postos avancados e
hospedarias intermediarias por acaso se situam (BAUMAN, 2003, p. 53. Grifo do
autor).

Nesse sentido, as comunidades de jogo apresentam-se como um lugar em que
individuos extraterritoriais se encontram e exp8e sua individualidade, suas diferencas, sem
correr o risco fisico da opressdo imposta nas comunidades em que impera a hegemonia das
normas, da vigilia e do controle. Sob esse prisma, entende-se que ‘“Para tornar-se um
“direito”, a diferenca tem que ser compartilhada por um grupo ou categoria de individuos
suficientemente numeroso (sic) e determinado para merecer consideracdo: precisa tornar-se
um cacife numa reivindicacdo coletiva (idem, ibidem, p. 71. Grifo do autor.”, ou seja, a
diferenca se faz visivel quando ha reconhecimento de uma coletividade a partir de sua
partilha. Assim, vemos nas comunidades de jogo um local para o reconhecimento da
variedade cultural, o que na opinido de Bauman (ibidem, p. 122), ndo é a solucdo para 0s
conflitos sociais, mas apenas um “ponto de partida de um longo e talvez tortuoso processo
politico, mas no limite benéfico.”, que s6 pode ser alcancada por meio da garantia de
seguranca dos individuos envolvidos nesses conflitos. Segundo o autor, “A seguranca ¢ uma
condicdo necessaria do didlogo entre culturas. Sem ela, ha pouca chance de que as
comunidades venham a se abrir umas as outras e a manter uma conversa que venha a
enriquecé-las e a estimular a humanidade de sua unido (ibidem, p. 128).” Ainda assim, mesmo
que na seguranga virtual das comunidades de jogos, os primeiros didlogos para as
manifestacdes de diferencas se tornam possiveis.

Um ponto de contato importante que surge rompendo fronteiras de espaco e

tempo sdo as comunidades de jogos virtuais. Nessas, jogadores de géneros especificos de
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videogames se reunem para compartilhar informagdes, dicas, truques e comandos que
contribuem para o aperfeicoamento das préaticas do ato de jogar. A definicdo que Santaella da
para esse tipo de comunidade, percebendo a questdo cultural como ponto central na

concepcao contemporanea de coletividade, permite-nos ter uma ideia geral de sua amplitude:

Todos os tipos de ambientes comunicacionais na rede se constituem em formas
culturais e socializadoras do ciberespa¢o naquilo que vem sendo chamado de
comunidades virtuais, isto é, grupos de pessoas globalmente conectadas na base de
interesses e afinidades, em lugar de conex0es acidentais e geogréaficas
(SANTAELLA, 2003, p. 121).

Nessas comunidades, independente de se tratar de um mundo virtual, a linguagem
continua sendo a instancia privilegiada que faz a mediacdo das mensagens trocadas pelos
usuarios, o que pode acontecer por meio da linguagem verbal na digitacdo de mensagens, uso
de recursos de transmissdo de voz em tempo real e da linguagem nao verbal por meio de
codigos, por exemplo, nos gestos desempenhados pelos avatares que sdo decodificados pelos
parceiros nos jogos virtuais. Para Rheingold, nesse meio:

[...] conversamos e discutimos, engajamo-nos em intercursos intelectuais, realizamos
acbes comerciais, trocamos conhecimento, compartilhamos emocdes, fazemos
planos, trazemos ideias, fofocamos, brigamos, nos apaixonamos, encontramos
amigos e o0s perdemos, jogamos jogos simples e metajogos, flertamos, criamos arte e
desfiamos um monte de conversa fiada. Fazemos tudo que fazem as pessoas quando
se encontram, mas o fazemos com as palavras e na tela do computador, deixando
N0Ss0S corpos para tras (1996 apud SANTAELLA, 2003, p. 122).

Ao abordar as comunidades de jogos on-line, Taylor relata o encontro fisico em
uma feira de diversao entre usuarios de jogos que antes apenas tinham mantido contato apenas
virtual. A autora afirma que “as conexdes sociais, o conhecimento coletivo, e a agdo em grupo
sdo centrais para a experiéncia individual e que, em ambas situacdes, na feira e dentro do
jogo, os jogadores solitarios rapidamente se encontram imergidos em estruturas muito mais
amplas [...] (2006, p. 9).” Nesses eventos de jogos, 0s participantes se apresentam fantasiados
de personagens e normalmente se apresentam com seus nicks (apelidos) usados para
identificar os avatares que incorporam nos ambientes virtuais. Assim, percebemos que esse
tipo de encontro exemplifica uma situacdo que borra a fronteira entre 0 mundo ficcional do
jogo e o mundo real, dado que os jogadores constroem uma identidade a partir do uso que

fazem dessa midia. E a forma como decodificam a diegese que nos permite ver nos
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videogames um intersticio entre o verossimil e o veridico. Segundo Taylor, “Bater papo,
conectar-se com outras pessoas, construir relacionamentos e manté-los sdo todos aspectos do
prazer interpessoal que os MMOGs oferecem, e 0s jogos de multiusuarios beneficiaram-se ao
incorporar esse elemento da vida on-line (ibidem, p. 94).” MMOGs sdo jogos massivos on-
line com muitos jogadores. Nesses, milhares de participantes se encontram participam
simultaneamente de jogos que funcionam ininterruptamente. O mecanismo de comunicagio
entre os usuarios é similar ao utilizado nas salas de bate-papo ou nos comunicadores como o
MSN Messenger. Porém, nesses jogos as falas dos participantes sdo apresentadas em baldes de
falas ou em legendas como nos filmes estrangeiros. Um jogador do Japédo pode digitar uma
mensagem e um participante do jogo no Brasil responder simultaneamente. No entanto, 0s
avatares dos dois jogadores se encontram lado a lado no mundo diegético. Muitos desses
jogadores compartilham amizades de longa data sem nunca ter se encontrado off-line. O
curioso € que eles tendem a manter a identidade do jogo se por ventura vierem a se encontrar
no mundo real. Outros assumem no jogo um género diferente daquele que os orienta na vida
real. 1sso nos da uma ideia do tamanho da complexidade em que se formam as identidades
subjetiva e coletiva de usuarios e comunidades de jogo.

Ao abordar a teleologia textual dos jogos e das narrativas, isto €, os fins e as
funcOes a que esses tipos de texto servem, Nogueira (2008, p. 139) afirma que “A narrativa e
0 jogo permitem [...] ndo s ensinar e aprender — numa dimensdo cognitiva —, mas também
avaliar e julgar — numa perspectiva mais afectiva. Sdo, portanto, textos fundamentais para a
constitui¢do da subjetividade e das multiplas figuras em que esta pode se manifestar.” Na
concepcdo de textualizagdo do autor, todas as ideias ou fendmenos, em instancias fisicas ou
intelectuais, parecem passiveis de serem transpostos para a narrativa e para o jogo e, portanto,
por meio da deteccdo de seus objetivos e fins, desenhados e determinados num texto, ou seja,
textualizados. Dentre os varios objetivos que os textos podem ter, mencionados pelo autor,
interessa-nos para a perspectiva dos jogos eletrbnicos enquanto textualizacdo: a
problematizacdo; a provocacgéo; a reflexdo e a expressdo. Nesse sentido, Fable 2 apresenta
como problematizacdo aos jogadores questdes de género e sexualidade ao possibilitar a
escolha do controle de uma personagem de sexo masculino ou feminino e da construgéo do
género dessa personagem de acordo com sua vontade, como uma forma da express@o de sua
subjetividade. Aqui, o autor do jogo outorga ao jogador o poder de controle sobre o0 governo

do outro, que ¢ balizado pelos limites determinados pelo préprio autor na criagdo do jogo.



104

Outro tema problematizado é a forma de organizacdo social, pois 0 mundo
diegético baseado no periodo medieval tem como governante um déspota tirano que subjuga o
povo por meio do abuso do poder. Dai as representacfes de pobres mendigando nas ruas,
prostituicdo, das revoltas de grupos rebeldes que se organizam em guetos para derrubar o
tirano. Nesse sentido, por meio da reflexdo o jogador pode ter uma ideia de como as
sociedades se organizam ao longo da histéria e confronta tais acontecimentos com a realidade
das sociedades atuais. Ele pode fazer julgamentos de valor a partir da simulacdo que lhe é
apresentada, podendo interferir de acordo com seus proprios valores, 0s quais levam em conta
aspectos cognitivos e afetivos imbricados nesses julgamentos, tais como a avalia¢do de suas
acOes e de outras personagens — o que é bem e o que é mal, ser bom e ser mal — bem como 0s
estados emocionais desencadeados no jogador no desempenho de tais a¢bes ou nos desfechos
esperados — éxito, tranquilidade, alegria — ou nas surpresas das quebras de expectativa —
frustracdo, tristeza, raiva.

No que tange a provocagdo, a propria possibilidade da representacdo da
coexisténcia entre multiplas sexualidades pode ser vista como uma manifestacao pelo direito a
igualdade, pois jogadores contrarios a identificacbes excéntricas também entram em contato
com essas formas de expressdo dinamizadas pelos jogos. Outros exemplos de jogos
provocativos sao 0s que abordam temas como sexo, trafico de drogas, corrupgcao na policia,
como é o caso de GTA, que € alvo de ataques de grupos politicamente corretos e Bushgame:
The Anti-Bush Online Adventure, jogo que faz uma critica ao governo eurocentrista do ex-
presidente norte-americano Jorge W. Bush. Ainda que esse tipo de provocacéo seja criticado
por muitos, os jogos eletronicos sdo uma representacdo da realidade mais expressiva, se
comparada a das narrativas escritas, pois traz o diferencial do impacto de tecnologias como

voz e imagem que aperfeicoam o efeito de real.

5.6 JOGOS ELETRONICOS: UM LUGAR DE CONTATO

E importante perceber os videogames ndo apenas como modos de lazer, mas como

construtos culturais que encerram em sua constituicdo processos complexos de significagéo.



105

Nesse sentido, os videogames ndo sdo “[...] just stages that facilitate cultural, social, or
political practices; they are also media where cultural values themselves can be represented—
for critique, satire, education, or commentary (BOGOST, 2008, p. 119).”* O autor ainda
afirma que “[..] we can learn to read games as deliberate expressions of particular
perspectives. In other words, video games make claims about the world, which players can
understand, evaluate, and deliberate (idem, ibidem).”*

Sob essa perspectiva, concebem-se o0s videogames como lugar possivel de partilha
do comum, a partilha do sensivel que Ranciére atribui as artes por serem politicas. Segundo o0

autor, a arte é politica:

[...] antes de mais nada pela maneira como configura um sensorium espago-temporal
que determina maneiras do estar junto ou separado, fora ou dentro, face a ou no
meio de...Ela ¢ politica enquanto recorta um determinado espago ou um
determinado tempo, enquanto os objetos com os quais ela povoa este espaco ou 0
ritmo que ela confere a esse tempo determinam uma forma de experiéncia
especifica, em conformidade ou em ruptura com outras: uma forma especifica de
visibilidade, uma modificacdo das relagdes entre formas sensiveis e regimes de
significacdo, velocidades espegificas, mas também e antes de mais nada formas de
reunido ou de soliddo (RANCIERE, 2005, p. 2).
Tais formas de reunido podem ser observadas nas comunidades de jogos virtuais,
as quais possibilitam o contato, antes dificultado pela distancia geogréafica, entre individuos e
grupos das mais remotas partes do globo. Como observa Newman (2008, p. 42), “Regardless
of the detail of their implementation, whether blog, forum, wiki, or comments list,
participative communication is key to these online spaces in which dialogue, discussion and
argument are the lifeblood.”*’
Entretanto, ndo se pode negar a existéncia também de soliddo nesse tipo de
interacdo, a qual tem como linguagem mediadora a interface comunicacional gréafica do
computador, que se pode entender como uma protese de extensdo dos corpos que permite a

entrada e intervencdo no mundo diegético. No entanto, trata-se de uma soliddo fisica, a qual é

*[...] apenas palcos que facilitam praticas culturais, sociais ou politicas; eles sdo também meios em que os
préprios valores culturais podem ser representados — para critica, satira, educagdo ou comentéario. (Traducao do
pesquisador)

%6 1...] podemos aprender a ler os jogos como expressdes deliberadas de perspectivas particulares. Em outras
palavras, [eles] fazem alegacGes sobre 0 mundo que os jogadores podem entender, avaliar e deliberar.

* Indiferente ao detalhe de suas implementacdes, se blog, férum, wiki, ou lista de comentarios, a comunicag&o
participativa é chave para esses espagos on-line, aos quais o didlogo, a discussdo e o argumento sdo vitais.



106

preenchida pela presenca virtual de outros interlocutores que também fazem uso de tal
protese. A solidao é partilhada e na soliddo ha a partilha numa espécie de relagdo antitética: a
soliddo que reine e que pde em contato. Dessa forma, os jogos eletrdnicos, enquanto
manifestacdo artistico-cultural, tém imbricada tal partilha nas maualtiplas simulagdes
(representacdes?) que fazem do mundo da vida. Nesse sentido, Freitas (2006, p. 216), entende
que a “Partilha do sensivel é uma defesa consistente do poder de exemplaridade politica que
as praticas artisticas modernas tém tanto sobre as demais praticas quanto sobre os discursos
historicos em geral.”

As narrativas dos jogos eletronicos, especialmente as do tipo RPG, colocam no
campo de a¢do personagens que representam as mais variadas culturas e lugares. O interesse
por esse tipo de género ¢ porque sua dindmica importa na “constru¢do de uma narrativa a
partir da “inser¢do” do jogador na trama que vai se desvelando, formando a linha narrativa
(ARANHA, 2004, p. 50-51), e por haver a possibilidade de verificar 0 modo de participacéo
nos jogos eletronicos, a experiéncia mediada pela linguagem que articula imagens e sons
através da participacdo ativa do usuario. Nesse sentido, afirma-se que “a situag¢do social
determina que modelo, que metéafora, que forma de enunciacdo servird para exprimir [0S
conflitos e embates entre sujeitos na vida coletiva] a partir das diregdes inflexivas da
experiéncia (BAKHTIN, 1997, p. 116). E nesse contexto, 0 da interacdo social, sob a
perspectiva do materialismo dialético, que, para Bakhtin (ibidem, p. 117), tem-se o
entendimento de que “A personalidade individual ¢ tdo socialmente estruturada como a
atividade mental do tipo coletivista: a explicitacdo ideoldgica de uma situacdo econémica
complexa e estavel projeta-se na alma individual.” Assim, por meio do desenvolvimento
tecnoldgico, as midias eletrbnicas se apresentam como as condicdes materiais que
possibilitam o surgimento de novos signos a partir dos quais a articulacdo entre 0 mundo da
vida e 0 mundo das ideias se torna possivel.

Podem-se tomar como exemplo os jogos de guerra que tém como foco a conquista
e o desenvolvimento de civilizagdes. Nesse tipo de jogo, ha predominio da dominacdo do
mais fraco contra o mais forte, do civilizado e do ndo civilizado, da opressdo do desenvolvido
tecnologicamente sobre aquele que ainda vive em estagios sociais arcaicos ou primitivos. As
relagcGes antagdnicas nos encontros de culturas nos jogos é uma representacdo que encerra em
sua configuracdo os padrdes de dominio presentes no colonialismo e no eurocentrismo. Sob

esse prisma, Bhabha nos diz que:
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A construcéo do sujeito colonial no discurso, e o exercicio do poder colonial através
do discurso, exige uma das formas da diferenca - raciais e sexuais. Essa torna-se
crucial se considerarmos que 0 corpo esta sempre simultaneamente (mesmo que de
modo conflituoso) inscrito tanto na economia do prazer e do desejo como na
economia do discurso, da dominagéo e do poder (BHABHA, 2003, p. 107).

Percebe-se, entdo, que a representacdo da historia ndo mais se faz apenas por meio
da literatura escrita ou oral, novela, cinema ou teatro, mas ganha espago nos jogos eletrénicos
com o diferencial de que neste suporte discursivo o jogador-personagem-narrador interage
com o enredo escolhendo caminhos e posic@es, interferindo na acdo e mesmo no desfecho.
Eles envolvem o jogador na dimens&o do prazer, os fazem refletir na dimenséo do discurso e
permitem assumir papéis que negociam com o poder. A possibilidade de assumir a posi¢do de
um grupo indigena, por exemplo, permite ao jogador observar a historia pelo ponto de vista
do colonizado, o que amplia a dimensdo do conhecimento dos “fatos” histéricos ou, no
minimo, incita-os a uma leitura questionadora do mundo ao apresentar novas possibilidades
além daquelas impostas pela historia. Temos aqui, entdo, uma possibilidade de ver ética e
esteticamente a interioridade a partir da exterioridade. E relevante salientar que 0s jogos
eletrbnicos se inscrevem na economia do prazer e do poder porque com Seus recursos
tecnoldgicos estimulam sensorialmente os jogadores gerando prazer nos mesmos, € Se

inscrevem no discurso do poder, pois de acordo com Mendes,

[...] quando as técnicas de dominacdo sdo empregadas por sujeitos sobre outros
sujeitos, 0s sujeitos que sofrem a agdo — por intermédio das técnicas de si —
participam ativamente tanto dos seus autogovernos quanto do governo dos outros
sobre si mesmos, ao entender que a agao de outros é benéfica para si. De outro lado,
por tentarem se autogovernarem, 0s sujeitos resistem as teécnicas de dominacgéo,
mesmo que assumindo para eles algumas estratégias das técnicas de dominacéo
como formas de resisténcia (MENDES, 2002, p. 49).

Winnicot considera que o ato de jogar é tanto produtor de identidade quanto de
cultura. Na concepcdo do autor a existéncia experimental inteira do homem é construida
baseando-se no ato de jogar, pois esse “[...] experience life in the area of transitional
phenomena, in the exciting interweave of subjectivity and objective observation, and in an

area that is intermediate between the inner reality of the individual and the shared reality of
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the world that is external to individuals (1971 apud DOVEY; KENNEDY, 2006, p. 32).”*
Assim, os jogos de computador podem ser entendidos como um meio que possibilita a troca
entre os sujeitos e 0 meio ambiente mediado. No entanto, “[...] ritualized play space may
have both a hegemonic function, reinforcing power structures, and a critical one, generating
new possibilities. (idem, ibidem, p. 35).”*® No segundo caso, os novos modelos, simbolos e
regras circunscritas no mundo diegético exercem sobre os usuarios e comunidades de jogos
uma relacdo divertida, criativa e geradora de sentidos, que o0s possibilita subverter
significados dominantes. Entretanto, isso ndo significa o apagamento das normas dominantes
da mente dessas coletividades. “Ao contrario, seu proprio estilo, numa certa comunidade,
pode se dizer que depende dos modos em que simbolizam a ab-rogac¢ao, negacdo ou inversao
das estruturas normativas nas quais seus participantes estdo cotidianamente envolvidos (idem,
ibidem, p. 35).”

Bogost (2008, p. 128), ao analisar o que ele chama de retérica procedimental
presente nos jogos eletrdnicos, mostra-nos que os videogames contém em suas tematicas
elementos representacionais dos sistemas que compdem o mundo real, afirmando que “One
use of procedural rhetoric is to expose and explain the hidden ways of thinking that often
drive social, political, or cultural behavior.”*® Para exemplificar, 0 autor menciona alguns
jogos, como Animal Crossing, em que os jogadores séo instigados a refletir sobre ganhos e
perdas com a aquisicdo de imoveis, lucros no trabalho e acimulo de bens. Em McDonald’s
Videogame, segundo o autor, os jogadores sdo colocados no controle da empresa
multinacional e tém de enfrentar situacfes como a exploracdo do meio ambiente em paises do
terceiro mundo e de mao-de-obra barata para a criagdo de gado, o uso de hormdnios para
acelerar o crescimento dos bovinos (0 que pode acarretar doengas nos consumidores),
pagamento de propinas a politicos, entre outras situacdes que podem levar o jogador a refletir
sobre questdes éticas e morais. Outro jogo analisado por Bogost é Bully, o qual retrata as

perseguicOes sofridas por alunos menores dentro das escolas de ensino médio. Apesar das

*8 [...] experimenta a vida na area dos fendmenos de transicdo, no entrelacamento existente da subjetividade e da
observagdo objetiva, e em uma area que é intermediaria entre a realidade intima do individuo e a realidade
compartilhada do mundo que é externo aos individuos. (Traducao do pesquisador)

*91...] o espaco ritualizado dos jogos pode ter ambas uma funcdo hegeménica, reforcando estruturas de poder, e
uma critica, gerando novas possibilidades. (Tradugdo do pesquisador)

%0 Um uso da retérica procedimental é expor e explicar os modos ocultos de pensamento que frequentemente
dirigem o comportamento social, politico ou cultural. (Tradugdo do pesquisador)
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criticas ao jogo, ele representa a realidade e nos permite refletir sobre como os conflitos sdo
negociados entre 0s jovens na escola e sobre como as politicas educacionais atuam no sentido
de interferir nesse problema. De acordo com Bogost (idem, ibidem, p. 136), “[...] playing
video games is a kind of literacy. Not the literacy that helps us read books or write term
papers, but the kind of literacy that helps us make or critique the systems we live in.”** O

autor ainda sustenta que,

Like all cultural artifacts, no video game is produced in a cultural vacuum. All bear
the biases of their creators. Video games can help shed light on these ideological
biases. Sometimes these biases are inadvertent and deeply hidden. Other times, the
artifacts themselves hope to expose their creators’ biases as positive ones, but which
of course can then be read in support or opposition (BOGOST, 2008, p. 128).%

A necessidade que o jogador tem de conhecer o desfecho do jogo faz com que
esse entre em contato com outros jogadores para compartilnarem informagGes acerca do
progresso nas partidas, fases ou niveis. Dessa necessidade surgem diversas comunidades
divididas em faixas etarias e géneros de jogos. Essas comunidades compartilham textos
informativos por meio de midias como revistas especializadas em games, programas de TV e
suportes virtuais como foruns, blogs e outras redes sociais, permitindo assim a difusdo da
ideia de trabalho colaborativo. Como explica Squire (2007, p. 9), “In Avatar, for example,
game difficulty and variables are manipulated so that gamers are forced to quickly collaborate
with other players and create the bonds that can sustain an online gaming community.”*® Ele
ainda afirma que com o desenvolvimento de RPGs online graficos como Everquest, que tem
milhares de jogadores online em momentos dados, e a préxima geracdo de sistemas de
consoles vindo equipadas com modems, jogar online parece ser uma parte importante do meio
ambiente do jogo. Dessa forma, percebe-se que o avanco nas tecnologias de comunicacgéo

virtual permite o crescimento acentuado dessas comunidades e a possibilidade de

51 1...] jogar videogames é um tipo de alfabetizacdo. N&o a alfabetizagdo que nos ajuda a ler livros ou escrever

trabalhos de curso, mas o tipo [...] que nos ajuda a construir ou a criticar o sistema em que vivemos.

%2 Como todos os artefatos culturais, nenhum videogame é produzido em um vacuo cultural. Todos carregam as
tendéncias de seus criadores. Videogames podem ajudar a lancar luz sobre as tendéncias ideoldgicas. As vezes
essas tendéncias ndo sdo intencionais e estdo profundamente ocultas. Outras vezes, os préprios artefatos querem
expor as tendéncias de seus criadores como positivas, mas o que, é claro, pode entdo ser lido como apoio ou
oposicdo. (Traducdo do pesquisador)

% No [jogo] Avatar, por exemplo, a dificuldade e as variaveis do jogo sdo manipuladas de forma que os
jogadores séo forcados a colaborar com outros jogadores e criar 0s lagos que podem sustentar uma comunidade
de jogo online. (Tradugdo do pesquisador)
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aproximacao entre diversas comunidades de jogo em nivel global, como se pode observar na

explicacdo de Pearce:

With the emergence of digital networks, whole new varieties of adult play
communities have begun to appear, enabled by desktop computers and pervasive
global networks whose advanced graphical and transmission capabilities were once
confined to university research labs. Some of these are extensions of nondigital
forms of play, while others offer entirely new experiences and playscapes. Networks
amplify the scale, progression, and geographical reach of play communities,
allowing them to grow much larger much faster then (sic) their offline counterparts.
(PEARCE, 2009, p. 5).**

Ainda segundo Pearce (ibidem, p. 5-6), “These phenomena give rise to new
creative playgrounds, not only within discrete networked play spaces, but also through real-
world interventions [...]°°, e como exemplo a autora cita a “‘realidade alternada’ e ‘jogos
amplos’, 0S quais acontecem por meio de midias multiplas e no mundo fisico; ‘mobs
inteligentes’, interacdes entre grandes grupos possibilitadas por tecnologias mdveis; e outras
formas [...] (ibidem, Grifo da autora).” Como sugere a autora, 0 contato virtual entre
diferentes grupos por meio da Internet permite um estranhamento frente a ideia de
originalidade, estabilidade, fixidez a partir do momento em que os jogadores se veem frente a
possibilidades alternativas. Nos jogos de esporte, como o futebol, por exemplo, existe o
encontro de diversas nacionalidades e diferentes etnias sdo representadas e colocadas juntas
nos gramados para interagir. Considerando o alcance global dos videogames e indistin¢do de
classe social ou poder aquisitivo dos jogadores que eles atingem, eles levam a comunidades
mais fechadas, ou extremistas, em suas proprias culturas o esporte que é conhecido
mundialmente. Dessa forma, 0 jogo adentra a cultura do outro e insere nela elementos que
antes ndao eram pensadas ou concebidas. O que se pretende dizer é que, por exemplo, em um
pais predominantemente branco como a Austria, em que politicos ja fizeram mencdo em

proibir a entrada de negros, ou nas manifestacées de preconceito raciais violentas nos Estados

> Com a emergéncia das redes digitais, variedades totalmente novas de comunidades de jogos adultos
comecaram a aparecer, o que foi possibilitado pelos computadores pessoais e redes globais difundidos, cujo
avanco grafico e capacidade de transmisséo estavam antes confinados em laboratérios de pesquisa universitarios.
Algumas dessas sdo extensdes de formas ndo digitais de jogo, enquanto outras oferecem experiéncias e cenarios
completamente novos. As redes amplificam escala, progresséo e alcance geografico das comunidades de jogo,
permitindo a elas cresceram em tamanho, mais rapido do que seus homdlogos off-line. (Traducdo do
pesquisador)

% Esses fendmenos dao abertura para novos playgrounds criativos, ndo apenas dentro dos espagos discretos de
jogo em rede, mas também através de intervengdes no mundo real [...]. (Tradugéo do pesquisador)
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Unidos, ou mesmo na Africa do Sul, por mais resisténcia que grupos extremistas possam
demonstrar ou por mais que a politica desses paises compactue com a discriminagdo, ainda
assim, individuos que tenham contato com 0 jogo observardo personagens negros, como
Ronaldinho Gaucho, interagindo com ingleses, alemées, muculmanos. Nessa zona intersticial
promovida pelo videogame, mesmo que o jogador se posicione contrariamente a hibridizacao,
o simples fato de jogar o coloca em uma posicéo de reflexdo que apresenta um novo modo de
ser-estar no mundo.

Ainda que apenas através da tela da TV ou do computador, mesmo que apenas por
meio da virtualidade, as formas como o personagem-jogador atualizara essas informacdes néo
serdo as mesmas como faria antes dessa exposicdo. Seu olhar ja estard contaminado pela
possibilidade de estar com o outro, um outro que nao tem a mesma cor de pele que a dele, que
fala uma lingua estranha, ainda que essa ndo tenha sido a intencéo do criador/autor do jogo.

De acordo com Bogost,

The inherent subjectivity of videogames creates dissonance-gaps between the
designer's procedural model of a source system and a player's subjectivity,
preconceptions, and understanding of the simulation. This is where videogames
become expressive: they encourage players to interrogate and reconcile their own
models of the world with the models presented in a game. [...] we can also use this
facility to invite the player to see the ordinary world in new or different ways. [...] to
make arguments about the way the world works (BOGOST, 2007a, p. 2-3).>

Por muito tempo os jogos foram criados dentro de uma perspectiva
heteronormativa, deixando a margem as tematicas do género e da sexualidade. Atualmente, 0s
criadores de jogos vém dando uma énfase considerdvel a esses assuntos e inserindo nas
narrativas a presenca de sexualidades multiplas e invertendo o papel da personagem principal
da historia que sempre era exercido por um homem, colocando no papel central a figura

feminina.

O exercicio das relagdes de poder se da por marcas que moldariam uma personagem
irresistivel aos interesses masculinos e heterossexuais. Com isso, por um lado, o
exercicio de poder se daria pelos jogadores que vao controla-la. Por outro lado e ao

* A subjetividade inerente dos videogames cria espacos de dissonancia entre o modelo procedimental de um
sistema fonte do designer e a subjetividade do jogador, preconcep¢des, e entendimento da simulagdo. Isso é onde
0s videogames se tornam expressivos: eles incitam os jogadores a interrogar e conciliar seus préprios modelos de
mundo com os modelos apresentados no jogo. [...] nés também podemos usar este equipamento para convidar o
jogador a ver o mundo em novos e diferentes modos, [...] a fazer argumentos sobre 0 modo como o mundo
funciona. (Traducdo do pesquisador)
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mesmo tempo, o exercicio das relagGes de poder se baseia em marcas heterossexuais
consagradas culturalmente para capturar o “sexo oposto”. Parece-me que essas
marcas ddo base para modos de enderecamento orientados a sujeitos-jogadores
identificaveis com uma cultura masculina e heterossexual. Quando, porém, o
jogador de género masculino transforma-se na personagem, em sentido muito
especifico, ele estaria assumindo outro género que ndo o seu (MENDES, 2004, p.
202).

Pode-se perceber que 0s jogos procuram se aproximar ao mMaximo da
representacdo da realidade e, dessa forma, prender a atencdo dos jogadores e, assim, langcam
mdo de temas, por muitos, considerados polémicos. O jogador pode ir além de assumir o
género oposto ao seu, como também desenvolver sua performance sob outra orientagdo

sexual. Quanto a questao do papel desempenhado pelos jogadores, verifica-se que:

N&o foram poucas as mulheres na vida do Comandante Shepard, heroi da série
"Mass Effect": Ashley, Miranda e até a alienigena Tali tiveram suas passagens
romanticas nos 2 primeiros jogos. Em "Mass Effect 3", porém, o herdi vai ampliar as
suas possibilidades de relacionamento, com a inclusdo de homossexualismo
masculino no game. Mesmo em sua versdo masculina, Shepard pode flertar e se
envolver com outros homens em [...] incluindo relagfes sexuais e cenas picantes.
Nos jogos anteriores [...] apenas a versdo feminina do protagonista podia se
relacionar com personagens de ambos os sexos (UOL jogos, 2012).

Nesse sentido, afirmam-se 0s jogos como um territorio politico de partilha do
sensivel, um espaco de possibilidades, dado que todos os jogadores, independente de sua
orientacdo sexual, estdo interagindo com personagens que podem ser heterossexuais,
homossexuais, transgéneros, entre outros, pois para a consecucdo da narrativa as acgoes
determinam a inter-relacédo, ajudando a (des)construir saberes hegeménicos de dominagéo.
Um jogo que pde em pauta essa tematica € o The Sims, ao apresentar personagens de
diferentes racas, géneros e idades. O jogador pode inclusive escolher as caracteristicas
fenotipicas de sua personagem. Fazendo uma leitura sobre simulacdo, narrativa e retorica nos

jogos eletronicos, Frasca menciona que:

[...] o modo como os designers de The Sims negociaram com casais gays néo foi
apenas por meio de representacdo (por exemplo, ao permitir aos jogadores
colocarem faixas nos seus jardins), mas eles também decidiram criar uma regra para
isso. Nesse jogo, relacionamentos do mesmo género sdo possiveis. Em outras
palavras, a homossexualidade é realmente uma opcdo para os jogadores e esta
incluida no modelo de simulacdo. No entanto, n6és poderiamos perfeitamente
imaginar um jogo conservador em que o0s designers tivessem excluido os
relacionamentos de mesmo género. A homossexualidade ndo é o objetivo de The
Sims, apenas uma possibilidade (FRASCA, 2003, p. 9).
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Dito de outra forma, o sentido estd 14, ou melhor, existe um traco textual que
permite a construcdo dessa leitura pelo interpretante. Além disso, a inclusdo desses temas
permite a ampla discussdo entre os jogadores, 0 que pode ser percebido nas redes sociais da
Internet como foruns de discussdo, blogs e sites especializados em divulgacdo de noticias
sobre jogos. Assim como na vida fenoménica, as relagdes homoafetivas passam a servir de
base para a construcdo das historias virtuais, como se percebe em entrevista com o diretor de

desenvolvimento de jogos Peter Molyneux publicada em um férum do UOL jogos.

O casamento homossexual é uma realidade e também o vai ser em Fable Ill. Em
entrevista com o0 VG247, Peter Molyneux disse que 0 casamento entre pessoas do
mesmo sexo é possivel e que até podem adotar criangas. Quando feita a pergunta se
podiamos ser homossexuais no jogo, Molyneux respondeu: "Absolutamente. Vocé
pode ter um casamento do mesmo sexo. E pode adotar também. E existem doengas
sociais. Passar isso através da Microsoft Geo-Poli ¢ dificil, posso garantir.” (UOL

jogos, 2012).
Como se percebe na fala do diretor, ha politicas nas empresas criadoras de jogos
que barram a publicacdo de certos temas. Isso acontece porque, segundo Bakhtin (1997, p.
47), “A classe dominante tende a conferir ao signo ideoldgico um carater intangivel e acima
das diferencas de classe, a fim de abafar ou de ocultar a luta dos indices sociais de valor®’ que
ai se trava, a fim de tornar o signo monovalente.” Temos aqui, entdo, uma tentativa de
silenciamento das vozes de grupos minoritarios e, a0 mesmo tempo formas de resisténcia a
esse silenciamento, que aparecem nos jogos por meio da insercdo desses temas de forma sub-
repticia nas narrativas gamicas. Essa é umas das formas pelas quais no discurso se materializa
0 jogo de forcas que tende a unir os sentidos como forma de melhor governar, e a resisténcia
que tende a separar/distribuir, uma forma de se desidentificar das posi¢des que nos querem
atribuir no cenario ideoldgico. Sendo assim, os jogos podem encerrar em suas configuracfes

possibilidades de resisténcia a padrdes normativos, pois,

Por mais forte que sejam as convengdes sociais, por mais pressdo que a
heteronormatividade exerca sobre 0s corpos que insistem em transgredir a norma, é
da natureza do homem ser criador e inventivo, desbravador do desconhecido. As
forcas que agem no sentido de padronizar os corpos agem na mesma intensidade que

> Segundo o autor, a cada etapa do desenvolvimento da sociedade, encontram-se grupos de objetos particulares e
limitados que se tornam objeto da atencéo do corpo social e que, por causa disso, tomam um valor particular. S6
este grupo de objetos dara origem a signos, tornar-se-4 um elemento da comunicacéo por signos (ibidem, p. 44-
45).
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as forgas que lutam para que eles permanegam e resistam a transfiguracdo imposta
(RAMOS, 2011, p. 66).

Em Fable IIl, por exemplo, entre as dicas sobre relacionamentos que se
encontram no manual, descobre-se que se pode inclusive pagar por sexo com prostitutas e/ou
michés, que vivem nas partes mais miseraveis da cidade. “Seja vocé casado ou nao, é possivel
fazer sexo com muitas das pessoas com quem vocé encontra durante as suas viagens, seja por
amor ou por dinheiro (Manual Fable Ill, p. 22).” Longe de fazer apologia a prostituigdo,
considera-se que, por meio dos jogos, acdes que provocam estranhamento sao colocadas a luz
dos acontecimentos rotineiros, e essas deixam de ser excéntricas. Corroborando essa
afirmacdo, Bogost (2008, p. 122) sustenta que ha jogos que “[...] go beyond models of fantasy
worlds, creating representations of the ordinary world that might give players new
perspectives on the world they inhabit.”®® Nas palavras de Pearce (ibidem, p. 6), os
videogames se apresentam como “emerging forms of play that blur the boundaries between
real and virtual, everyday life and imagination, work and play.”*

No contexto da emergéncia e desenvolvimento dessas novas midias, percebe-se
gue ha um crescente interesse dos designers de jogo em explorar as minorias, usando-as como
pano de fundo, ou sub-repticiamente, para suas criacdes. 1sso pode ser apenas uma estratégia
de marketing para acentuar as vendas de jogos eletrnicos ou mesmo o surgimento de uma
mudanca de paradigma que demostra o real comprometimento desses profissionais com a
divulgacdo de causas sociais. Independentemente das razBes, o importante é que os efeitos
refletem que os jogos eletrdnicos estdo deixando de ser vistos como apenas uma forma de
entretenimento, pois seu contelido pde em crise — ao menos desestabiliza — modos candnicos
de se ler o mundo.

A exposicdo desses argumentos nos leva a entender que 0s jogos eletrénicos
apresentam-se como textualizacbes dos acontecimentos cotidianos, permitindo em suas
narrativas que o jogador-personagem-narrador transite pela historia, interferindo no enredo e
se modificando pelo contato nesse espaco de possibilidades. Sendo textos, utilizam varias

formas de linguagem nas quais a mediagdo entre o jogador e a narrativa pode acontecer por

%8 [...] vdo além de modelos de mundos fantasticos, criando representagdes do mundo cotidiano que podem dar
aos jogadores novas perspectivas do mundo que eles habitam. (Tradugdo do pesquisador)

% [...] formas emergentes de jogo que borram as fronteiras entre o real e o virtual, a vida cotidiana e a
imaginacéo, o trabalho e a brincadeira. (Tradugdo do pesquisador)
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meio da interface grafica, bem como pela linguagem verbal e ndo verbal. Ao se por em
contato, grupos de diversas partes do globo compartilham informacdes e modos de fazer a
partir da necessidade que tém de atingir o desfecho dos jogos. Parafraseando Bhabha (2003),
0s jogos, dessa forma, constituem-se entrelugares que “fornecem [...] terreno para estratégias
de subjetivacdo — singular ou coletiva — que d&o inicio a novos signos de identidade e postos
inovadores de colaboracdo e contestacdo, no ato de definir a propria ideia de sociedade.” A
narrativa do mundo diegético do jogo permite ultrapassar as narrativas originarias e iniciais.
Por meio do exposto, € possivel considerar que o0 jogo configura a representacdo
de uma zona de contato em que relagdes conflituosas e heterogéneas se intercruzam, opdem-
se, constroem-se e se destroem, pois, de acordo com Pratt (1999, p. 32), “zona de contato ¢
uma tentativa de se invocar a presenca espacial e temporal de sujeitos anteriormente

separados por descontinuidades histdricas e geograficas cujas trajetdrias agora se cruzam”.

5.7 ALGUNS ASPECTOS DA INTERFACE GRAFICA DE FABLE 2

E inegavel a importancia dos recursos visuais nos processos de comunicagio na
contemporaneidade. Ao abordarmos a leitura de imagens capturadas dos jogos, procuramos
ndo nos ater a questdo da completude do texto produzido a partir dessa, ou das mensagens ou
significacbes que o produtor da obra quer transmitir, mas sim as possibilidades de
interpretacdo que a experiéncia estética pode proporcionar. A estética € um processo ativo de
percepcdo, a interacdo entre um individuo e um objeto, cuja organizacdo proporciona
estimulante experiéncia harmoniosa (LOWENFELD; BRITTAIN, 1970, p. 369). Nesse
sentido, em Fable 2 o jogador alcanca tal experiéncia por meio da manipulacdo das imagens
que se sobrepdem na tela. Um exemplo disso é a possibilidade de tingir o cabelo da
personagem nas mais variadas cores, desenhar tatuagens em sua pele, escolher o tipo de
cabelo, barba, roupa ou acessorios que ela vai usar simplesmente pelo prazer estético, o que,

muitas vezes, na vida real um usuério ndo se sentiria confortavel em fazer.
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Nessa multiplicidade de significacdes que o leitor pode atribuir as imagens em sua
leitura, percebemos que o texto resultante dessa leitura ndo € Unico, mas contaminado pelas

varias falas que compdem o discurso do leitor.

Entendemos como incompletude o fato de que o que caracteriza qualquer discurso é
a multiplicidade de sentidos possivel. Assim, o texto ndo resulta da soma de frases,
nem da soma de interlocutores: o(s) sentido(s) de um texto resulta(m) de uma
situacdo discursiva, margem de enunciados efetivamente realizados. Esta margem —
este intervalo — ndo é vazio, é 0 espaco determinado pelo social (ORLANDI,1996, p.
194).

Partindo da ideia de que o texto pode se materializar ndo apenas a partir de
producdes que priorizam as palavras, podemos concluir que uma imagem também é um texto,
0 que Schlichta chama de documento-monumento. A autora afirma que “ver se constitui em
uma atividade tedrica-pratica (sic) ndo restrita ao simples ato de enxergar (2006, p. 354).” Ao
se apreciar uma imagem, apenas o0 ato de enxergar ndo € suficiente para a sua leitura, pois
essa, enquanto sistema simbolico, € uma interpretacdo, e ndo simplesmente uma reproducao
passiva, dada a complexidade das produgbes discursivas. Foucault afirma que hd uma

inquietacdo acerca do que o discurso é,

[...] inquietagcdo por sentir nessa actividade, quotidiana e banal porém, poderes e
perigos que sequer adivinhamos; inquietacdo por suspeitarmos das lutas, das
vitorias, das feridas, das dominacdes, das serviddes que atravessam tantas palavras
em cujo uso h& muito se reduziram as suas rugosidades (FOUCAULT, 2002, p. 1).

E preciso considerar que a postura do apreciador perante a imagem, também, néo
é passiva, pois ele traz todo um repertdrio de conhecimentos que o ajudara a fazer conjeturas a
respeito da imagem. Nao obstante, o conhecimento prévio pode, ou ndo, ser base para o
entendimento das significacGes que subjazem a obra/imagem.

A publicidade e a propaganda exploram esses recursos defendendo a ideia de que
a imagem é tudo. Sardelich (2006, p. 211-212) sustenta que “a distancia entre a riqueza da
experiéncia visual na cultura contemporéanea e a habilidade para analisar esta observacéo cria
a oportunidade e a necessidade de converter a cultura visual em um campo de estudo.” O
autor ainda afirma que “[...] a cultura visual ¢ uma ‘tdtica para estudar a genealogia, a
definicdo e as funcbes da vida cotidiana pés-moderna a partir da perspectiva do consumidor,

mais que do produtor (ibidem).”
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Figura 17: Uso de signos ndo verbais na interface gréfica

Observa-se na figura 17 o funcionamento da interface grafica como meio de
producdo de linguagem através da mediacéo simbdlica que, nos jogos, recorre frequentemente
ao uso de imagens. O simbolo da alianca dourada sobre a cabega da personagem representa
seu atual status matrimonial, casado (O icone néo € a coisa em si, mas remete o interpretante
ao significado compartilhado coletivamente.). Se a alianga é prateada, representa noivado. Os
simbolos de chupetas sobrepostas sobre criangas indicam que essas sdo filhos do her6i do
jogo, Sparrow. “E com o auxilio [...] da imagem, que o jogador pode compreender de uma
forma mais ampla o espago virtual: como um semideus ele pode observar quase tudo o que se
passa nesse universo e em suas imediagdes (VASCONCELLOS, 2011, p. 2191).”

Outros exemplos de icones e suas associagdes aos resultados das agdes do

personagem-jogador podem ser observados nas figuras 18 a 21.
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Figura 18: icones representando resultados de a¢des boas e més

Figura 19: 1) Menu para seleco de trajes; 2 e 3) Personagem feminina; 4) icone que indica
selecdo de trajes; 5) Personagem masculina com deformacdes no corpo
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Figura 20: Comandos no botéo direcional esquerdo, repreender o cdo; direito, afagar ou
brincar com o animal.

-

Figura 21: Os icones representam, respectivamente: 1) caveira: medo; 2) coracao branco:
amando; 3) corac¢do amarelo: amor aumentado; 4) coragdo vermelho: personagem apaixonada
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Aqui, temos a integracdo do espago tridimensional do jogo com a
bidimensionalidade dos simbolos — signos ndo verbais — sobrepostos a personagens ou
lugares, indicando o status (situacdo, em linguagem dos games) dos mesmos, tais como
personagem solteiro ou casado, filiacdo partidaria, estado emocional, a funcédo de determinado
edificio, se residencial ou comercial, entre outras. Isso quer dizer que as abordagens feitas
pelo jogador nos relacionamentos interpessoais no interior da diegese gamica sdo possiveis de
serem analisadas de antemao. A acdo frente a uma personagem secundaria pode ser avaliada,
reforcando um resultado esperado, ou evitando uma consequéncia negativa por meio da
antecipacdo desses resultados. Por exemplo, cortejar ou ndo uma personagem com icone de
alianga dourada. Confiar ou ndo em outras com icone de partidarias do rei ou icone de
rebeldes.

Outro aspecto relevante da significacdo se refere aos botdes do joystick. Além dos
direcionais, h& quatro botdes representados pelas letras A, B, Y, X. O botdo A (de cor verde)
significa agdo. Serve para acionar mecanismos diversos dentro do jogo e acessar outros textos.
E importante observar que a cor verde ¢ um simbolo que representa a autorizacdo para
prosseqguir, liberdade de passagem, auséncia de obstaculos. O botdo B (de cor vermelha)
também funciona dentro dessa simbologia, considerando-se o vermelho sinal de impedimento,
proibicéo, possibilidade de corrigir em um movimento errado ou retroceder nos objetos/links
ao longo do jogo. O botdo Y tem a cor amarela, também representando atencdo, assim como
em sinais de transito e outros sinais de adverténcia, e o botdo X tem a cor azul. Esses botdes
sdo representados na forma de icones nos jogos e servem como guias das acdes a serem
desempenhadas pelo jogador. Dessa forma, um jogador mesmo que seja leigo, considerando-
se a complexidade dos videogames atuais, podera fazer a associacdo entre o icone apresentado
na tela e a acdo exigida em determinado momento do jogo, sem ter de descobrir
aleatoriamente qual botdo pressionar. Adultos e criancas podem fazer a associacdo ou por
meio da letra correspondente ao botdo (A), ou por meio da cor verde, ampliando os estimulos

sensoriais para direcionar a atengéo ao jogo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Na primeira parte do trabalho, conseguiu-se esbocar e compreender as caracteristicas
minimas do que é um videogame, bem como o suporte midiatico em que ele é operado, quais
sd0 suas partes constituintes, seus periféricos e a forma como a interacdo entre homem e
maquina se concretiza. Em seguida, relacionou-se o objeto de estudo com algumas teorias da
comunicacdo a fim de aproximé-lo do campo da linguagem, ou seja, demonstrou-se como a
comunicacdo acontece no ato do jogo e a importancia da interface grafica e de outros
periféricos eletrbnicos que servem como prétese na interagdo do jogador com o jogo.
Percebeu-se que dessa interacdo acontece uma suspensdo do jogador no mundo fisico,
transportando-o, ou dando a impressdo de ter sido transportado, para o mundo diegético. Com
a revisdo teorica, acreditamos ter mostrado a relevancia e os principais fatores que levam a
pesquisa sobre videogames a ser desenvolvida, bem como a seriedade dos estudos em
questdo, o que nos leva a afirmar que jogos eletrbnicos hd muito deixaram de ser apenas
entretenimento, pois exercem influéncia sobre o comportamento e formacdo da subjetividade
dos jogadores. Além disso, é importante destacar o uso do videogame como meio de
expressao artistica, aproximando-se do cinema em suas técnicas de captura de imagem e
movimento das cdmeras, bem como um novo suporte midiatico para a transposicdo de textos
literarios.

A segunda parte da pesquisa se atentou em demonstrar como 0S jogos Sao
configurados. Percebemos aqui que os videogames sdo construidos a partir de perspectivas da
vida real e que, portanto, tendem a simular a vida real, trazendo para o enredo situacdes que
sdo de fato vivenciadas pelos jogadores, mesclando-se a isso elementos fantéasticos e
maravilhosos com o objetivo de reforcar um efeito de realidade que pretende atrair a atencéo
do jogador, 0 que, por conseguinte, o leva a fazer parte do mundo diegético. Pensou-se entdo
em conhecer os possiveis resultados de tal interacdo, tentando responder a pergunta: Que
efeitos de sentido podem ser produzidos pelo jogador durante o gameplay? Para responder a
essa pergunta, o jogo Fable 2, objeto investigativo central da pesquisa, possibilitou-se chegar
a varias constatacoes.

Por meio desse estudo, foi possivel concluir que os jogos eletronicos, em especial

0s de RPG, apresentam personagens € cenarios que representam o mundo, 0 que serve para
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reforcar a riqueza da construgdo da narrativa por parte do jogador. Essa riqueza é garantida
por efeitos e situacBes que simulam a realidade, pois o jogo é ficcional, trata-se de
representacdo. Isso lhe permitird uma imersdo na historia do jogo a fim de conhecer as
personagens, locais, objetos e demais elementos de seu enredo que contribuem para a
construcdo da narrativa. Sendo o jogador responsavel pela manipula¢do dos personagens, é
imputado a ele o poder de tomar as decisdes sobre o destino das mesmas e sobre do mundo do
jogo. Assim, suas decisbes tém consequéncias que sdo medidas e avaliadas pelo mesmo,
momento em que a producao de sentido se torna mais significativa.

A pesquisa nos levou a acreditar ainda mais que tais jogos contribuem para a
ruptura com ideais hegemdonicos, possibilitando ao sujeito a eles expostos se tornar
excéntrico. Ao incluir temas referentes sexualidade, género, diversidade étnica, politica, entre
outros, Fable 2 coloca em discussdo temas que ainda geram controveérsias e que em muitas
comunidades do globo ainda sdo considerados tabu. As manifestagbes de violéncia
demonstradas no jogo sdo parte do efeito de realidade a que o jogo se propde e, apesar de
causar controveérsias quanto a esse uso, deve-se considerar que elas também aparecem em
outras midias com o mesmo proposito. Em contato com o jogo, os jogadores sdo instigados a
refletir sobre a posicdo do outro no mundo em relagdo a ele mesmo. Diferengas sdo colocadas
em evidéncia. Acreditamos que ndo se trata de apologia a violéncia ou a homossexualidade
quando o enredo de um jogo explora esses temas, mas € uma representacdo da vida em suas
maultiplas manifestacfes. A possibilidade de o outro ser estd 14 no mundo virtual esperando
para se tornar experiéncia pela manipulacdo e controle permitidos aos jogadores, ou seja, 0
virtual como possibilidade de se tornar atual. Na brincadeira, que se mistura com o real, o
jogador interfere no jogo e esse, por sua vez, contribui para a formagdo do sujeito, de forma
similar a que um livro, um filme, uma novela contribuem para enriquecer o pensamento.
Dessa forma, acreditamos que, enquanto producfes culturais, os videogames constituem
formas textualizadas que refletem em sua construcdo possibilidades de representar a vida,
possivelmente desconstruindo, ou mesmo consolidando, perspectivas hegemonicas e
originarias.

As formas como o narrador é mostrado no videogame se assemelham aquelas das
narrativas cinematograficas. No entanto, aqui, existe uma maior interacdo do jogador, 0 que
vai interferir diretamente no desenvolvimento da trama. O narrador do jogo em questdo € o

narrador camponés ou o heroi errante que conta seus feitos por meio da historia oral e que
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partilha os conhecimentos com as pessoas ao seu redor. Assim, percebemos que as formas de
interpenetracdo na narrativa literaria sdo representadas no campo ficcional dos jogos
eletrbnicos, os quais também encerram uma funcdo politica. Os jogos eletrénicos constituem
uma midia que se apresenta como meio para a construcdo de narrativas ficcionais e que
oferece a possibilidade de pesquisas mais profundas na area.

Ao chegar ao final desta dissertacdo, percebo que a tentativa de responder a tantos
guestionamentos que surgiram no inicio dos trabalhos foi suprida em parte, pois quanto mais
0 estudo se desenvolvia mais 0 tema se apresentava amplo, trazendo novas perspectivas de
pesquisa. Assim, ndo se pode afirmar que se atingiu uma conclusdo, mas que os estudos sobre
0 videogame ndo se fecham em si, abrindo varias possibilidades de pesquisa para diversas

areas de estudo.
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ANEXO A - Resultados das ac¢Ges da personagem Sparrow sobre sua fisionomia ao
longo do jogo
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