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RESUMO

A presente proposta tem como objetivo reconhecer mecéanicas de jogo como um novo
campo de exploracdo da interatividade nos videogames, especificamente na obra do
designer japonés Hideo Kojima. As mecanicas de jogo presentes na obra do diretor
formam relagdes ecossistémicas e comunicacionais que ocorrem durante 0 momento da
interacdo do jogador com o0s jogos eletrdonicos da série Metal Gear. Esta analise
transdisciplinar sera realizada a partir de um entendimento do jogo como produto de sua
semiose, isto &, como a acdo dos signos envolvidos no objeto avaliado produzem sentido
durante 0 momento da interagdo. A fundamentacdo tedrica é proporcionada pela visdo
semidtica da comunicacdo e cultura, buscada em autores como Charles S. Peirce, luri
Lotman e no trabalho de Irene Machado, empregando os conceitos semioticos de codigo,
sistemas modelizantes e Semiosfera. A pesquisa propde uma abordagem metodoldgica
qualitativa envolvendo uma pesquisa exploratdria dos temas ligados aos videogames, por
meio de uma observacao participante onde nado é considerada a separacdo entre o autor e
0 objeto, realizando assim uma exploracdo dos ambientes virtuais ligados aos aspectos
signicos da obra Metal Gear Solid, de 1998. O trabalho traz como contribuic¢do a visao
das mecénicas de jogo ndo somente como um campo de estudo da técnica de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos, mas como um campo de interesse da cultura
humana, através de uma exploracdo qualificada das mecéanicas envolvidas durante se¢oes
de gameplay selecionadas do jogo, por meio de uma discriminacdo semiotica de seus
codigos de signos. Outro resultado obtido foi uma possibilidade de identificacdo e
visualizacdo de uma proposta para um ecossistema comunicacional dos games, baseado
na obra analisada, que coloca em comunicacdo os sistemas modelizantes, sistemas de
codigos e relacBes de troca observados na semiosfera da qual o jogo faz parte. As
observacOes realizadas levam a visualizacdo de um ambiente cultural onde os games
possuem uma linguagem prdpria que reflete o aprendizado e comunicacdo diferenciada
de quem participa desse ecossistema.

Palavras-Chave: Ecossistemas comunicacionais. Linguagens da comunicagdo.
Semiotica da cultura. Videogames. Metal Gear.



ABSTRACT

The present proposal aims to recognize game mechanics as a new field of interactivity
exploration in videogames, specifically in the work of Japanese designer Hideo Kojima.
The game mechanics present in the director's work form ecosystemic and
communicational relationships that occur during the moment of the player's interaction
with the electronic games of the Metal Gear series. This transdisciplinary analysis will be
carried out from an understanding of the game as a product of its semiosis, that is, how
the action of the signs involved in the evaluated object make sense during the moment of
interaction. The theoretical basis is provided by the semiotic view of communication and
culture, sought in authors such as Charles S. Peirce, luri Lotman and in the work of Irene
Machado, using semiotic concepts of code, modeling systems and Semiosphere. The
research proposes a qualitative methodological approach involving an exploratory
research of the themes related to videogames, through a participant observation where the
separation between the author and the object is not considered, thus realizing an
exploration of the virtual environments related to the signic aspects of the work Metal
Gear Solid, 1998. The work brings as contribution the vision of the game mechanics not
only as a field of study of the technique of development of electronic games, but as a field
of interest of the human culture, through a qualified exploration of the mechanics
involved During selected gameplay sections of the game, through a semiotic
discrimination of their sign codes. Another result obtained was a possibility of
identification and visualization of a proposal for a communicational ecosystem of the
games, based on the analyzed work, that puts into communication the modeling systems,
codes systems and exchange relations observed in the semiosphere of which the game is
part. The observations made lead to the visualization of a cultural environment where the
games have their own language that reflects the learning and differentiated
communication of those who participate in this ecosystem.

Keywords: Ecosystem communication. Communication languages. Semiotics. Culture.
Videogames. Metal Gear
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INTRODUCAO

A experiéncia interativa do jogo Metal Gear Solid (1998), obra do diretor japonés
Hideo Kojima, ficou gravada na memoria coletiva dos jogadores ndo somente pela sua
execucao artistica, mas pela experiéncia pessoal que ocorre ao interagir com o mundo de
jogo presente em seus games, e sua sensacao de gameplay responsavel por promover uma
imersdo ainda maior no mundo digital interativo presente em seus games. Seus jogos sao
lembrados por possuir uma narrativa complexa, baseada em obras de variadas vertentes
artisticas, com influéncias da pintura, literatura e cinema. No entanto, ao redor do mundo
criado por seus jogos, pode-se perceber uma caracteristica cultural muito forte que é
raramente encontrada em titulos mais voltados para o simples entretenimento e consumo
digital.

Mas de qual ambiente cultural os jogos de Hideo Kojima fazem parte? Se
olharmos de primeira, veremos um suporte eletrdnico, um programa e um interator, trés
elementos que quando juntos, compdem um fendmeno interativo. Os videogames ja
foram formalizados, comercializados, estudados e utilizados de muitas formas, e
adquiriram, ao longo de sua existéncia, muitos componentes acessorios; o videogame
com varios jogadores, 0 videogame através da internet, o videogame portatil, o videogame
controlado por movimento, o videogame em realidade virtual, entre outros. Ainda assim,
em todas as suas manifestacdes, ele pode ser reduzido a estes trés componentes que
juntos, formam pistas para uma atividade cultural humana. Esses elementos foram

apreciados de diferentes formas por varias vertentes académicas.

Os jogos computacionais formam um campo teorico relativamente emergente que
vém sendo fundamentado por volta de quatro décadas. O estudo da ludicidade, antes
mesmo dos jogos eletrdnicos, se sofisticou a partir do comeco do século 20 quando os
filésofos voltaram seu olhar a este aspecto da cultura humana (ver Huizinga, 2000). O
estudo académico dos games, desde entdo, € marcado pela multidisciplinaridade, atraindo
estudiosos da literatura, do cinema, da computacdo, da comunicacgdo, entre outros. A
presente proposta se concentra nos jogos eletrénicos, ou computacionais, aqui chamados

de videogames.
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O estudo formal dos games surgiu a partir do interesse de estudantes de literatura
sobre novas formas narrativas em novas midias. Entre esses autores, se destaca Janet
Murray (2003), que, apresar de ndo ter estudado, em sua obra principal, os videogames
como midia interativa em si, influenciou muitos pesquisadores da area que se juntaram
sobre a linha teorica dos narrat6logos, interessados na capacidade dos games como uma
nova forma de midia narrativa digital. Como contraponto a esta visdo focada na narrativa
dos games studies, e liderados por estudantes da area de tecnologia que se interessaram
pelos estudos do gameplay, surgiram os luddlogos, que se basearam nos estudiosos da
ludicidade humana como Johan Huizinga (2000) e Robert Callois (2001), para
desenvolver a teoria que concerne a parte interativa dos jogos, também conhecida como
Ludologia.

O confronto entre os tedricos proponentes da Narratologia com os defensores da
Ludologia teve como fruto varios dialogos importantes para a formalizacdo do estudo
académico do game. Nomes como Gonzalo Frasca (2001), Jesper Jull (2003) e Espen
Aarseth (1997), da escola dinamarquesa de Ludologia, produziram um corpo de trabalho
dedicado a destrinchar aspectos especificos que certos jogos instigavam em seu publico,
tais como interatividade, imersdo, narrativa, entre outros, resultando na publicacdo de
maior destaque da area, a Games Studies Magazine. As pesquisas que nao se focavam na
interatividade dos games em si se voltavam a andlise dos nimeros cada vez mais
crescentes da industria, ou sobre a influéncia que pérolas esquecidas do inicio dos games
das décadas de 1970 e 1980 possuiram na continua evolucdo do design dos games que
consumimos no século 21.

Apesar da crescente literatura académica envolvendo os jogos, o seu inegavel
papel na sociedade contemporanea e a forca midiatica de sua inddstria, muitos ainda
viriam 0s games como uma espécie de passatempo frivolo. Esta € a tese inicial de Jane
McGonigal (2012), que em seu livro “A realidade em Jogo”, mostra como uma atividade
que ocupa quase 10 mil horas da fase de crescimento de mais de 400 milhdes de
adolescentes ao redor do mundo (McGonigal, 2012) pode se tornar um recurso essencial
para 0 mundo. No livro, fruto de sua tese de PhD desenvolvida em Berkeley, na UCLA,
ela propde que a cultura criada por esses milhdes de pessoas que estdo dedicando seu
tempo precioso a uma atividade de entretenimento pode de alguma forma fazer a
diferenga no futuro da humanidade.



McGonigal atinge um ponto de interesse para nossa investigacao. Tanto 0s jovens
que cresceram jogando videogames, e vivem esta cultura na idade adulta, até qualquer
um que tenha tomado parte em minutos de gameplay no celular a caminho do trabalho,
interagem com um mundo de cddigos dotados de sentidos formado pelos games, nao
somente pelo desenvolvimento sdcio-cognitivo atribuido a pratica, como sugere a tese de
McGonigal, mas pelo fato das pessoas que jogam terem tido contato com um alfabeto
cultural complexo, evidenciado através dos signos em agdo na atividade do consumo,
criacdo e apreciacdo dos videogames. Em outras palavras, estamos interessados em
investigar os videogames como um fenémeno, ndo somente de consumo ou midiatico, ou
tecnoldgico, mas como um fendémeno cultural.

A pesquisa de Pereira (2005), portanto, nos deu pistas para uma Visdo nesse
sentido. No esfor¢o de entender a resisténcia dos pais e educadores as matérias dedicadas
a formas de entretenimento consideradas “triviais” por seus leitores de um caderno
voltado ao publico infantil, a jornalista empreendeu uma tese de doutorado analisando a
influéncia dessas culturas consideradas “Porcarias”, como os videogames e desenhos
animados, nos leitores infantis que formavam o seu pablico. Nesse sentido, ela mergulhou
no mundo semidtico que envolve a cognicdo e inteligéncia da crianca que cresce
interagindo com esses meios de entretenimento digital, por meio de uma visdo semidtica

da cultura e da comunicacdo que envolve os games.

O fendbmeno do jogo eletrénico pode ser estudado por uma miriade de prismas,
mas 0s seus trés componentes, o interativo, o tecnoldgico e o artistico, podem guiar uma
analise teorica da atividade. Dentro destas trés partes, prevalece neste estudo aquela que
conclama os estudos da comunicacdo dentro de nossa proposta de analisar aspectos de
um ecossistema comunicacional dos games. Antes do jogo como uma nova tecnologia,
antes da visdo do videogame como uma producao artistica, antes do estudo dos impactos
que o habito do videogame causa na sociedade moderna, interessa-nos explorar de que
forma os jogadores experimentam a interacdo com 0s sistemas de programacao presentes
nas plataformas tecnoldgicas em que 0s games sdo executados, e 0 impacto que esta
interacdo possui na maneira como o gameplay é entendido pelo jogador, na forma de um

processo comunicacional.
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O ato de jogar, também chamado de gameplay?, se refere a0 momento de interagio
com as mecanicas pré-programadas no jogo, em contraponto aos momentos do jogo onde
ndo ha interatividade por parte do jogador, como animagdes pré-renderizadas em CG
(computacdo grafica) ou telas de carregamento de dados. Um dos aspectos mais
importante da estrutura dos videogames sdo suas mecanicas de gameplay, necessarias
desde as suas primeiras etapas de desenvolvimento para que se promova um estado de
fluxo onde o jogador controle seu avatar e se imerja no mundo de jogo criado pelo
designer. O foco deste trabalho se encontra nas mecanicas de jogo e como esse elemento

da experiéncia gera cultura no processo de interacdo com 0 jogo.

Entendemos que as mecénicas ndo s6 compdem a estrutura de programacéo do
jogo, mas definem a experiéncia que induz a interatividade, e 0 que nos interessa neste
trabalho é justamente o fendmeno da interatividade, que vemos como um processo
cultural. Essas mecénicas de gameplay sdo acles interativas possiveis nos sistemas de
programacédo dos games como o “pulo”, “tiro” ou “corrida” que por sua vez, formaram
padrdes culturais presentes em todos os jogos eletrénicos. No entanto, essas mecanicas
de jogo, essenciais ao desenvolvimento e consumo e entendimento dos videogames foram
raramente exploradas fora de sua préxis de aplicacdo técnica no aspecto de producdo dos
games. Mas qual o entendimento formal acerca das mecanicas de jogo?

Neste trabalho, entende-se por mecénicas de interacdo (ou de jogo) o conjunto de
regras e métodos planejados para gerar variacbes no estado de jogo (ADAMS,
DORMANS, 2012). O estado de jogo (game state) pode entendido desta forma como uma
fotografia, isto €, um registro congelado de um movimento dinamico, no qual consiste o
gameplay. Devido a natureza dindmica e imprevisivel do gameplay, o estado de jogo se

encontra em constante mutacao.

1 Sindnimo em inglés de jogabilidade, um termo que também usamos neste trabalho para designar as
partes interativas do jogo onde ha inputs no controle por parte do jogador, as vezes chamado também
de interator do jogo.
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Figura 1: Mecénicas do jogo Banco Imobiliario.
Fonte: HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK, 2004.

As mecanicas de jogo (Figura 1) podem ser entendidas, portanto, como as regras
contrutoras da experiéncia de gameplay. Como o comportamento dos jogadores tende a
ser imprevisivel, e até mesmo os sistemas computadorizados mostram um certo nivel de
variabilidade quando executados, o criador do jogo nao pode prever completamente como
a acdo de gameplay se desenrola durante o jogo. Para tanto, ele implementa mecanicas na
programacédo do game para que abra possibilidades direcionadas ao jogador, de forma a
gerar uma experiéncia de gameplay, isto é, uma sequéncia de acBes de gameplay
ordenadas de maneira especifica, gerando uma sensacdo. Sdo mecanicas de
movimentacdo, como corrida e pulo, por exemplo, que permitem que o jogador explore
0 mundo de jogo com seu avatar. Outros elementos do gameplay, como o cenério do
mundo de jogo, sdo regidos por outras disciplinas, como por exemplo o design de fases
(level design, em inglés).

O level design dos games é a disciplina tedrica que possibilita a construcdo dos
mundos virtuais consistentes que vemos nos jogos. Inicialmente aplicado, como seu nome
indica, aos levels (ou niveis) presentes nos jogos, ele ganhou essa nomenclatura devido a
ligagdo que 0s jogos na sua génese possuiam com os arcades, suportes tecnoldgicos
dispostos em locais publicos onde se jogava por intermédio de moedas ou fichas. O level
design é visto, desta forma, como uma disciplina através da qual o designer pode mediar

uma experiéncia de jogo com a qual o jogador interage.
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O jogo Metal Gear Solid, lancado em 1998 para o console Playstation da empresa
japonesa Sony, demonstrou que seu diretor, Hideo Kojima é capaz de perceber estes
padrdes da cultura dos games, e em seus jogos, 0s problematiza e os desconstroi, trazendo
a atencdo de uma grande massa de jogadores que apreciam suas obras para 0s mesmos. A
complexidade presente nas obras do diretor pressupde uma alfabetizacdo semidtica por
parte dos jogadores imersos nesta cultura. A cultura de que falamos aqui é entendida
semioticamente como a transmissdo de informacdo coletiva capaz de gerar padroes
culturais de linguagem, gerando um repertério textual. Como veremos nas teorias da
Semiotica Russa, a cultura é uma heranca ndo-hereditaria de uma dada coletividade por
meio da qual se notam preceitos semidticos da modelizacdo, que quando aplicada a
mecanica dos jogos, modeliza a interatividade, composta por uma miriade de cédigos que
ditam como a interacdo se da no ambiente proporcionado pelos seus jogos. A cultura aqui,
portanto, é compreendida pelo seu viés comunicacional, por meio da transmissdo de

padrdes culturais ao longo de geragdes.

Esta dissertacdo trata das mecanicas de jogo da série Metal Gear. Como vimos, as
mecanicas de jogo sdo planejadas pelo designer e executadas pelo programador, durante
o0 periodo de desenvolvimento dos jogos eletrénicos. No &mbito deste trabalho propomos
0 estudo da mecanica ndo somente como parte integrante do game design ou do
desenvolvimento computacional dos games, mas uma visdo da mecéanica como geradora
de cultura. Temos esta visdo pois entendemos que a mecanica estd na base da
interatividade. Nesse sentido, dizemos que a interatividade é um fendmeno introduzido
na cultura midiatica a partir do advento dos videogames, e seguindo esta linha de
raciocinio, este trabalho vai buscar explorar a interatividade do ponto de vista cultural.
De que cultura estamos falando? Esta é baseada na semidtica, porque entendemos o
padrdo cultural como a base dos cddigos que formam a cultura do videogame, e para
tanto, recorreremos a Semidtica da Cultura, com os conceitos de codigo semiotico e
sistemas modelizantes, formando uma visao signica para analise das mecénicas, ndo mais
somente como parte da praxis do design e da programacdo do jogo. Desta forna,
pretendemos deslocar a discussao sobre as mecanicas de jogo da parte técnica e pratica
do desenvolvimento para o campo de uma discussdo comunicacional. A pesquisa,
portanto, expande a visdo dos games como apenas producdo e consumo, elevando-a ao

patamar de linguagem.
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A importancia de se analisar as mecanicas de jogo como cultura pela via da
linguagem traz a tona o processo de significacdo presente na parte interativa dos jogos,
permitindo perceber os videogames como ndo s6 como entretenimento, mas como um
processo de significacdo que produz sentido e gera cultura, promove a cognicéo,
formando um novo ambiente cultural, relevante a um olhar contemporaneo da atividade.

A presente proposta de pesquisa tem como principal objetivo problematizar as
mecanicas de jogo em relagdo ao mundo cultural da qual fazem parte. Mais do que uma
descricdo das partes necessarias para a interacdo com os jogos da série Metal Gear, busca-
se investigar a acdo dos codigos de signos presentes na série, e de que forma estes
modelizam a experiéncia do jogador. Busca-se, desta maneira, construir uma viséo da
comunicacgéo cultural dos games que reconhega 0 processo comunicativo no qual estdo
inseridas, analisando a acdo de seus signos que, em contato uns com o0s outros, constroem
campos de significacdo a partir de suas interaces produtoras de sentidos.

Durante a graduacédo, o interesse do autor desta pesquisa residia no campo da
comunicacdo existente nos games. Para tanto, empreendeu-se uma investigagédo
comunicacional dos games por meio da observacao das mecanicas, dindmicas e estéticas
presentes na sua interatividade. Através do framework de analise do consumo dos games
desenvolvida pela designer Robin Hunicke (2004), foi concluido que o designer
transmitia mensagens ndo-verbais com o jogador através das mecénicas que decide
implementar nos jogos. No entanto, estas pesquisas foram empreendidas a partir de uma
variacdo da comunicacdo observada em Claude Shannon (1948), que admite uma
transmissdo de informacg6es em duas vias. As mecanicas de gameplay que levam essas
informacdes do designer até o jogador, sdo apenas um dos cddigos responsaveis pela
comunicacdo maior, que é empreendida no nivel cultural dos games. O interesse do estudo
da interacdo entre esse e outros codigos de signos foi 0 que sucitou uma visao semiotica
do ato de interagir com os videogames. A comunicacdo aqui é vista ndo s6 como a
transmissdo de informacbes, mas como a “dindmica dialdgica transformadora da
informagdo em linguagem e, consequentemente, da mensagem em instancia produtora de
sentidos” (MACHADO, 2003, p.280).

Expandindo-se, portanto, para além da visdo matemaética da comunicagdo, que
pressupde uma simples transmissao, vemos analogia a interpretacdo de Hunicke (2004)
sobre a transmiss@o de mensagens entre designer e jogador. Como nosso objeto de estudo,

as mecanicas, se encontram para além da simples transmissdo comunicacional, ela se
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torna semiosférica, portanto, ecossistémica. Neste sentido, a semidtica da cultura é uma
estratégia para a investigacdo do ecossistema comunicacional nos games. O entendimento
expandido das mecénicas de jogo, pela natureza semidtica que adotardo ao longo do
trabalho, necessitam de uma visdo ecossistémica para a sua plena compreensao.

Para fazermos esta andlise, partimos da hipotese de que os games constituem um
processo comunicativo mediado pelas relagGes entre seus participantes. Isso significa
dizer que os desenvolvedores dos games podem comunicar mensagens aos jogadores por
meio das mecanicas de jogo, assim como os jogadores também o fazem, formando uma
esfera de sentidos onde a semiose esta presente nos codigos das linguagens dos jogos.
Esta é a nossa investigagdo. Como se d& esse processo? Como estdo estruturados os
codigos que mediam o gameplay? Como esses sistemas de cddigos se organizam? Nos
fazendo estas perguntas, esperamos abrir um leque de possibilidades interativas que
formam uma investigacdo semidtica, e, portanto, ecossistémica dentro da cultura dos

games.

Utilizando-se do método de analise semidtico, foram utilizados aportes de coletas
de dados como dispositivos de captura de imagens e relatos de trajetos de gameplay para
se compor uma analise de cenas do primeiro jogo da série Metal Gear Solid (1998) para
o Playstation. Desta forma, fomos capazes de classificar e analisar os codigos que
permeiam o gameplay do jogo, identificando sistemas modelizantes responsaveis por
direcionar a experiéncia de gameplay obtida através da experiéncia do pesquisador-

jogador.

Por analisar um elemento de relevancia na sociedade midiatica contemporanea,
especialmente em uma area relativamente nova, como os videogames, que carecem de
certas analises em relacdo as suas possibilidades culturais, este estudo se torna pertinente
dentro da proposta de area Ecossistemas Comunicacionais por lidar especificamente por
uma relacdo de comunicacdo que ndo esta dada na natureza, mas se configura através da
observacao de um sistema estruturado economicamente, esteticamente e socialmente para
ser invisivel aos participantes. Esta transdisciplinaridade na abordagem cultural dos
videogames demanda, portanto, uma visdo ecossistémica que dé conta de abarcar os
diversos conceitos oriundos de varios campos do conhecimento, tanto pelo aspecto

transdisciplinar dos videogames, quando do proprio saber cientifico.
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O jogo aqui e concebido como uma producao cultural, e para isso, propomos uma
abordagem semidtica da cultura, dos processos culturais e suas dindmicas, de forma a
deslocar o foco do objeto estudado do consumo para a comunicagédo entendida como um
processo cultural. E nesse sentido que desejamos investigar uma parte da vasta obra de
Hideo Kojima nos games. Sendo um dos desenvolvedores de jogos mais respeitados da
indUstria, os jogos da sua produtora baseada em Tokyo, a Kojima Productions, tiveram
acesso a um massivo publico internacional devido a parceria com a distribuidora digital
Konami, uma das maiores do Japdo. A parecia, encerrada no fim de 2015, teve como
frutos diversas obras, desenvolvidas em varias plataformas de games distintas, como
Zone of the Enders, Policenauts e Boktai. No entanto, esta pesquisa se atém aquela que é
considerada sua obra de maior sucesso, e a mais extensa de sua carreira cCoOmo game
designer, a série Metal Gear Solid (1998-2015).

A série é conhecida pelos seus momentos de meta-narrativa onde o criador do jogo
interage diretamente com o jogador, colocando em evidéncia tanto o seu papel como
criador da obra, como o papel do consumidor como jogador, e da relagdo comunicativa
que ocorre entre esses dois agentes. Pelo fato dessa interacdo ser o palco da narrativa
desta série, Metal Gear como recorte empirico para esta pesquisa se apresenta como uma
opcao valida para se conduzir uma andlise sobre a semiose presente nas estruturas que
formam a producéo de sentido nos jogos.

Devido a todos esses aspectos diferenciados observados durante o ato de jogo,
observamos que a série Metal Gear Solid se apresenta como um objeto ecossistémico por
exceléncia, ao mesclar diversas classes de signos em um sO produto interativo. O jogo
mistura influéncias do cinema americano, como do diretor John Carpenter (Fuga de Nova
lorque, A Coisa), trilha sonora baseada em dperas Gaélicas, remetendo as sagas nordicas,
cinematografia inspirada diretamente nos filmes de Akira Kurosawa, arte baseada nos
trabalhos da era cyberpunk (Neuromancer, Blade Runner) e caracteristicas comuns a
metalinguagem literaria, como quebra da quarta parede, desorientagdo narrativa, entre
outros, combinados a uma experiéncia interativa sem paralelos em géneros de jogos
consolidados, como jogos de tiro em terceira pessoa e role-playing games. Para
empreender uma analise aberta e ecossistémica de uma série com esta abrangéncia, se faz
necessario o emprego da semidtica, em especial os conceitos de semiotica da cultura e

semiosfera.
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O primeiro capitulo desta dissertacdo se concentra em compor uma trilha de
invencdes de suportes tecnoldgicos e tedricos que possibilitaram a implementacéo e a
evolucdo de varias mecénicas de jogo relevantes a era contemporanea. Para além de um
historico, o capitulo atinge resultados positivos em relacdo ao pensamento que 0s
desenvolvedores tiveram sobre as mecanicas de jogo, desde 0 seu surgimento como
brinquedos construidos por engenheiros em laboratérios, até se tornarem o centro de
discussdes em grandes conferéncias de produtores de jogos com um espirito de
contribuicdo para a evolucdo do meio dos videogames como uma cultura.

No capitulo dois, estruturamos os preceitos tedricos necessarios para a visao das
mecanicas de jogo como um processo semidtico e cultural. O capitulo percorre além do
campo da pratica e da técnica e analisa as mecanicas como um processo semidtico dentro
da cultura. Sao atingidos avancos na visao da interatividade ndo s6 como uma estrutura
de jogo, mas como uma auto-producdo cultural, um modo de cultura que gera outras
culturas, e esté para além da visdo industrial e comercial dos videogames.

No nosso capitulo de analise, sdo discutidas cenas de gameplay do titulo Metal
Gear Solid (1998), analisando percursos através do level design do jogo e interagindo
com as mecanicas desenvolvidas para 0 jogo em primeira-mao por meio da experiéncia
do pesquisador-jogador, possibilitando uma discriminacdo semidtica que identifica
cbdigos cinematograficos, metalinguisticos e tonais que indicam a acdo do signo,
explicitando uma comunicagdo que envolve uma multidirecionalidade complexa, para
além dos elementos de transmissdo, ressignificacdo, multidisciplinaridades, resultando
em uma visualizacdo do ecossistema comunicacional dos games na forma de um
diagrama que pode trazer ganhos para os estudos dos sistemas de cddigos presentes no
gameplay.

Convidamo-os, desta forma, a leitura e apreciacdo dos conceitos aqui expostos, de
maneira a expandir a discussao tedrica sobre a atividade dos games e em especial a obra

de Hideo Kojima em relagdo as suas latentes possibilidades culturais.
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CAPITULO 1

BOMBAS ATOMICAS, OSCILOSCOPIOS E JOGOS DE
GUERRA: A GENESE INTERATIVA DOS VIDEOGAMES

O presente capitulo se concentra compor uma breve trajetoria historica das
mecéanicas de design que promoveram uma maior interatividade, que se faz presente no
meio dos videogames desde o seu inicio. Mais importante que exibir uma simples linha
do tempo da producdo dos jogos, interessa a este trabalho uma composicao de como as
mecanicas de gameplay presentes desde o inicio da atividade dos videogames evoluiu
para chegar ao ponto em que Se encontra nos jogos contemporaneos. Mas antes de
adentrar nesta seara, temos que entender como 0s jogos eletronicos tiveram seu inicio e

0s motivos e efeitos resultantes de sua introducdo a sociedade.

Desde a invencéo dos primeiros oscilografos? com tubos de raio catddicos, 0s varios
técnicos, cientistas e estudantes que trabalhavam em laboratdrios de eletrénica ao redor
do mundo buscavam uma forma de subverter o uso técnico da ferramenta para efeitos de
diversdo interativa, com variados niveis de efetividade. Os primeiros jogos eletrdnicos
inventados em bases militares e laboratérios de eletrénica (os poucos lugares que
possuiam equipamento de computacdo a época) possuiam como objetivo demonstrar a
capacidade computacional que as maquinas analdgicas da época estavam atingindo,
devido ao advento dos transistores na eletrénica do periodo da Guerra Fria. Eram
protétipos construidos por especialistas em laboratérios militares, os Unicos que tinham
acesso a computadores analdgicos sofisticados, € normalmente eram experimentos

direcionados ao publico interno dos laboratérios de pesquisa.

2 Também conhecidos como osciloscdpios ou CRO, sdo monitores eletrénicos que permitem a medi¢do e
observagao de variagGes de correntes e voltagem elétricas, permitindo o usudrio observar itens como
largura de onda, amplitude, entre outras medigdes do sinal elétrico, além de reproduzir imgens criadas
por computadores analdgicos. Sua tela matricial e caracteritica forma de onda de fésforo verde é
caracteristica dos laboratérios de eletronica e de certa forma influenciou a aparéncia grafica dos primeiros
jogos eletroénicos.
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1.1 O experimento de Higginbotham

O pioneiro a embarcar em um projeto de jogo eletrénico para intuito de interacdo com
0 publico geral foi o fisico William Higginbotham (1941-1994), um cientista participante
do Projeto Manhattan, que ajudou na tecnologia do temporizador presente na primeira
bomba atdmica (Flatow, 1993). O fisico nuclear programou, utilizando um oscilégrafo
visto na Figura 2 do Laboratdrio Nacional de Brookhaven, na cidade de Upton, em Nova
lorque, uma simulacéo rastica de um jogo de ténis para dois jogadores que ele nomeou
adequadamente de Tennis For Two (Ténis para Dois, em traducdo livre). O experimento,
produzido para os trés dias de visita anual aberto ao publico em 1958 e 1959 que o
laboratdrio promoveria, serviria para demonstrar o trabalho da divisao de instrumentacao

do laboratodrio, chefiada por Higginbotham.
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Figura 2: Uma recriacéo do prot6tipo de Tennis for Two desenvolvido por Higginbotham
em um osciloscépio tipo 304-A do Laborat6ério DuMont.
Fonte: Laboratdério Nacional Brookhaven, 2013.
O cientista idealizou um jogo simples onde a tela de tubo catodico de um osciloscépio
era usada para demonstrar uma simulagdo de uma bola de ténis em uma quadra com dois
lados, vista pela sua lateral. O computador anal6gico ligado ao osciloscopio tinha a

capacidade de calcular a trajetoria da bola com certo nivel de realismo, e o fisico
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simplesmente inverteu a trajetéria da bola quando ela atingia o lado oposto da quadra,
dando a impressdo de uma competicdo de ténis real. O experimento também tinha a
capacidade de simular a bola atingindo a rede, caso ela ndo tivesse um arco alto o
suficiente para superar sua altura, simulando as regras do esporte, incluindo mudancas na
velocidade da bola devido a resisténcia do ar (Lambert, 2008). Para a parte interativa do
Jogo, a interface dos jogadores consistia em dois controles (um para cada lado da quadra)
de aluminio, que eram conectados ao computador analégico, compostos de um botdo
digital que rebatia a “bola” e um seletor analdgico, parecido com um volume de radio,

que ajustava o angulo do “passe” (Kalnig, 2008).

Experimentos parecidos com a simulacao fisica de trajetérias de objetos virtuais ja
haviam sido realizados com modelos mais antigos de computares analdgicos,
osciloscopios e até controladores rusticos, porém, ndo passavam de demonstracdes
motivadas pela novidade da tecnologia e uma prova da sofisticacdo que a tecnologia de
transistores trazia a computacdo na década de 1960. O que diferenciava o experimento de
Higginbotham, cujo circuito pode ser visto na Figura 3, de uma mera simulagéo de fisica
foi a preocupacdo com a interacéo que o publico visitante do laboratério teria com o jogo,

além de um estado especifico de espirito que o ato de jogar traria aos jogadores.

O projeto do circuito eletrénico original produzido por William Higginbotham para a
producdo do protdtipo de Tennis for Two pode ser visto na Figura 3. Nesta época o
computador ndo possia linguagem de programacao, os proprios componentes eletrénicos
usados na montagem da placa do circuito produziam os graficos exibidos pela tela.
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Figura 3: O circuito do experimento de Higginbotham.
Fonte: Laboratdrio Nacional Brookhaven, 2013.

Em seu depoimento a revista Creative Computing, décadas depois do experimento,
em 1982, o cientista reafirmou a intencdo de produzir um jogo que cativaria a atencéo do
publico visitante: “It ocurred to me that it might liven up the place to have a game that
people could play, and wich would convey the message that our scientific endeavors have
relevance for society®” (Higginbotham, 1982, p. 2). O design do circuito (e por extenso,
do jogo) foi entdo entregue a Robert Dvorak, o técnico da divisdo de instrumentacdo, para
que fosse montado. Higginbotham detalha o processo de construcdo do experimento:

| guess it took me about 2 hours to lay out the design and a couple
of days to fill it in with the components that we had at hand. As |
recall, it took the technician, Bob Dvorak, about 3 weeks to put it
together and a day or so for the two of us to debug it. Several of
the scientists and engineers of the Instrumentation Division had
fun showing it off on the visitor’s days (HIGGINBOTHAM,
1982, p. 5)*

3 “Me ocorreu que poderia alegrar o ambiente se tivéssemos um jogo que as pessoas podessem

experimentar, e que poderia passar a mensagem de que os nossos esforgos cientificos possuem
relevancia para a sociedade” (tradugdo livre)

4“Acho que levei duas horas para desenhar o projeto e alguns dias para preenché-lo com os
componentes que tinhamos a mao. Me recordo que demorou cerca de trés semanas para que o técnico,
Bob Dvorak, construisse o circuito e mais ou menos um dia para que o testassemos. Varios cientistas e
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Apesar do sucesso do experimento, que atraiu filas gigantescas para o estande da
Divisao de Instrumentacdo (o fisico comenta que: “apesar de muitas centenas de pessoas
terem jogado o jogo no Laboratério Nacional de Brookhaven em 1958 e 1959, ele ndo
recebeu quase nenhuma publicidade na época, e somente deu atencdo a seu feito na
década de 70, quando os videogames se transformaram em um grande negdcio®’),
Higginbotham ndo deu muita atengdo ao fendmeno. O interesse de patentear a sua
“invengdo” nado lhe pareceu atrativo, pois como tinha sido desenvolvido em um
laboratdrio do governo, a patente seria publica e ndo geraria ganhos para si. Como ele

detalha na entrevista:

My children and friends ask why didn’t I patent this and become
a millionaire? | agree that | should have applied for a patent, but
| would not have been any the richer. The patent would have
belonged to Uncle Sam. At the time, it did not appear to me to be
more novel than the bouncing ball circuit in the analogue
computer book. (HIGGINBOTHAM, 1982, p. 3) ©

O interesse sobre 0 experimento de Higginbotham e a autoria de Tennis For Two sé
entrou em evidéncia na década de 1970, quando a Magnavox (Figura 4), empresa criadora
do Magnavox Odyssey, o primeiro console caseiro, estava sendo processada por
competidores para liberar a patente de um jogo de Ping Pong desenvolvido para o Odyssey
que tinha jogabilidade semelhante a Tennis for Two. Trés décadas depois do experimento
no ginasio de Brookhaven, o jogo Pong, langado no Brasil como “Telejogo”, na década
de 1970 era um acessorio comum de bares e casas com acesso a maquinas e consoles de

videogame, e um negdcio milionério para as gigantes Magnavox e Atari.

engenheiros da Divisdo de Instrumentacdo se divertiam mostrando o experimento nos dias de visita do
publico” (tradugdo livre)

5> Higginbotham, 1982, p. 1.

6 “Meus filhos e amigos me perguntam: Por que eu n3o registrei uma patente do experimento e me
tornei um miliondrio? Concordo que deveria ter registrado patente, mas eu ndo me tornaria nenhum
um pouco mais rico por conta disto. A patente pertenceria ao Tio Sam. Na época, o experimento ndo me
parecia ser mais inovador do que o circuito de simulagdo de bolas presente no manual que veio junto
com o computador analdgico” (tradugdo livre)
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plaver rallies, you stroke the electronic
ball past him.. . for a point!
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tor the whole family: Tennis (singles and
doubles), Hockey and Smash

Put TV's fun and excitement on
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All new from Magnavox.

Figura 4: Propaganda para revistas publicada em 1972 sobre o primeiro console de videogame
gue funcionava em TVs convencionais, 0 Odyssey da Magnavox.
Fonte: Magnavox, 1972.

O cientista foi entdo procurado para prestar depoimento sobre 0 jogo que deu origem
a todo este fenbmeno em fevereiro de 1982, quando testemunhou em um escritério
juridico na presenca de advogados da Magnavox e concorrentes. No fim das deposicoes,
0 caso acabou sendo negociado fora da corte. Higginbotham ndo chegou a testemunhar
perante a um juiz em relagdo a sua autoria. No fim de tudo, o cientista lamentou que
outros esforcos de sua autoria, como a co-criagdo da Comissdo Cientifica para
Desarmamento Nuclear, que ele julgava mais importante, ndo foram tdo repercutidos

quanto sua suposta autoria do primeiro videogame. Ele comentou:
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It is kind of nice to get this recognition. However, | consider my
tennis game to have been one of my minor accomplishments. The
radar displays | designed at M.I.T, were more important, and the
Government patents in my name from my days at M.L.T., Los
Alamos, and Brookhaven are more basic and more valuable to
society. What | find most distressing is that my efforts during the
last 38 years have done very little to slow the nuclear arms race.
(HIGGINBOTHAM, 1982, p. 6) ’

Apesar de ndo considerar o impacto que a sua criagéo teve de imediato, Higginbotham
acabou criando um prescedente para um fenébmeno Gnico na cultura humana. O mérito de
Tennis for Two ndo era somente tecnolégico, nem ao mesmo puramente cientifico.
Empregando-se apenas a mecénica de duas pessoas rebatendo um ponto luminoso em
uma quadra de ténis em duas dimensdes através de uma tela com o uso de dois botdes em
um controle, o fisico conseguiu incutir na mente do publico visitante do laboratério
Brookhaven e ao publico massivo que teve acesso ao gameplay de Pong, Ping Pong e o
Telejogo, nos milhares de bares, shopping centers e salas de estar durante anos mais tarde,
um espaco de possibilidades infinitas de jogabilidade em apenas uma tela de jogo com
movimentos simples. Este espago, mediado pelo design que Higginbotham criou para o
jogo através do circuito de transistores, promoveu a interacdo de milhGes de pessoas com
um equipamento eletrénico de que elas, até entdo, ndo possuiam interesse ou afeto
suficiente para utilizar, assim como o radio, a televisdo e nossos computadores atuais
fizeram nos anos anteriores e posteriores a invencdo. Ndo somente a interagdo com o
equipamento eletrénico, mas a interacdo com outras pessoas que dividem o jogo, a
interacdo com a mente do criador do jogo, e a estética com a qual sentem através do ato
de jogar. Mas do que com a novidade da tecnologia, Higginbotham se preocupou com a
maneira que as pessoas interagiriam no jogo. ele chegou a descrever as mecanicas de
jogabilidade exatas presentes no proto6tipo, que possibilitavam a simula¢do de um jogo de

ténis virtual:

7 “E bacana ter esse tipo de reconhecimento. No entanto, eu considero o meu jogo de ténis uma de
minhas menores conquistas. As telas de radar que desenvolvi no M.L.T. (Massachussets Institute of
Technology) foram mais importantes, e os patentes governamentais criados em meu nome na minha
época no M.I.T., Laboratério Militar de Los Alamos, e Laboratério Nacional de Brookhaven eram mais
basicos e valiosos para a sociedade. O que eu considero ainda mais preocupante é que meus esforcos
durante os ultimos 38 anos fizeram muito pouco para diminuir a corrida nuclear.” (traducéo livre)
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To start play, the person with the ball at his or her end of the court,
would select an angle and push the button, whereupon the ball
would proceed over the net or hit the net and bounce back. If it
went over the net, the other player would select and angle and
attempt to return the ball. He could hit the ball as soon as it passed
the net or after it bounced, or wait to see if it landed beyond the
end of the court. There was some wind resistance, and some
energy was lost in each bounce. The raquet was not shown and
the strike velocity was pre-set. We had controls for velocity, but
judged that a player would have trouble operating an additional
control. (HIGGINBOTHAM, 1982, p. 2)8

Percebe-se, na propria descricdo das mecéanicas de Tennis for Two, a preocupacédo
com a interacdo dos jogadores com o game. O cientista optou por ndo incluir um terceiro
botdo para controlar a velocidade do passe, por julgar que o jogador teria dificuldade em
operar um controle mais complexo. Ao remover a possibilidade mecénica (controle de
velocidade de passe) deliberadamente, o projetista passa a mensagem de que 0 jogo
precisa ser mais acessivel para ser divertido. Sdo escolhas de mecénicas que demonstram
um intuito de oferecer uma experiéncia especifica a quem interage com o jogo. Nota-se
intencdo de se criar uma direcdo para a experiéncia. Mesmo sem os sistemas de feedback
presentes em jogos modernos (como mostrador de pontos, niveis de evolugdo, sistemas
de escolha de dialogo, por exemplo), Higginbotham, como designer do jogo, transmitia,
através da programacdo de seu circuito, uma experiéncia especifica que causava uma
reacao desejada nos jogadores. N&o por menos o experimento (Figura 5), foi um tremendo
sucesso tanto na demonstragdo no laboratério como no mercado ao ser reproduzido por
um namero de empresas diferentes para um numero de plataformas diferentes para um
namero de publicos-alvo diferentes. Ndo importa como vocé jogue ténis para dois, as

mecanicas basicas, e a ideia basica ainda esta 14, inalterada.

8 “Para comegar o jogo, a pessoa com a bola no seu lado da quadra seleciona um angulo com o dial e
aperta o botdo, quando que a bola iria arquear por cima da rede e ser rebatida de volta. Se o arco da
bola superasse a rede, o outro jogador selecionaria um angulo e tentaria rebater a bola. Ele poderia
atingir a bola assim que ela passasse por cima da rede ou depois que quicasse no chdo da quadra, ou
esperar para ver de ela pousaria fora dos limites do campo. Havia um pouco de resisténcia do vento, e
alguma energia era perdida com cada batida na bola. A raquete ndo era mostrada e a velocidade do
passe era pré-determinada. Pensamos em adicionar um controle de velocidade de passe, mas julgamos
que o jogador teria problemas em operar um comando adicional” (tradugdo livre)
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Figura 5: O experimento com a tela de osciloscdpio e os controles exibido no ginasio de
Brookhaven. Tennis for Two é o0 segundo equipamento da esquerda para a direita. O prot6tipo
foi exibido por trés dias em dois anos diferentes e mais tarde foi mantido como uma reproducao
para celebrar a invencdo de Higginbotham

Fonte: Laboratdrio Nacional de Brookhaven, 2013.

A equipe responsavel pelo projeto ainda foi expandindo as capacidades do jogo, no
ano seguinte, para exibicdo em uma tela maior (15 polegadas) e com fungdes adicionais,
como jogar o jogo em modo de baixa gravidade, simulando a gravidade da Lua, ou em
Jupiter, com um aumento significativo na gravidade. A preocupacdo de Higginbotham de
recriar as regras de ténis em uma plataforma eletronica deu origem ao primeiro género de
gameplay dos videogames, 0 jogo de esporte, género que possui 0 objetivo explicito de
transpor as regras de uma competicdo de esporte presente no mundo real para 0 mundo
eletronico.

Talvez por ndo haver prescedente na criacdo e design de jogos eletronicos, a maioria
dos jogos pioneiros para computadores e arcades simulavam algum tipo de jogo existente.
Um circuito basico de eletrbnica consegue simular bem uma partida de Jogo da Velha,
por exemplo. A medida que a busca por sofisticacdo nas experiéncias oferecidas aos
jogadores foi avancando, novos elementos eram introduzidos as simulagdes, como o

préprio modo de baixa gravidade lunar presente nas versdes mais avancgadas de Tennis
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for Two. De forma crescente, as possibilidades de ac6es permitidas pelas mecéanicas de
jogo iam evoluindo junto a tecnologia capaz de exibir gréficos mais complexos. De
acordo com a proliferacdo cada vez maior dessas possibilidades de interagdo em jogo, se
tornou necessaria uma classificagdo que englobasse as diferencas primarias nas
experiéncias de gameplay que cada tipo de jogo oferecia. Surgia, desta forma, os tipos de

jogos, ou géneros de gameplay, que séo o foco do préximo tépico.

1.2 A industria da interatividade

No ritmo da evolucédo dos jogos eletronicos, vieram os primeiros games de tiro, que,
devido a corrida espacial desencadeada pela Guerra Fria, dividiam tematicas espaciais
como pano de fundo, como Spacewar! (PDP-1, 1962) e Galaxy Game (Arcade, 1971). Os
computadores comecaram a ser embutidos em maquinas de arcade junto com a tela de
tubo e dos controles, formando assim os primeiros gabinetes de arcade, instalados em
locais publicos (Figura 6). Em matéria de modalidades de jogo, 0 género que 0s primeiros
arcades compartilnavam era composto de mecanicas diversas, que incentivavam a
competicdo presencial entre dois jogadores e o desafio de superar uma tela de jogo que
aumentava exponencialmente em nivel de dificuldade, de forma a suportar o modelo de

comercializacdo dos jogos na época, que seriam os arcades operados por moedas.

Figura 6: Nolan Bushnell, Ted Debni e Allan Alcorn, da Atari, ao lado de sua criagéo,
Pong, um dos jogos que mais difundiram os arcades operados por moedas. Fonte: Atari
Museum, 2017.
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Os proximos jogos desenvolvidos ndo teriam somente uma tela de jogo onde a acéo
se desenvolvia, como Tennis for Two, mas uma variedade de telas subsequentes, cada vez
mais dificeis de serem “vencidas”, armazenadas na memoria cada vez maior dos
computadores. Aparece entdo o conceito de “fases de jogo”, ou levels, como séo
chamados em inglés os diferentes niveis em gque a acao dos videogames se desenrolava.
Cada fase ou tela de jogo aumentava o nivel de dificuldade de forma que o jogador
precisaria de sucessivas tentativas para supera-las. Esse processo de tentativa e erro deu
inicio a mecanicas de “vidas”, que sao na realidade o numero de tentativas de que um
jogador dispbe para vencer uma fase sem que o seu avatar na tela, normalmente um
personagem ficticio, perca a sua vida e atinja a tela de “Continue”, na qual 0 jogador deve
adquirir mais uma ficha ou moeda para conseguir outra tentativa.

As mecanicas de games nas casas de jogos chamadas Arcades (Figura 7) eram
direcionadas a uma experiéncia rapida, divertida e com nivel de desafio elevado, de forma
a incentivar o crescente consumo de moedas para adquirir mais vidas e terminar o game.
Porém, a medida que os jogos foram se sofisticando e assumindo diferentes fun¢Ges na
vida dos jogadores, as mecanicas de interacdo foram se modificando para adaptarem-se
as novas realidades de consumo. As maquinas de arcade do comeco da década de 1980
possuiam controles adaptados a casa jogo diferente, com configuracGes gréaficas e
decoracdo exclusiva para cada lancamento, o que impossibilitava que os jogadores a
adquirissem para si, tanto pelo preco, quanto pela dificuldade de reproducdo da

jogabilidade que os controles de arcades customizados permitiam aos jogadores.
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Figura 7: Na imagem, os gabinetes de Ms. Pac-Man (Midway, 1981) e Donkey Kong
(Nintendo, 1981), dois dos arcades mais populares da época.
Fonte: Twin Galaxies Archive, 1995.

A tarefa de um desenvolvedor de games daquela época era pensar em um nivel
(ou tela de jogo) mais desafiador possivel, de maneira a extrair do jogador o maior nimero
de fichas comercializadas, assim amentando o lucro do proprietario do estabelecimento
onde as maquinas de jogo eram instaladas.

No entanto, ap6s o advento dos consoles, onde 0s jogos séo instalados dentro de
casa, 0 atrativo da dificuldade nos games se tornou secundario, pois, o jogador, em tese,
teria a capacidade de repetir o jogo quantas vezes fosse possivel ou desejavel para
alcancar seu fim. Isso trouxe um novo desafio aos level designers: como fazer o ambiente
de jogo atraente o suficiente sem se basear somanete dificuldade, mas também em outros
aspectos, como a narrativa, a exploracdo, a competicao online, entre outros.

Foi nesta época dos jogos que os levels (ou fases) de jogo comegaram a se
transformar em mundos dindmicos e complexos de maneira a focar na imerséo total dos
jogadores. Nesse sentido, os level designers agora se aproximavam mais de arquitetos de

mundos que almejavam a construcdo de um espaco virtual sem interrupgdes da ordem de
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telas de carregamento (quando o jogo carrega as informagdes do disco rigido para criar o
“level”) ou telas de fim de fase, onde os jogadores pudessem ter a impresséo de poder

viver, e descobrir, assim como o mundo real, mas limitados a tecnologia da época.

1.3 A crise de 1983

Os videogames caseiros de sucesso, como 0 Magnavox Odyssey e o Atari 2600
reproduziam o game design dos arcades, com algumas cores e pixels a menos, para que
0s jogadores experimentassem a experiéncia de jogo em casa, sem ter que comprar
moedas a cada nova tentativa. Porém, a competicdo por fichas para ter mais tentativas de
terminar o jogo ndo possuia 0 mesmo sentido no ambiente domeéstico, pois se vocé tivesse
comprado o videogame, ndo precisaria mais pagar fichas por cada vida de jogo, limitando
o0 sentimento de desafio de ter que se tornar mestre no jogo para vencer o jogo no arcade
sem gastar muitas fichas. Por esse motivo, além do fato de que o mercado de videogames
caseiros ter atingido uma saturagdo devivo ao Atari e seus similares, que rodavam o0s
mesmos cartuchos de jogos entre si, houve uma queda significativa na venda de novos
titulos e consoles de jogos.

A Crise dos Videogames de 1983, como ficou conhecida, ndo era somente uma crise
de mercado, mas também uma crise criativa. Os jogos mais vendidos eram
descaradamente copiados pelas empresas concorrentes, inflando o mercado de games
com as mesmas mecanicas e experiéncias de jogos similares. O mercado de consoles
ficaria em estado vegetativo até 1985, quando uma empresa de brinquedos tradicionais
japonesa baseada em Kyoto, a Nintendo, langaria um novo console com um conhecido
personagem dos arcades reformulado com novas mecanicas e habilitades para um novo
conceito de jogo.

Super Mario Bros. (Figura 8) estrelava o protagonista de Donkey Kong (Nintendo,
1981), um sucesso dos arcades da época de Pac-man e Pong, o encanador italiano Mario
(em Donkey Kong, ele era conhecido apenas como Jumping Man), em uma nova aventura
para salvar a Princesa Peach. Porém, com um diferencial mecanico: a tela de jogo nao
somente consistia de um plano (ou quadro, como era chamado nos arcades) mas fazia o
movimento de rolagem para o lado, acompanhando o personagem através de um mundo

colorido de cogumelos, canos e saltos por cima de buracos. Apesar das inovagdes graficas
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proporcionadas pelo Famicon®, o diferencial de Super Mario Bros. estava em seu estilo
de jogabilidade: o jogador ndo mais competia por pontos em uma pista de obstaculos
imovel, ele explorava um mundo em duas dimensdes com diferentes inimigos, elementos
de gameplay e até mesmo um rustico sistema de escolha de caminhos diferentes para
prosseguir no jogo. Os niveis que Mario percorria agora ndo eram mais chamados de
niveis ou telas de jogo, mas “Mundos”, como Mundo 1-1 (a primeira fase do jogo), 1-2,
e assim por diante. Aliado as novas mecénicas houve também uma expansédo da narrativa,
que agora via Mario enfrentando um cheféo (boss) em cada area somente para que um
sudito cogumelo da Princesa dissesse que ela se encontrava no castelo localizado no

préximo mundo de jogo.

Figura 8: A arte da caixa de Super Mario Bros (Nintendo, 1985), para o Nintendo
Entertainment System, estrelando o encanador italiano Mario.
Fonte: Nintendo Japan Co., 1985.

° Family Computer (Computador da Familia), o nome japonés do Nintendo Entertainment System (NES),
o console da Nintendo langado em 1985, apelidado carinhosamente no brasil de Nintendinho.
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Desta vez, as mecanicas de gameplay do jogo ndo estavam focadas somente na
dificuldade com intuito de conseguir mais fichas, mas também na exploracao deste novo
mundo aberto ao jogador. O historiador da Nintendo Jeff Ryan, em seu livro “Nos
Bastidores da Nintendo” (Ryan, 2012), descreve o processo pelo qual passou o criador de

Super Mario Bros., o designer japonés Shigeru Miyamoto:

Miyamoto estava se inclinando bastante em direcdo a forma. Sua
ideia de jogo envolvia uma terra de fantasia acessivel por canos
de esgoto que possibilitavam a Mario ter aventuras épicas em
terra, mar e ar. Ele aumentaria e diminuiria de tamanho. Poderia
controlar o fogo (o que substituiu a ideia anterior de Ihe dar uma
arma) e respirava debaixo d’agua. O hero6i enfrentaria fungos
vivos, nuvens malévolas e animais demoniacos. Em resumo,
novamente ele ndo seria nem um pouco parecido com as
interacdes prévias. (RYAN, 2012, p. 67)

Ao adaptar o campo de possibilidades mecénicas do jogo para além somente do
set de mecénicas (Figura 9) que possibilitavam a acdo dos jogadores no campo
competitivo dos arcades, e concentrando-se na experiéncia dos jogadores na sala de casa,
Miyamoto criou um novo fenémeno. O Nintendo Entertainment System (NES) se tornou
0 videogame mais vendido nos Estados Unidos e Japdo, em um mercado que havia
rejeitado veementemente os videogames como produtos viaveis de entretenimento
massivo. Além disso, 0 jogo era completamente diferente de seu antecessor, Donkey
Kong, fugindo das limitacfes que uma adaptacdo de uma maquina de arcade sofria em
um console caseiro. Mesmo mantendo varias mecanicas do Mario original, como o pulo
sobrenaturalmente alto e a cabecada indestrutivel, o Super Mario abria todo um novo
leque de possibilidades com as novas mecanicas e estética implementadas na verséo

caseira, como Ryan (2012) detalha:

Sim, tecnicamente Mario continuava sendo um encanador. Uma
tubulacéo sobrenatural o levaria ao Reino do Cogumelo. Haveria
tubos em todo lugar, tantos que os jogadores pararariam de achar
estranho que aqueles taneis verticais de esgoto abertos e pintados
de verde-grama servissem como Unico caminho para ir do ponto
A ao B. Por consisténcia, Mario ainda tinha os golpes
estabelecidos em Mario Bros.: a cabecada, o salto pisando e o
chute no inimigo caido. Golpes que ndo sairam da prancheta de
desenho incluiam uma espécie de traje foguete e um segundo tipo
de ataque com chute. (RYAN, 2012, p. 67)
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Figura 9: As mecanicas do jogo eram idealizadas pelo designer, a época, e formalizadas em um
documento de design, que contia ilustracfes das agdes permitidas aos jogadores, normalmente
representadas por setas direcionais.

Fonte: Nintendo Japan Co., 2015.

Tao importantes quanto as mecanicas adicionadas ao novo jogo foram as decisdes
acerca da remogéo das que ficaram de fora do projeto. Afinal, o objetivo final do design
de um game efetivo é a comunicacao plena e sem ruido com as sensibilidades do jogador,
através de mecanicas simples de entender, mas dificeis de dominar. Para acessar essas
possibilidades mecanicas, era essencial o controle que o jogador teria sobre elas. Sobre o
processo de decisdo de Miyamoto, Ryan (2012) detalha que “decidir os controles foi uma
questdo de controle em si, Miyamoto queria que o bot&o direcional fosse o controle do
salto, liberando A e B para as agdes. N&o, disseram os outros, afirmando que pular era
importante demais para ndo ter um botao exclusivo” (2012, p. 67). O processo de decisdo
da interacdo que o jogador teria com 0 game é tdo importante que nao pode ser efetivado
por uma decisdo Unica, é o papel de um bom diretor de jogo modificar seu planejamento
inicial (Figura 10) se este se torna inibitivo as sensibilidades dos jogadores. O fato de
Miyamoto levar em conta as opinides sua equipe de desenvolvimento é um dos seus
diferenciadores como um marco do game design, como Ryan (2012) comenta: “Ao aceitar

ser “derrotado” na discussdo, Miyamoto demonstrou que deixaria a melhor ideia vencer,
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mesmo perdendo um pouco da pose de daimi6*®. Ironicamente, o comprometimento com

a qualidade lhe conferia uma posi¢ao sem igual” (2012, p. 67).
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Figura 10: O planejamento do level design dos mundos de jogo eram feitos em papel matricial,
que era adaptado a capacidade do NES de exibir a resolucao de 256 x 240 pixels por quadro.
Fonte: Nintendo Japan Co., 2015.

O balanco da dificuldade também foi uma grande questdo para a equipe de Super
Mario Bros. Os jogos japoneses, mesmo 0s de consoles caseiros e ndo somente dos
arcades operados por moedas, sdo notoriamente desafiadores em suas mecanicas,
exigindo um grande periodo de pratica a fim de domina-las com maestria. Para 0s novos
jogadores que o Famicom traria, no entanto, especialmente o publico americano,
desacostumado com grandes desafios mecanicos em seus jogos, o elevado nivel de
dificuldade do design japonés poderia ser uma barreira a diversdo. Segundo Ryan (2012),
Miyamoto e seu time de desenvolvedores contornaram isso de uma maneira criativa:
A dificuldade era uma faca de dois gumes para qualquer jogo —
se for facil demais, ndo ha desafio em jogar novamente,
dificuldade em demasia repele os jogadores. Como manter as
pessoas jogando independentemente do que estivesse
acontecendo? Mantenha-as sorrindo. Assim, os vilGes eram fofos

cogumelos “goombas!!” caminhando com pernas curtas e
grossas, “plantas piranha”, dioneias com ldbios vermelhos e

10 Termo japonés que designa um lorde do periodo feudal japonés.
11 Expressdo italo-americana para designar alguém que tém ligagdes com a Mafia, mas n3o participa

diretamente de crimes realizados pela organizagdo. Uma reafirmacdo da tematica italiana nos jogos do

Super Mario, inaugurada pelo préprio protagonista.
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sedutores e “bloopers”, lulas brancas que pareciam Sinos
curiosos. (RYAN, 2012, p. 68)

Até mesmo na parte sonora, a preocupacao era com que a experiéncia do jogador
fosse direcionada a querer passar muito mais tempo no mundo colorido de jogo, e que a
sensacdo ao jogar fosse de animagdo. Para isso, foi implementada uma trilha sonora
persistente no game, para cada mundo que o jogador visitava, algo que ndo era visto nos
arcades, que normalmente possuiam simples efeitos sonoros que indicavam mecanicas
praticas como a perda de vida, 0 comego da fase ou o pulo dos personagens. Em uma
experiéncia completamente diferente da sinfonia cacofonica das salas de arcades arcade
da época, Super Mario Bros. possuia uma trilha sonora alegre que acompanhava 0s
sentimentos do jogador, reagindo as diversas situacdes de gameplay que se desenrolavam
no jogo. Quando Mario pegava um item como uma estrela, por exemplo, a trilha se

acelerava para dar a sensagéo de velocidade aumentada.

Para compor esta trilha eletrénica que acompanhava a a¢do do jogo, foi contratado
um compositor classico de piano, Koji Kondo (Figura 11). Kondo era compositor de piano
e violoncelo, mas ja havia experimentado com arranjos computadorizados e chips
sintetizadores de audio (RYAN, 2012). Fa de videogames arcade, em 1983, ele havia se
candidatado a um emprego na Nintendo, e ja havia trabalhado em dois titulos, Vs. Golf
(Nintendo, 1984) e um peqgueno jogo de boxe chamado Punch-Out! (Nintendo, 1983). O
diferencial da trilha de Kondo para Mario era que ela se adaptava as acbes que 0s
jogadores desenvolviam na tela. “O segredo era compor diversas minicangdes, para
depois junta-las [...] Quando executadas em sequéncia, elas ndo pareciam uma mdasica
sendo repetida. As cangdes tinham o ritmo acelerado quando Mario corria” (2012, p. 69).
Ryan disseca a composicéo de Koji Kondo:

A musica, no geral, era feliz. A trilha sonora do nivel um (ou para
usar a nomenclatura do jogo, Mundo 1-1) é uma salsa sintetizada
infeciosamente alegre. Quando o Mario estd num nivel
subterraneo, surge uma trilha com graves pesados cheios de
tensdo. Quando esta debaixo d’agua, a musica ¢ calmante e
abafada, quase submersa. E quando Mario pega uma estrela
power-up o ritmo fica tao répido e frenético como qualquer coisa

apos a Nona de Beethoven tocada na velocidade 22 1/3. (RYAN,
2012, p. 68)
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Figura 11: Koji Kondo em 1987, compondo a trilha original para Super Mario Bros. 3.
Fonte: Revista Nintendo Power Jap&o, 1991.

Apds o sucesso de Super Mario Bros para 0s consoles caseiros, e a solidificacdo
do NES como o videogame que tirou 0 mercado da crise que tinha praticamente destruido
a industria apds o fracasso do Atari e seus clones, muitos estilos de jogos comecaram a
ser desenvolvidos, a fim de oferecer diferentes experiéncias ao consumidor, que agora
dispunha ndo s6 de mais tempo para vencer 0s jogos (que poderiam ser levados para casa),
mas também de uma crescente necessidade de sofisticacdo por parte das mecanicas, que
passaram de somente agdes simples, como “pular e correr” para games de diferentes
géneros de mecénicas, como jogos de investigacdo (adventure games), jogos de luta em
2D (fighting games), jogos de interpretacdo de papéis (role-playing games, ou rpg) entre
outros. Super Mario Bros., por sua vez, tinha consolidado o género dos jogos de
plataforma, como sdo chamados os games aonde as mecanicas de pulo, corrida,

exploragado e coleta de itens s&o predominantes.
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IT HURTS!

» SO REAL

Figura 12: “T4o real que do6i!”, a polémica pega publicitaria de Mortal Kombat (Midway,
1991), veiculada nas revistas de videogame dos anos 1990, que acabou rendendo a série de
jogos de luta sangrenta a fama do jogo que criou a classificacdo etéria para jogos eletronicos.
Fonte: Revista Nintendo Power, 1991.

Cada género de videogame agora possuia um diferente set de mecanicas, que
sucitavam diferentes sensacdes nos jogadores e eram a base que definiam a experiéncia
de cada jogo. Essas mecanicas, em sua forma evoluida, apresentavam caracteristicas que
as distanciavam das experiéncias de jogo da metade final da década de 1980 da
homogeneidade presente nos jogos de arcade das décadas anteriores. Alguns jogos, como
Street Fighter (Arcades, 1987) e Mortal Kombat (Figura 12) deram inicio a novos géneros
de gameplay, como os jogos de luta, como nos casos acima, introduzindo todo um novo

set de mecanicas ao jogador. Desta forma, ao consumir 0s jogos, o jogador ndo mais 0s
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reconhecia somente pela estética audiovisual presente no mesmo (militar, espacial ou

infantil) ou pela sua dificuldade, mas pela experiéncia interativa proporcionada pelas

mecanicas do titulo, como luta mano-a-mano, tiro ou corrida com carros, diferenciando

os videogames significantemente de outros ramos da industria do entretenimento. Na

tabela abaixo (figua 13), vemos dispostas um conjunto de exemplos de mecéanicas de jogo

em relacdo ao seu género de gameplay e da sensacdo que sucita nos jogadores que a

experimentam, além de exemplos de titulos de jogos que a implmentaram como mecénica

central.
Mecanica Género Sensacao Titulos
Pulo Plataforma Exploracdo/Desafio | Super Mario Bros.,
Sonic The
Hedgehog
Tiro Acdo Competicéo Doom, Call of Duty
Luta Combate Acao/Competicao Mortal Kombat,
Street Fighter
Dialogo RPG (Role-Playing Interacdo Social Legend of Zelda,
Games??) Final Fantasy
Quebra-cabeca Adventures Desafio/resolucdo | Full Throttle, Myst,
de problemas Grim Fandango
Direcéo Corrida Desafio/Competicéao Need for Speed,
Gran Turismo
Posicionamento Estratégia Pensamento Tatico Warcraft, Age of

Empires

Figura 13: Tabela de mecanicas de jogo classificadas por género de gameplay, sensa¢do do

jogador e exemplos de jogos que as aplicaram.

Fonte: Marcus Cordeiro, 2017.

12 Jogo de interpretacgdo de papéis, em tradugdo livre.
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1.4 A interatividade como paradigma central dos videogames

Ao longo deste capitulo, examinamos como o historico das mecanicas de gameplay
foram definidores para a consolidagdo ndo somente da producdo e consumo, mas da
prépria cultura e maneira como o0s jogadores viram e interagiram com 0s jogos eletrénicos
desde as décadas em que sairam dos laboratorios de fisica dos Estados Unidos da América
e ganharam o publico massificado ao redor do mundo. O estudo desta trajetoria se torna
imprescindivel para entender o fenbmeno pelo qual os jogadores passaram ao longo
desses anos, de simples apreciadores de desafios rapidos e descartaveis para exploradores
de novos mundos virtuais e modos de existéncia caracteristico de um meio interativo e

virtual nunca antes experimentado na cultura humana.

A medida em que o design dos games foi se sofisticando para os novos jogadores que
se incluiam na atividade, também os designers de jogos foram sofisticando seu
pensamento sobre a producdo de seus jogos e o efeito que cada mecéanica teria na
experiéncia de cada pessoa que interagisse com aquele algoritmo de jogo. Designers como
Chris Crawford (Eastern Front, 1941 e Balance of Power), que se preocupavam com 0
desenvolvimento ndo somente tecnoldgico, mas cultural e social dos games, comecaram
um movimento, no final da década de 1980 e comeco da década de 1990, para pensar 0
desenvolvimento de jogos que ndo somente lidavam com questdes pontuais de diversdo
passageira, mas como os designers abordariam a questdo humana e comunicativa dos
games, se aproximando de um pensamento formal e desenvolvimento de métodos para

alcancar um objetivo.

Em 1988, Crawford, junto com um grupo de designers com pensamento parecido,
realizou a primeira Game Developer’s Conference (Conferéncia dos Desenvolvedores de
Jogos), conhecida atualmente como GDC (Figura 13), o maior evento exclusivo para
membros da industria de games realizado atualmente, em sua sala de estar em um
apartamento de San José, no estado da California. No primeiro ano, 27 desenvolvedores
de jogos estavam presentes. A conferéncia foi crescendo de tamanho a cada ano até que
foi necessario mudar-se para um lobby de hotel, quando os participantes passaram das

centenas. Apesar de uma junta de diretores de games ter assumido o controle das
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conferéncias, Crawford ainda era o responsavel pelo discurso de abertura do evento, o
qual ele sempre realizava com algum tipo de mensagem mais abrangente e com alguns

métodos didaticos de apresentacdo que sempre conseguiam divertir e surpreender o grupo

presente.

87 : S e o - "
Figura 14: Desde 2007, o evento, chefiado pela Computer Game Developers Association, é
realizado no centro de ConvencGes de San José, na Califérnia.
Fonte: Computer Game Develpers Association, 2004.

Chris Crawford (Figura 14) nao era s6 o criador do principal evento da industria
voltado ao desenvolvimento de games, ele também foi um dos primeiros pesquisadores a
propor uma formalizagdo académica do fendmeno do desenvolvimento de jogos. Ele
langou, em 1987, um ano antes da primeira GDC, a primeira revista cientifica sobre
design de games eletrénicos, a Journal of Computer Game Design, onde ele, junto com
outros desenvolvedores interessados no pensamento cientifico sobre a atividade poderiam
publicar artigos explorando o conhecimento proveniente das suas atividades como
criadores de jogos.
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(1941), para o computador Atari. O jogo recriava a invasdo germanica a Russia durante a
Segunda Guerra.
Fonte: Chris Crawford personal archive, Erasmatazz, 2016.

A revista foi editada em seis volumes, até 1993, quando passou a ser chamada,
durante trés edicOes, de Interactive Entertainment Design, quando foi formalmente
encerrada em 1996, com a saida de Crawford da industria de games. Ainda assim o
designer continuou a formalizar seu pensamento sobre o desenvolvimento e a interagédo
dos jogadores com os games em uma lista de correio eletrénico privada chamada Lilan,
que esteve em atividade durante dois anos, até 1998. Com a volta de Crawford as
atividades de pesquisa sobre games em 2004, todos esses volumes foram publicados em
forma de compéndio em um site pessoal chamado Erasmatazz, que o designer criou como
uma espécie de arquivo de seus escritos em 2004. Além dos artigos, Crawford também
publicou alguns dos primeiros livros formalizando a atividade de design de jogos, como
The Art of Interactive Design (Crawford, 2002), On Game Design (Crawford, 2003) e On
Interactive Storytelling (Crawford, 2004), que, respectivamente sdo trés tomos seminais

das areas de interatividade, design e narrativa dos games studies.

Em 1992, Crawford deu um de seus discursos de abertura mais efusivos ja
presenciados no Game Develper’s Conference (Figura 15). O “Discurso do Dragdo”,

como ficou conhecida a palestra, ressalta, de varias maneiras criativas (e com uma
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referéncia teatral a Dom Quixote, a obra literaria de Miguel de Cervantes), o inovador
poder da ferramenta da interatividade dos games, que os designers tinham a méo para
afetar os jogadores ndo somente no campo da diversdo, mas da cultura e comportamento
humano. No discurso, Crawford descreve o processo de desenvolvimento que realizou
como parte do Games Research Group (Grupo de Pesquisa em Games) chefiado por Alan
Kay dentro da Atari em 1982, no auge do sucesso da empresa com o Atari 2600. Dentro
do Research Group, Crawford idealizou os games como “um meio viavel de expressao
artistica, uma espécie de obra de arte” (Crawford, 1992). Como resultado do exercicio de
pensar na criacdo de games desta forma, Crawford publicou um de seus livros mais
conhecidos, The Art of Computer Game Design (1982), onde ele detalha os

planejamentos da experiéncia:

| dreamed of computer games encompassing the broad range of
human experience and emotion - computer games about tragedy,
or self-sacrifice, games about duty and honor, patriotism, a
satirical game about politics, or games about human folly.
Game’s about men’s relationship to God of to Nature, games
about the passionate love between a boy and a girl, or the serene
and mature love between husband and wife of decades. Games
about family relationships or death, mortality, a boy becoming a
man or a man realizing he’s no longer young. Games about a man
facing truth a high noon on a dusty main street, or a boy and his
dog, or a prostitute with a heart of gold. All of these things and
more were part of this dream, but, by themselves, they amounted
to nothing, because all of these things have already been done by
other art forms. There’s no advantage, no purchase, nothing
superior about this dream; it’s just an old rehash®.
(CRAWFORD, 1992)

Crawford se referia ao fato de que todas essas coisas ja haviam sido alcangadas
antes em outras formas de expressao, como o cinema, as artes plasticas, a musica; e de

formas ainda mais refinadas e eficazes do que nos games, e que se 0s videogames somente

13 “Ey sonhei com jogos eletrénicos que incorporassem o vasto aspecto da experiéncia e emogdes
humanas — jogos eletrbnicos sobre tragédia, ou auto-sacrificio, jogos sobre honra e dever, patriotismo,
um jogo satirico sobre politica, ou jogos sobre a tolice humana. Jogos sobre o relacionamento do
homem com Deus e a natureza, jogos sobre o amor apaixonado de um rapaz por uma garota, ou o amor
sereno e maduro entre um marido e sua esposa de décadas. Jogos sobre relacionamentos familiares ou
morte, mortalidade, um garoto virando um homem ou um homem percebendo que ele nao é mais
jovem. Jogos sobre uma pessoa encarando a verdade em um dia ensolarado em uma estrada
empoeirada, ou sobre um homem e seu cachorro, ou sobre uma prostitutacom um coragao de ouro.
Todas essas coisas e mais eram parte do meu sonho, mas, sozinhas, elas ndo represetariam nada, pois
todas essas coisas ja tinham sido feitas por outras formas de arte. Ndo teria vantagem, nem lucro, nem
nada superior neste sonho, seria somente uma remontagem” (traducdo livre)
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repetissem essas mesmas sensacoes, nao estariam fazendo nada de t&o inovador com toda
a tecnologia disponivel ao meio. “If all we do is just reinvent the wheel with poor grade

materials, well, we don’t have a dream worth pursuing’®’ (Crawford, 1992).

Mas entdo qual seria o grande diferencial que os videogames trariam a seara da
expressdo e formas de arte da cultura humana? Qual seria afinal, o legado nico dos
videogames para a sociedade? Segundo Crawford, essa diferenga essencial era e ainda é

a interatividade intrinseca a atividade de se jogar um jogo.

Figura 16: Chris Crawford, aos 59 anos, em uma rara apari¢do depois de sua “aposentadoria”
do desenvolvimento de games.
Fonte: Chris Crawford persona archive, Erasmatazz, 2016.

Para o pesquisador, a interatividade era a melhor ferramenta para que os designers
alcangassem a tdo desejada comunicagdo plena com o seu publico-alvo, os jogadores. Ele
continua, de sua forma didatica, a explicar o porqué da interatividade ser tdo importante
dentre os elementos presentes na construcdo de um jogo eletrénico, utilizando um paralelo
sobre o funcionamento da cogni¢do humana, utilizando como exemplo o proprio discurso

de abertura que ele estava proferindo no evento:

14 “Se tudo o que nds fizermos é reiventar a roda com materiais de contrucdo piores, bom, n3o temos
um sonho que valha a pena perseguir” (traducgdo livre)
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Let me explain to you why interactivity is so overwhelmingly
important. Let me talk about the human brain. You know, our
minds are not passive receptacles, they are active agents. It’s not
as if we have a button on the side of our heads, and they come
along and push the button and the top of our heads flip open, and
then they take a pitcher full of knowledge and pour it into our
skull. [...] It doesn’t work that way. We learn through the
interactive act of doing things. This is fundamental to our nature.
It’s wired into our brains'®>. (CRAWFORD, 1992)

Ele continua a demonstrar o fendmeno utilizando o exemplo de dois filhotes de
gato brincando de atacar um ao outro. Ele imagina um gato que faz uma armadilha para
seu irmao e se coloca em posicdo de ataque, a espera do outro, abaixa as orelhas para se
tornar mais dificil de notar e anda cuidadosamente para frente de maneira furtiva, até que
chegue préximo o suficiente para que possa pular em cima do seu irmdo. Enquanto os
dois animais rolam no chao se atacando “de brincadeira”, um humano poderia comentar:
“Os gatos estdo a brincar, eles ndo fazem nada o dia inteiro, sendo brincar com seus
irmdos. Gatos ndo tem nenhuma preocupagdo séria no mundo.” (Crawford, 1992). Mas
0 comentador estaria errado, pois 0s gatos nao estdo desperdicando tempo a toa, para ele:
“They’re engaged in some very serious business! To understand the nature of this
business, you’ve nearly ask yourself the question: What is the job description of an adult
cat, if not to catch mice the very same way? So you see, there kittens are not wasting time
in idle entertainment, they’re engaged in job training” (Crawford, 1992)%. Para o
designer, todos os mamiferos com maior desenvolvimento cognitivo aprendem da mesma
maneira, jogando, fazendo, interagindo. Este papel ativo da mente humana é fundamental

para o jeito que pensamos, agimos e Nos comunicamaos.

Ele continua: “And over the millenia, we humans have learned ways to improve

upon this. The first improvement is language. Language is a way of allowing one person

15 “Deixe-me explicar a vocés porqué a interatividade é t3o0 inconcebivelmente importante. Deixe-me
falar sobre o cérebro humano. Nossas mentes ndo sdo receptaculos passivos, elas sdo agentes ativos.
N&o é como se pudéssemos apertar um botdo do lado de nossas cabegas e alguém viesse e derramaria o
conhecimento dentro do nosso cérebro. Nao funciona dessa maneira. Nos aprendemos através do ato
interativo de fazer as coisas. Isso é fundamental a nossa natureza. E programado no nosso cérebro.”
(tradugdo livre)

16 “Eles est3o fazendo algo muito sério! Para entender a seriedade de sua atividades, vocé deve se
perguntar: Qual é a descri¢do do trabalho de um gato adulto, sendo pegar os ratos da mesma forma?
Entdo veja, os gatinhos ndo estdo apenas se divertindo, eles estdo treinando para seu emprego futuro”.
(traducdo livre)
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to learn from many different people, without having to experience what everyone already
has'™ (Crawford, 2012). Mas segundo o designer, os humanos conseguiram também
inverter essa relacdo, permitindo uma pessoa a ensinar varias outras de uma so vez. Para
ele, este é o conceito de midia de massas, e como midia de massas, ele ndo se refere
somente ao radio e a televisdo, mas desde os primdrdios da humanidade, quando as
pessoas compartilhavam histdrias em volta de uma fogueira. Até mesmo a palestra que
0 pesquisador proferia, era, segundo ele, uma forma de comunica¢do midiatica. Uma
pessoa ensinando a mais de 200 outras pessoas em uma sala, seria uma maneira
extremamente eficiente de transmitir informacdo. Ele completa: “And this is the principle

of art. Art is just a way of communicating ideas'®” (Crawford, 1992).

No entanto, o designer formula que uma palestra onde uma pessoa leciona para
200 ouvintes, ou até mesmo uma obra de arte como a Pieta, de Michelangelo, que
comunica perfeitamente a ideia do amor materno, apesar de tremendamente eficientes em
seu proprosito de comunicar algo, acabam, pela sua prépria natureza imutavel e de
observacao passiva, sendo ineficazes em comunicar essas mesmas ideias, pois a natureza
do aprendizado humano ¢ interativa. Ele exemplifica que se conversasse com uma so
pessoa da plateia, as informacGes que ele gostaria de passar seriam muito mais absorvidas,
pois mudaria a natureza da transmissdo de um discurso para um diélogo, que pressupde
interatividade, ou um input de acGes em duas vias. Nesse sentido, a palestra é uma
maneira muito mais eficiente de transmitir uma informacéo, mas nao tdo eficaz quando

um simples dialogo.

17 “E através dos miénios, nds humanos aprendemos formas de melhorar esse processo. O primeiro
passo é a linguagem. Linguagem é uma forma de permitir que uma pessoa possa aprender de varias
outras pessoas diferentes, sem ter que experimentar o que todo mundo ja fez antes” (tradugdo livre)
18 “E esse é o principio primordial da arte. Arte é sé uma maneira de comunicar ideias” (tradugao livre)
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Figura 17: Véarios membros da plateia de Crawford viriam a criar jogos de enorme
sucesso que simulavam complexos sistemas de interacdo humana, como The Sims, de Will
Wright, ilustrado acima.
Fonte: Electronic Arts, 2016.

Utilizando esta metéafora, o pesquisador ilustra o grande desafio dos meios
comunicacionais e artisticos: o de serem extremamente eficientes na transmissdo de
informacdes, mas cada vez mais ineficazes em matéria de interagirem com seu publico
alvo. Para ele, o meio dos jogos eletrdnicos sdo a Pedra de Rosetta'® para a solugdo do
dilema dos meios artistico-comunicacional, por pressupor, intrinsicamente, o input tanto
por parte do designer, através do algoritmo de programacéo, quanto por parte do jogador,
por meio da sua interagdo com os sistemas de gameplay, para que essa comunicacdo seja
efeituada de maneira plena. Esse seria o desafio, langado em 1992, para os mais de 200
desenvolvedores de games da época, reunidos na sala de convegdes do hotel de San José,
que incluia, historicamente, algumas figuras chaves do desenvolvimento da evolucdo das

mecanicas de game design, que viriam a implementar um pouco da filosofia de Crawford

1% Um pedaco de pedra achado em escavagdes do arqueoldgicas que permitiu a decrip¢do do cédigo de
linguagem dos hierdglifos presentes em registros histéricos do antigo Egito, considerada uma espécie de
chave linguistica.
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em seus jogos de sucesso, como Warren Spector, designer-chefe de Deus Ex (2000), Sid
Meyer (Civilization, 1991) e Will Wright (Simcity, Spore), criador de The Sims (Figura
16) o jogo de computador mais vendido da historia.

A tendéncia de humanizar as mecanicas como parte da cultura e pressupor um
didlogo entre desenvolvedor e jogadores no discurso de Chris Crawford é o que nos
remete a uma visdo ecossistémica do videogame. A interatividade, ou melhor, o desafio
da interatividade € o dialogo, e este didlogo é ecossistémico porque pressupde a visao do

outro.

Neste capitulo, vimos como o meio dos jogos eletrbnicos nasceram de uma
confluéncia entre 0 mundo da tecnologia e ludicidade humana, saindo do mundo dos
laboratdrios experimentais com o surgimento dos primeiros jogos, como 0 experimento
interativo de Higginbotham em Tennis For Two (1958), passando pela época da bolha de
crescimento comercial dos games como um brinquedo de curiosidade e acessorio de bares
e salas de estar, com jogos ultra-populares da década de 1970 como Pong e Donkey Kong,
a crise dos games de 1983, e a renascenca dos designers japoneses com o advento de
Super Mario Bros. (1985) da Nintendo, atingindo finalmente um pensamento critico e
formal sobre a atividade cultural dos games ja presentes em nossos computadores e
atividades diarias como uma parte da cultura humana, com o advento de designer-
pesquisadores de games como Chris Crawford (1992). Vimos, portanto, que o histérico
interativo dos videogames desde sua concepgdo como entretenimento eletrdnico até sua
maturacdo como uma forma cultural provida de mecénicas complexas de interagdo Unicas
a seu meio foi um processo continuo por parte de engenheiros, designers e artistas que
trabalharam na inddstria e pesquisa sobre os games. Foi visto, durante esta trilha, que o
fio que interliga as relagfes de producdo, interacdo, desenvolvimento e pratica dos games
sdo as mecanicas de gameplay implementadas pelos desenvolvedores que possibilitam

diferentes tipos de interacdo no campo dos jogos eletrénicos.

Desse modo, a interacao é tida nos jogos como a parte que o jogador se imerge na
acao resultante da interacdo promovida pelo game. Teoricos da narratologia, ludologia,
game design e diversas areas da tecnologia se concentraram em abordar o tema da
interacdo nos jogos, com resultados variados em relacéo a abordagem. Em nossa pesquisa,
a interacdo € vista como um dos elementos primordiais do ecossistema comunicacional

formado pelos games, concatenado com a visao do jogador e os esforcos de producédo do
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desenvolvedor, resultando em um produto cultural que é o jogo em si, com diferentes
tramas de signos, isto €, semidticas, que por sua vez, formam relacdes nessa teia da

cultura.

Seguindo esta linha, o proximo capitulo desta dissertacdo se propfe a inter-
relacionar os esforgos tedricos que nos apontam na dire¢do dos elementos constituintes
da comunicacdo semiotica nos games, em uma abordagem aberta e transdisciplinar que
observa o ecossistema formado pelo artefato do videogame como uma teia de relacdes

entre diferentes inteligéncias envolvidas em jogo.

Procuramos desta forma uma abordagem sisttémica do ambiente de relacOes
presente no jogo eletrbnico, embasada em uma discussdo tedrica que leve em
consideracdo a complexidade envolvida no processo interativo do game, fundamentada
nos estudos Semioticos da Cultura para que possamos abordar as relages percebidas no
ambiente de jogo como parte dos estudos dos ecossistemas comunicacionais, objetivo

principal de nossos estudos.

Ap0s analisarmos estes aspectos dos jogos eletronicos, que dizem respeito ndo
somente as capacidades interativas dos jogos, mas aos codigos de linguagem que estes
apresentam a fim de alicercar uma visdo ecossistémica da atividade, comporemos o
panorama tedrico necessario para que possamos empreender uma analise sistémica das
estruturas mecéanicas de jogo propostas por um dos designers japoneses que participou
por mais de 30 anos da histéria da arte interativa dos games com uma analise das
mecanicas de design da série Metal Gear Solid (1987-2015).

Pretendemos desta maneira, delinear uma visdo maior para 0s games como uma
forma de cultura permeada por cddigos de linguagem e repertério Unicos, de modo que

seja possivel entendé-los como uma estrutura ecossistémica da comunicacao.
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CAPITULO 2

AS MECANICAS DE JOGO COMO LOGICA SEMIOTICA

2.1 A natureza transdisciplinar dos games

Games sd0, por sua propria natureza, produtos de variadas disciplinas do
conhecimento humano. A criacdo de um jogo eletrbnico, como vimos no capitulo
anterior, surgiu da eletrdnica, perpassa o entretenimento e se utiliza de qualidades
artisticas e ludicas para engajar seus participantes em uma atividade cultural. Uma
compreensdo tedrica do fendmeno dos videogames, portanto, ndo pode ser despida de seu
aspecto transdisciplinar necessario para sua propria criacdo. Tido isto, muitas visdes
tedricas e préaticas sdo relevantes ao se tratar da pesquisa em games. Neste tdpico,
elencamos visdes tedricas complementares que nos ajudam, neste trabalho, a tratar de um

topico tdo complexo quanto o abordado.

Em seu trabalho de pesquisa em games, a professora e designer Robin Hunicke
discute o aspecto transdisciplinar que uma pesquisa em games suscita, principalmente em
relacdo as qualidades tecnoldgicas dais quais o videogame sem ddvida é perpassado.
Ainda que este capitulo ndo adentre na parte técnica dos cédigos de programacédo dos
sistemas de gameplay dos games, levamos em consideracdo o impacto que ferramentas
de programacdo e sistemas desenvolvidos pelos engenheiros possuem na experiéncia final

de gameplay. Isto destacado pela professora, quando fala:

O planejamento dos jogos e a criacdo dos mesmos se dao em diferentes
niveis, e 0s campos da pesquisa de games e desenvolvimento incluem
pessoas de diversos backgrounds académicos e criativos. Enquanto as
vezes € necessario gque nos concentremos em uma SO area do
desenvolvimento, todos os envolvidos, independentemente de sua area
disciplinar, terdo que considerar questbes de outras areas do
conhecimento: mecanismos de base de sistemas de jogos, 0s objetivos
do planejamento de design a longo prazo, ou até mesmo os efeitos
desejados no gameplay final. (HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK, 2004,

p. 2)
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De acordo com sua visdo, a coeréncia sistematica a qual os autores do artigo se
referem estdo relacionadas as amarras conflitantes do desenvolvimento de jogos; quando
cada uma dessas limitacGes é equilibrada e as partes diferentes do jogo se relacionam
entre si, esta coeréncia sistematica ¢ considerada satisfeita. “Decompor, entender e criar
esta coeréncia requer um passeio através de todos os niveis de abstracdo — um movimento
fluido entre sistemas e cddigo, para o conteldo e experiéncia de jogo, ¢ de volta”
(Hunicke, Leblanc, Zubek, 2004, p. 2).

Isto significa dizer que é necessario um percurso de abstracdo amplo para que
tratemos do assunto dos videogames, que perpassa varias areas aparentemente separadas
do conhecimento. Esta viséo indisciplinar do estudo cientifico € muito utilizada no
campo dos ecossistemas comunicacionais, conhecidos por suas tendéncias multiplas de

abordagem de objetos de pesquisa.

Mas o que é de fato uma abordagem transdisciplinar? O conceito, ligado aos
estudos do pensamento complexo de Edgar Morin, é definido por Américo Sommerman
(2005), do Centro de Educagdo Transdisciplinar, como uma forma de “tratar os
problemas complexos, decorrentes do reducionismo e da hiperespecializagao” resultante

da metodologia cientifica classica.

Ainda nos anos 50, o conceito de disciplinas nucleares do conhecimento foi
questionado por Morin, com a introducdo da visdo sistémica nas ciéncias ecoldgicas,
culminando com a definicdo do conceito de ecossistema pelo tedrico francés, que o
definiu como “as interagdes entre os diferentes seres vivos, vegetais, animais,
unicelulares “ (Morin, 2001, p. 24). Nessa concep¢ao, o &tomo, as moléculas, a sociedade
e 0 homem seriam sistemas que fazem parte de outros sistemas interdependentes entre
si.

Para estudar entdo a natureza diante dessa abertura disciplinar, o tedrico
introduziu o conceito de transdisciplinaridade. Em oposicao a multidisciplinaridade, que
seria a organizacdo comum do conhecimento, onde as matérias sdo independentes e ndo
tem relacdo entre si, e até mesmo a pluridisciplinaridade, onde areas do conhecimento
afins trocam ferramentas metodoldgicas entre si, sem modifica-las internamente,

Sommerman (2005) categoriza a transdisciplinaridade de Morin como:

Um pensamento complexo de tipo transdisciplinar forte, que, por outro
lado, propde uma modelizagdo e uma metodologia muito mais ampla
e aberta, que atravessa as disciplinas e vai além delas, incluindo ndo sé
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os saberes ndo disciplinares, mas as diferentes culturas, os diferentes
niveis do sujeito e os diferentes niveis da realidade (SOMMERMAN,
2005, p. 8)

Percebemos entdo que o estudo dos games ndo pode envolver somente as
disciplinas envolvidas em sua criacdo, mas as diferentes culturas em que se insere,
aspectos subjetivos de quem o analisa e os diferentes niveis de realidade no qual ocorre.
Em busca de um arcabougo metodoldgico para o estudo destes objetos particulares da
comunicagdo, a proposta dos Ecossistemas Comunicacionais procura estudar o0s
interesses cientificos a partir de suas complexidades Unicas, e busca uma compreensdo
da comunicagao “nao a partir do isolamento de suas partes, mas da diversidade de redes
e fenbmenos interconectados e interdependentes manifestos nas diferentes instancias da
cultura” (PPGCCOM, 2015)

Uma compreensdo ecossistémica do campo da comunicagdo e da cultura se faz
atil principalmente para entendermos o mundo de cddigos presentes nos games. De
acordo com Freitas e Pereira (2013), o estudo dos ecossistemas comunicacionais prevé
uma compreensdo do fénomeno comunicacional ndo a margem de seu contexto, mas em
relagdo com o ambiente onde se manifesta. Para este campo de estudos, 0S processos
comunicativos ndo estdo separados do ambiente em que estdo inseridos, mas em profunda
relacdo.

O conceito de ecossistemas comunicacionais corresponde, no ambito desta
proposta de pesquisa, a visdo semidtica dos cddigos de linguagens presentes nos games.
N&o se pode analisar o videogame como fendmeno cultural despido de suas relagdes com
0 ambiente onde se inserem: videogames sdo predominamente um meio digital, e além
disso um artefato midiatico. As concepcdes de comunicacdo da semiética da cultura nos
serdo utéis para alcangarmos esta visao.

Nos afastamos, neste momento, do entendimento dos games como suportes
tecnoldgicos despidos de caréater cultural, procurando as mediacgdes proprias encontradas
neste meio. A visdo instrumentalizada dos games € limitadora, e, portanto, pesquisas que
busquem um olhar mais atento para os suportes digitais ndo somente como mediadores,
mas como elementos da cultura séo essenciais para o entendimento dessa nova forma de

comunicagdo no meio digital.
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Dentro desta visdo, portanto, 0 que se segue sdo pesquisadores que procuraram
observar o fendbmeno dos games e interacdo de uma perspectiva que envolve a relacéo
comunicacional e cultural dos atores deste ecossistema. As diferentes visdes podem nos

ajudar na definicdo de uma viséo sistémica para o estudo dos games.

Para Sérgio Nesteriuk, dentro dos estudos formalistas dos games, aqueles que se
preocupam com as questdes referentes a linguagem, a estética e a retorica dos
videogames, ““as tecnologias digitais de ponta possibilitam ainda ndo s6 imagens com um
maior numero de poligonos e sons em um maior numero de canais, mas o favorecimento
da criacdo de ambientes de agenciamento mais elaborados, facilitando a utilizacdo da
imersdo e da interatividade enquanto ferramentas comunicacionais” (NESTERIUK,

2009, p.25)

Aqui convém explicitar outro conceito muito ligado aos estudos cientificos dos
games, a imersdo. A narratologa Janet Murray (2003, p.102) em Hamlet No Holodeck
(2003), um dos tratados iniciais dos games studies, invoca o aspecto de simulacdo dos
jogos, definindo que “a experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente
simulado é prazerosa em si mesma, independente do contetdo da fantasia. Referimo-nos
a essa experiéncia como imersao”. Nos games, ndo construimos o mundo imaginado do
jogo, pois as regras, calculos, e outros processos mecanicos dos jogos sdo gerenciados
pela maquina, e estamos livres para apenas jogar e sermos levados pela diversdo do

feedback audiovisual da narrativa do jogo.

Ao tratar do conceito de imersdo, a pesquisadora Adriana Kei Ohashi Sato
também recorre a Jesper Juul (2005) para detalhar um pouco da relacdo entre realidade e

imersdo ao falar sobre 0 mundo de regras de que séo feitos os games. Conforme Juul:

[...] videogames sdo duas coisas diferentes a0 mesmo tempo:
videogames sdo reais quando consistem em regras reais com jogadores
gue de fato interagem e quando ganhar ou perder um jogo é um evento
real. No entanto, ao ganhar um jogo matando um dragdo, o dragdo nao
é um dragdo real, mas um ficcional. Jogar um videogame &, portanto,
interagir com regras reais enquanto se imagina um mundo ficticio, e um
videogame é um conjunto de regras tanto quanto € um mundo ficticio
(JUUL, 2005 apud SATO, 2009, p. 43).

Uma das pesquisas que entendeu o suporte tecnologico dos games como um

elemento importante da troca semiotica foi a pesquisa de Mirna Feitoza Pereira “O
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Segredo do Joystick” (2007), onde hd uma compreensdo sobre o processador dos
computadores, também conhecido como CPU (central processing unit) como um
interpretador de signos que medeia a comunicagdo entre um jogador e o suporte
tecnoldgico no qual o jogo é executado, através de suas linguagens tecnologicas. Pereira
(2007) parte do pressuposto de gue toda comunicacéo informatizada precisa passar pelos
pretextos de programacdo maquinica da CPU, adquirindo ao longo deste caminho,
influéncias da légica de programacdo necessaria para interpretd-la, juntamente com os
comandos da maquina, gerando uma semiose interna aos suportes tecnoldégicos dos
games, que influencia no processo semiotico que ocorre entre a maquina e a mente que a

opera.

Pereira (2008) também é responsavel por um estudo que analisou a crianga como
elemento mediador da comunicagdo nos games. Intitulado “’Porcarias’, inteligéncia,
cultura: semioses da ecologia da comunicagdo da crianga com as linguagens do
entretenimento com énfase nos games e nos desenhos animados”, a tese da énfase ao
conceito de interpretante semiético encontrado em Charles Sanders Peirce, pois ele revela
a semiose que a crianca produz ao entrar em contato com uma linguagem do
entretenimento que é o videogame. O estudo se concentra, desta vez, na relacdo entre a
crianga e os sistemas tecnoldgicos que formam o ecossistema comunicacional dos games,
e é valido ao nosso estudo por se ater a relacdo que o jogador e a maquina desenvolvem
semioticamente com 0s signos presentes durante o ato de gameplay, por sua vez, outra

linguagem utilizada pelo designer em sua composi¢ao do jogo.

A pesquisa desenvolvida no Programa de Pds-graduacdo em Ciéncias da
Comunicacdo da UFAM por Walter Frank de Mesquita Lopes, intitulada: “O Museu
Virtual como Ecossistema Comunicativo; Um Estudo da Semiose dos Processos
Comunicativos do Google Art Project” (2011), é uma referéncia de modelos de analise
da interacdo de um publico com um ambiente virtual, no caso os Museus Virtuais do
Google, que sdo interessantes para nossa compreensdo dos ambientes virtuais presentes
nos games. Da mesma forma que Walter pesquisou as questdes semidticas e
comunicacionais que 0s processos de mediacao virtual causam na comunicacao através
de suportes como a internet, ndés buscamos a compreensdo de como 0s meios virtuais
presentes nos games influenciam a mediag&o signica que ocorre processo de comunicagdo

do videogame. A anélise de Walter diz respeitos aos protocolos de internet e HTML o0s
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quais o0s visitantes dos museus virtuais interagem para que possam ter acesso a
experiéncia de visitar o museu virtualmente, e seu diagrama de analise do ecossistema
formado pelos museus e seus visitantes, junto com o suporte que os media, € um dos
motivadores da presente pesquisa, se tornando assim, um framework de analise para ser

seguido em nossos estudos diagramaticos.

Um dos primeiros filésofos do estudo do jogo, Johan Huizinga (2000), entendeu

0 jogo como uma atividade ampla, ndo restrita a espécie humana. Para ele, 0 jogo é uma

atividade bésica que faz parte da natureza das espécies vivas. Ele combate a ideia de que

0 jogo sirva para propésitos secundarios a ludicidade, como se 0 ato de jogar servisse a
intencGes outras que ndo a propria atividade ludica. Segundo ele:

Mesmo nas suas formas mais simples em um nivel irracional, o jogo é

mais do que um mero fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicologico.

Vai além das limitacdes da atividade puramente fisica ou bioldgica. E

uma funcéo significativa, isto é, ha algum significado nela. Ao jogar,

existe algo "em jogo™ que transcende as necessidades imediatas da vida

e oferece sentido a atividade. Todo jogo significa algo. Se chamarmos

0 principio ativo que forma a esséncia do jogar uma espécie de

"instinto", ndo explicamos nada; se dissermos que ha uma "mente" ou

"intuito”, diremos mais do que deveriamos. No entanto n6s podemos

dizer que, o proprio fato que o jogo tem um significado implica uma

qualidade ndo-materialista & natureza da coisa em si (HUIZINGA,
2000, p. 1, grifo do autor).

Huizinga defende que os seres vivos jogam pela diverséo do ato de jogar em si.
Segundo ele, quando hd um jogo ha um contrato entre dois participantes que s6 acontece
guando ambos levam a atividade completamente a sério. Ele definiu a atividade da
seguinte forma:

O jogo é uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2000, p.33)

Apesar de estabelecer uma zona limitrofe entre o jogo e a vida cotidiana,
denominada pelo autor de Circulo Magico, o lugar onde acontece a ludicidade, o autor
destaca que estas atividades recreativas envolvem o participante em uma realidade t&o
verdadeira quanto a vida “real” para o jogador. Para ele, o circulo ¢ “uma atividade livre,
conscientemente tomada como nao-séria e exterior a vida habitual, mas, ao mesmo tempo,

capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total” (HUIZINGA, 2000, p. 13).
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Tedricos dos games studies, como Espen Aarseth (1997), analisam as narrativas
n&o-lineares dos videogames comparando-0s com 0s textos-jogos e livros interativos que
os precederam, conhecidos atualmente como cibertexto. Em seus estudos sobre o
cibertexto, ele cunhou um termo derivado da fisica tedrica, a literatura ergodica (traducédo
livre), termo derivado das palavras gregas “ergon” e ‘“hodos”, que
significamrespectivamente, “trabalho” e “caminho”. Para ele, o cibertexto ou texto
ergddico exige do leitor um esforco diferente da leitura tradicional para se chegar ao fim
da historia:

In ergodic literature, nontrivial effort is required to allow the reader to
traverse the text. If ergodic literature is to make sense as a concept,
there must be non-ergodic literature, where the effort to traverse the
text is trivial, with no extranoematic responsibilities placed on the

reader except (for example), eye movement and the periodic or
arbitrary turning of pages®® (AARSETH, 1997, p.2).

O que difere um leitor tradicional de um jogador, ou, como é chamado
conceitualmente, um interator de um jogo, segundo Aarseth (1997), é que o leitor
tradicional absorve a experiéncia de forma linear e da maneira que o autor concebeu a
mesma, sem a possibilidade de escolher seu préximo passo narrativo. Ja o jogador sabe
que ao escolher uma possibilidade em um jogo, ele deixard de lado vérias outras
possibilidades e estd possivelmente ignorando outros cursos de acdo que ele poderia ter

tomado, carregando consigo o peso desta escolha. Como Aarseth detalha:

When you read from a cybertext, you are constantly reminded of
inacessible strategies, and paths not taken, voices not heard. Each design
will make some parts of the text move, and others less accessible, and
you may never know the exact result of your choices, that is, exactly
what you missed?! (AARSETH, 1997, p.3).

20 Na literatura ergddica, um esfor¢o ndo-trivial é necessario para que o leitor chegue até o fim do
texto. Se a literatura ergddica deve ter sentido como um conceito préprio, entdo deve haver a literatura ndo-
ergodica, onde o esforco para chegar ao fim do texto é trivial, sem nenhuma responsabilidade
extranoematica colocada em cima do leitor, exceto talvez os movimentos dos olhos e a periddica e
arbritraria mudanca de pagina com as maos (traducéo livre).

2 Quando se I& um cibertexto, vocé é constantemente lembrado de estratégias inacessiveis, e

caminhos ndo trilhados, vozes ndo escutadas. Cada designio vai fazer algumas partes do texto se mover, e
outras ficarem menos acessiveis, e vocé talvez nunca saiba qual o resultado exato das suas escolhas, e tudo
0 que voceé deixou de ver (traducéo livre).
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Outros estudiosos se concentraram na definicdo de jogo, como Caillois (2001),
Bernard Suits (1978) e Jesper Juul (2003). O pesquisador Jodo Ranhel (2009) se
concentrou em condensar as propostas desses académicos com o intuito de alcangcar uma
definicdo mais proxima dos jogos computacionais, particularmente de Juul, que se
encarregou desta mesma tarefa por um tempo. Ele destaca que Caillois (2001, apud
RANHEL, 2009, p. 7) definiu dois aspectos conflitantes na atividade do jogo: a paidia,
que sdo 0s jogos por brincadeira, por diversdo, uma “exuberancia travessa e impulsiva”,
uma tendéncia a anarquia; o outro € o ludus, que ¢ o extremo oposto: “o componente
inverso, que ¢ disciplinado, arbitrario, imperativo, tedioso e convencional” (CALLOIS,

2001, apud RANHEL, 2009, p. 7). Seriam os jogos de competicao adultos.

De acordo com Ranhel, por mais Uteis e formais que nos sejam as definicdes de
Huizinga (2000) e Caillois (2001), elas ainda ndo séo totalmente adequadas para 0s
estudos dos games. Ranhel busca em Juul (2003) uma definicdo global dos jogos baseada
nos aspectos comuns a todas as defini¢des atingidas anteriormente, especificamente em
Huizinga (2000, p. 13), Caillois (1961, p.10-11), Bernard Suits (1978, p.34), Avedon e
Sutton-Smith (1981, p. 7), Chris Crawford (1981, capitulo 2), David Kelley (1988, p. 50)
e Salen & Zimmerman (2003, p. 96). Esta é:

Um jogo é um sistema formal baseado em regras, com um resultado
variavel e quantificavel, no qual diferentes resultados séo atribuidos por
diferentes valores, o jogador empenha esforco a fim de influenciar o

resultado, o jogador sente-se vinculado e as consequéncias da atividade
sdo opcionais e negociaveis (JUUL, 2003, apud RANHEL, 2009, p. 12).

Ranhel explica que, nos games, os algoritmos regem as regras do jogo, que nao
sdo negociaveis. “(Os games) tendem a ser rigidos e quantificam automaticamente
resultados. Possuem formas de valorizar a vitoria dos participantes porque geralmente
apresentam niveis de dificuldade. Costumam ser imparciais e o jogador deverd empenhar

algum esforco caso queira que o jogo acontega” (RANHEL, 2009, p. 16).

O autor Luiz Martino (2007) mergulhou no estudo que as estéticas que 0s produtos
de entretenimento produzem em seus consumidores. Este tipo de feedback dos jogadores
em relacdo aos estimulos audiovisuais estéticos do jogo pode ser entendido como uma
forma de comunicacao. O autor sintetiza que, na estética comunicacional, todo processo

implica a relagdo entre uma producao e uma percepcao. “Assim, a comunicagao ¢ uma
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estrutura moével resultante dessa transformacdo dialética dos objetos do pensamento
transmitidos/recebidos — em outras palavras, compartilhados — pelos sujeitos
participantes” (MARTINO, 2007, p. 31).

Este intercambio de duas vias entre os interlocutores do processo comunicacional
é essencial para entendermos o processo de comunicagdo que ocorre nos games. Segundo
Martino (2007, p. 31) “o objeto do ato comunicativo nasce na necessidade de expressar
algo para além de si mesmo”, portanto podemos entender os jogos podem ser utilizados
como uma ponte de comunicacédo entre o designer e o jogador. A estética comunicacional
dos games se da nesse ambiente afetivo. Como aponta o autor, “o ato comunicativo ndo
se pretende apenas o dominio do logos, mas também a comunicacdo de afetos,
Sentimentos, sensagdes. HA uma estética, portanto, em todo ato comunicativo”. (Martino

2007, p. 31).

Ao reunir reflexfes tanto sobre as linguagens envolvidas no processo de
comunicagdo nos games, quanto suas representacdes e estéticas, seu estudo se torna
pertinente para os ambientes de pesquisa citados acima. Motivado pelo surgimento de
novas experiéncias estéticas no campo dos games, o0 estudo visa compreender 0 jogo
como um novo campo de comunicacdo, utilizando-se de um estudo transdisciplinar
envolvendo as areas da comunicacdo, tendo a semidtica da cultura como fundamentacgéo

tedrica.

Por meio de todas as 6ticas de interacdo presentes nas pesquisas observadas, pode-
se perceber uma linha semidtica em comum nas vis@es, indicando pistas para nossa
investigacdo sobre a comunicacao ecossistémica nos games. A semioética, ou a ciéncia
que estuda as relaces de significacdo presentes na natureza sdao um campo fértil de
exploracdo para 0s games, que por si s6 sdo objetos que envolvem inimeros elementos
signicos internos: a programacdo da maquina, a interacao entre os jogadores, os fatores
culturais, tecnologicos e artisticos envolvidos permeiam varios niveis de significacdo que

se retroalimentam na cultura dos games, como veremos a segulir.

2.2 Fundamentos para uma visao semidtica dos games
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Ao longo deste trabalho, vimos como a interacdo se mostra elemento primordial
do ecossistema dos games, e que sua formalizagdo préatica se da no conceito das mecanicas
de jogo. Nesse topico, apresentamos a visdo da interatividade nos games pelo ponto de
vista semiotico para os estudos da comunicacdo, a fim de vislumbrarmos o panorama

tedrico que recobre essa caracteristica Unica da experiéncia dos games.

Robin Hunicke é uma pesquisadora e designer de games que se aprofundou na
identificacdo dos géneros de interatividade dos jogos eletronicos. Ela defende que, o
desenvolvedor, ao tentar transmitir uma mensagem por meio de mecanicas lddicas,
precisa considerar que esta sofrera uma transformacgdo significativa que incluira a
interacdo que o jogador terd com 0 jogo, isto €, sua percepcdo, ou estética, dentro de
dindmicas variaveis e imprevisiveis, ocorridas durante o processo de gameplay. A
pesquisadora afirma que:

Da perspectiva do designer, as mecénicas geram comportamentos
de sistemas dinamicos, que por sua vez levam a experiéncias
estéticas particulares. Da perspectiva do jogador, a estética
estabelece 0 tom, que é criado a partir de dinamicas de jogo
observaveis e eventualmente, mecéanicas de operacdo. Quando
trabalhamos com jogos, devemos considerar essas duas Vvisoes,

tanto a do designer, quanto a do jogador (HUNICKE, LEBLANC,
ZUBEK, 2004, p. 2).

Em termos comunicacionais, o designer codifica algo através das mecanicas, que
geram dindmicas imprevisiveis que por sua vez constroem a estética experimentada pelo
jogador. Para Hunicke (2004, p. 1) especificamente em jogos eletronicos, “analises
iterativas, qualitativas e quantitativas ajudam o designer de duas maneiras importantes:
ajudam a analisar o “resultado final para refinar a implementa¢do” ¢ ‘“analisar a
implementagdo para refinar o resultado final” (LEBLANC, 2004, p. 1). Ao abordar o
processo através dessas duas Oticas, ele pode considerar varios niveis de possibilidades e
interdependéncias. Em Hunicke:

Isto é especialmente importante ao se trabalhar com
computadores e videogames, onde as interagdes entre o0s sistemas
de codigos criam comportamentos complexos, dinamicos (e por
vezes imprevisiveis). Designers e pesquisadores devem

considerar isso com cuidado antes de implementar mudangas, e
académicos devem reconhecé-las antes de tecer conclusdes sobre
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a natureza da experiéncia gerada” (HUNICKE, LEBLANC,
ZUBEK, 2004, p. 1).

Dentro deste processo, as mecanicas seriam o0s codigos de programacéo
necessarios para o game funcione. Esses cddigos acabam por modificar toda interacdo
tida com o game, seja em campo estético, ou dinamico (a parte que o jogador contribui
para 0 processo interativo, que por ser imprevisivel, se torna diferente a cada vez que é
realizada). A programacéo do jogo e suas mecanicas de gameplay podem ser entendidas,

desta maneira, como uma logica que modeliza as relacGes dentro do ambiente de jogo.

O conceito de sistemas modelizantes se origina nos estudos da Semiotica da
Cultura (ou Semiotica Russa) desenvolvidos na Escola de Tartu-Moscou (ETM), na
década de 1960. A semiose ¢ entendida aqui como “o principio da autogeragdo dos signos
que garante as mensagens, como sistemas organizados de signos que sdo, uma dinamica
dialdgica e inventiva da cultura” (TEOFILO, PEREIRA, LOPES, 2010, p. 367). Na
abordagem semiotica da comunicacdo, delineada por Irene Machado, a semiose é o que
permite perceber o processo de comunicacdo presente nos games como um lugar de
producdo de mensagem, de significacdo, geracdo de sentido, dentro de sua légica interna
(MACHADO, 2001). Perceber 0os games como um processo de semiose, isto é, de geragdo
de sentido, é o que nos possibilita conceber a interatividade como um sistema modelizante
dentro do mundo cultural dos games. No livro Escola de Semidtica: A importancia de
Tartu-Moscou para os estudos da Cultura (2003), a autora elabora sobre o conceito de
sistemas modelizantes:

Por sistemas modelizantes entendem-se as manifestacdes,
praticas ou processos culturais cuja organizacdo depende da
transferéncia de modelos estruturais, tais como aqueles sob os
quais se constréi a linguagem natural. Carente de uma estrutura,
0 sistema modelizante de segundo grau busca sua estruturalidade

na lingua, que somente nesse sentido pode ser considerada
sistema modelizante de primeiro grau. (MACHADO, 2003, p. 49)

Ao levarmos em consideracdo a visdo dos sitemas modelizantes da cultura,
podemos percerber as mecanicas de gameplay como um sistema modelizante de segundo
grau presente no ecossistema dos games. As mecénicas de interacdo, neste sentido, se

configuram um sistema modelizante secundario pois se estruturam dentro do sistema
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modelizante primario que seria a linguagem. Ou seja, a linguagem presente nos games
modeliza a interagdo, que por sua vez, estrutura varios outros elementos presentes nesse

ambiente.

Em seu livro Semiotica Basica, John Deely prop6e uma discussdo onde a semidtica
é vista como um possivel ponto de vista para o cientista interessado nos estudos da cultura.
Conforme o autor, a caracteristica mais marcante e decisiva da linguagem humana é o seu
poder de transmitir o ndo-existente com a mesma facilidade com que fala daquilo que
existe (DEELY, 1990). O autor sugere, desta forma, que a nossa codificacdo mais
proeminente, a linguagem, ndo se resume apenas aos codigos literarios desenvolvidos
através da escrita e da fala. Esta definigdo se aproxima da comunicacdo que ocorre nos
games, porque a comunicacao ludica é também uma forma de comunicacao nao-verbal. O

autor relata:

Nossas atividades de interpretacdo exigem que estejamos situados
dentro da comunidade bioldgica, caso desejemos ver com alguma
clareza como a linguagem aparece como algo Unico, isto é,
peculiar ao grupo de organismos humanos inserido numa semiose
mais ampla. Para tanto, faz-se necessario esclarecer e eliminar
definitivamente a quase que universal confusdo entre linguagem e
comunicacdo. (DEELY, 1990, p. 35)

Desta maneira, nos aproximamos de uma definigdo da comunicagdo semiética dos
games. No entanto, para analisar esta forma de comunicagdo concretizada através de
mecanicas de gameplay, elementos de level design e outras formas de codigos ndo-verbais,
se faz necessario elaborar uma nova perspectiva para a comunicacdo nos games, como diz
o autor: “Em outras palavras, os requisitos para a semidtica ndo podem ser satisfeitos nos
termos das perspectivas ja estabelecidas. O primeiro desses requisitos é que ela seja
desenvolvida por si mesma” (DEELY, 1990, p.36).

2.3 O jogo como codigo

Mas como desenvolver uma perspectiva abrangente o suficiente para que possamos
classificar os sistemas de codigos das linguagens do jogo? Em Machado (2003, p. 281),
vemos que “a base fundadora da semidtica ndo ¢ a palavra, mas a légica que comanda as

diferentes operacdes entre signo, objeto e interpretante, permitindo distinguir variedades
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de signos sempre a partir de tricotomias”. Estas tricotomias sdo exatamente o pensamento
triadico de Charles Sanders Peirce, que temos aqui como base fundadora para entender o
conceito de signo e seu funcionamento.

Em Peirce: “A Sign, or Representamen, is a First which stands in such a genuine
triadic relation to a Second, called its Object, as to be capable of determining a Third,
called its Interpretant?®” (PEIRCE, 1931, p. 2.274). Pereira (2008, p. 397) da grande
énfase ao conceito de interpretante de Peirce, pois 0 mesmo revela a semiose que ocorre
entre a inteligéncia que o jogador produz ao entrar em contato com a linguagem do

entretenimento que € o videogame.

Apesar do estudo da pesquisadora se concentrar na relagdo entre a crianga e 0s
sistemas tecnoldgicos dos games, ele € valido para nosso estudo por se aplicar a relacdo
entre 0 jogador e a maquina (programada por humanos) para fins semiético-
comunicacionais. Utilizando o ponto de vista da semiose, percebemos que a comunicagéo
de um individuo com uma forma cultural como o videogame ¢é fruto das suas interagdes
com os sistemas de signos experimentados durante 0 ambiente de jogo.

Corroborando este ponto de vista, Irene Machado continua a tratar sobre as
mensagens transmitidas através da comunicacdo semidtica. Ela clarifica que estas
mensagens ndo se ddo de acordo com o tradicional modelo comunicacional de transmisséo
e recepcdo. Para ela, ndo se opera, na semiose, no circuito de codificacdo/descodificacao,
mas sim na codificacdo-descodificacdo-recodificacdo, uma espécie de atividade
processual dialégica sem a qual ndo se pode conceber o conceito de mensagem
(MACHADO, 2003). Estas mensagens, no entanto ndo podem ser concebidas fora do
contexto no qual se encontram. E este contexto € a propria cultura. Segundo a
pesquisadora:

Trata-se de traducdo da necessidade interna da cultura de
organizar as informagdes em linguagens. Estamos ligando,
portanto, com manifestacdes de cultura: mensagem, linguagem,
comunicacdo, sistemas de signos serdo palavras vazias se ndo
forem consideradas imersas na cultura. (MACHADO, 2003, p.
285)

2 Um signo, ou Representamen, é um Primeiro que estd em uma tal relacdo genuina
com um segundo, chamado seu Objeto, de modo que seja capaz de determinar
um Terceiro, chamado seu Interpretante. (traducéo livre)
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Eis aqui a nossa definicdo de “cultura dos games”. Esta se difere da “cultura
gamer”, geralmente concebida em ligacdo aos produtos de consumo produzidos pela
indUstria dos games. Queremos nos afastar desta visdo modelizada pelo consumo, e sim,
nos aprofundar na visdo semidtica da cultura dos games, a qual é integrante do sistema
maior da cultura humana, concebida em Lotman como uma comunicacdo signica.
Portanto, a cultura dos games € ligada intrinsicamente aos codigos de linguagens néo-
verbais que operam durante o gameplay. Machado (2003) fala que estes cddigos sao
compostos pelos signos verbais e ndo-verbais, naturais e tecnolégicos em contextos
enunciativos, que estdo impregnados em todos os aspectos dos games planejados pelos
designers. O termo designer é usado aqui ndo somente para representar 0s responsaveis
pela arte, ou jogabilidade do jogo (dois sistemas de cddigos distintos), mas sim o criador
que possui autoria na obra, que toma decisdes de comunicar um ou outro sentimento ao

jogador, ou seja, aquele que “enuncia” as mensagens no campo semiotico.

Esta distincdo é importante pois ndo estamos tratando aqui das pessoas em
comunicacdo nos games, mas sim, da comunicacdo semiética da qual o game faz parte,
isto é, da sua cultura. O ecossistema dos games nado € visto, portanto, através dos seus
atores como pessoas fisicas, materiais ou existentes, mas sim, através da acdo dos seus
signos. Esta é a descriminacgdo a ser feita neste trabalho. Se torna uma ecologia porque
existem diferentes linguagens envolvidas, existe uma semiodiversidade, que faz parte da
semiosfera, que possui sentido ecoldgico, formando, portanto, um ecossistema semiotico.

Neste ecossistema semidtico, a comunicacdo ndo se da de forma verbal, mas por
sistemas de cddigos. O cddigo é entendido aqui na sua esséncia como um sistema de regra
qgue modeliza um aspecto da natureza. Em Machado (2003), o codigo € um conjunto
sistematico de dispositivos legais cujo fim é a organizacdo de mensagens de natureza
diversa no sentido de evitar incongruéncias. De maneira que o cdigo permite a queda da
entropia (tendéncia a desorganizacdo) presente na natureza, e por conseguinte, nos c6digos
de linguagens que a integram. Nos games, 0s c0digos estdo presentes de maneira mais
Obvia na linguagem de programacéo envolvida no gameplay. Claro, na cultura dos games,
em sua natureza eletronica, estes codigos dizem respeito a programacao que permite ao
designer escolher as mecéanicas disponiveis ao jogador. Em um jogo de tabuleiro
convencional, as mecénicas sdo pré-estabelecidas, mas em um jogo virtual, elas séo
reforgadas pela programacao. Este € um dos cédigos que modeliza o gameplay, mas néo o

unico. Machado define o cddigo como sistema de probabilidades do jogo:
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Como conjunto de probabilidade, o conceito de cddigo na
linguagem de maquina é um conjunto de instrucdes que entram
para a constituicdo do programa. O cddigo € assim um conjunto
de regras para a comunicacao geral ou especifica. Sdo operadores
seletivos que ndo utilizam todas as combinacgdes possiveis por seu
repertorio. (MACHADO, 2003, p. 300)

Igualmente importante para um estudo da comunicagdo do ponto de vista
semiotico, é o conceito de semiosfera. Utilizado pela primeira vez em 1984, na coletanea
“Semeiotiké. Trudy po znakovym sistemam % do semioticista russo luri Lotman, o termo
faz aluséo ao conceito de biosfera, conforme defini¢do do cientista Vladimir Ivanovich
Vernadski. Dessa maneira, assim como a biosfera tornava possivel a interacdo entre os
seres animados e inaminados, a semiosfera representava o espago da cultura sem o qual

ndo aconteceria 0s processos comunicativos.

La separacién de éstos [sistemas] esta condicionada unicamente
por una necesidad heuristica. Tomado por separado, ninguno de
ellos tiene, en realidad, capacidad de trabajar. S6lo funcionan
estando sumergidos en um continuum semidtico, completamente
ocupado por formaciones semidtico, completamente ocupado por
formaciones semioticas de diversos tipos y se hallan en diversos
niveles de organizacion. A ese continuum, por analogia con el
concepto de biosfera introducido por V.I. Vernadski, lo llamamos
semiosfera®* (LOTMAN, 1996, p.22).

Quando trata do conceito de semiosfera, Lotman (1996) alerta para outras
caracteristicas inerentes a essa concepg¢do, como a sua incapacidade de possuir formacdes
semidticas que trabalhem de forma isolada e que atuem fora dessa semiosfera. Para o
autor, so dentro da semiosfera ha comunicacéo ja que € nela que os signos habitam e é
nela onde agem, ou seja, onde acontece a semiose. O autor afirma qgue “sélo dentro de
tal espacio resultan posibles la realizacion de los procesos comunicativos y la producién
de nueva informacion” (LOTMAN, 1996, p. 23).

A semiosfera de Lotman é composta, no ambiente de jogo, pela intricada trama

de relacdes formadas pelos sistemas de codigo em acdo durante o ato de gameplay. As

ZEssa coletanea foi traduzida para o espanhol por Desidério Navarro com o titulo: La semiosfera I: semiética de la
cultura y del texto. Ref. completa na bibliografia.
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zonas de fronteira, onde essas relacfes se encontram e interagem, formam a semiose
presente no processo comunicativo dos games. Todas essas relagcdes sdo mediadas pelos
cddigos formadores de linguagem no jogo. Machado (2003) explica, através das palavras
do semioticista Thomas Sebeok, que a linguagem ¢ o sistema modelizante primario. “nos
primordios dos hominideos, a linguagem ndo era usada para comunicacdo, mas para
‘moldar’, ou seja, fazer uma andlise refinada de seu ambiente” (Sebeok apud Machado,

1995, p. 62).

No entanto, todos os codigos séo sistemas modelizantes. Modelar seria uma forma
de controle, uma necessidade vital para o registro, armazenamento e divulgacao da
informagdo. Irene Machado conclui: “A nogao de cdédigo como modelizagdo de relagdes
remete diretamente para o centro da abordagem da semiose da comunicagao” (Machado,
2003, p. 302). Este conceito de analise e “controle” do ambiente onde se encontra sera de
vital importancia para nossas aspiracfes metodoldgicas, uma vez que é atraves desses
sistemas de cddigo presentes na cultura dos games formam uma espécie de repertorio
cultural para os jogadores, tornando possivel uma alfabetizacdo semid6tica mediada pela
sua inteligéncia, como propde Pereira (2005). Essa alfabetizacdo cultural é o que o
aproxima o jogador ao mundo dos codigos proporcionado pela linguagem semiotica dos

games.

Neste capitulo, observamos as ramificacGes tedricas dos que balizam a nossa
investigacao acerca da visdo cultural dos estudos dos games. Os tedricos com 0s quais
dialogamos conversam sobre conceitos tedricos importantes para nossa visao, como o
codigo semiotico, que se forma uma relacdo signica entre seus participantes, a
modelizacdo trazida pelos sistemas de codigo, que estruturam os cddigos presentes no
ambiente de jogo, permeando uma trama de rela¢fes signicas presentes na semiosfera.
Estes conceitos fundamentam a analise a ser feita no capitulo a seguir, onde sdo de fato
identificados os cédigos presentes no jogo Metal Gear Solid, com o intuito de identificar

as estruturas semidticas das quais fazem parte.

O ponto de vista semiodtico da cultura nos proporciona uma visdo ampla,
transdisciplinar e transpassada por conceitos importantes do mundo cultural dos games
que muitas vezes sdo ignorados em seus estudos mais formalistas. Armados desta

ferramenta tedrica, temos base para ver o videogame como muito mais do que um artefato
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somente mididtico ou de consumo, com insumos para 0s percebermos como uma

relevante forma cultural a que de fato se configura em sua plenitude.
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Capitulo 3

As mecanicas interativas de Hideo Kojima: Uma analise dividida

em cenas dos codigos semidticos presentes em Metal Geal Solid (1998)

Tivemos como objetivo no capitulo anterior fincar a base dos fundamentos
tedricos para uma anéalise vista a partir do ponto de vista semidtico da comunicagdo e
como esta visdo pode ser empregada para perceber a trama de codigos presentes em
elementos da cultura. Esta visdo complementa o pensamento sobre a comunicagédo
presente nesta pesquisa, que percebe 0s jogos eletrdnicos ndo somente como uma
atividade de entretenimento passiva ou de consumo, mas dialoga os games como
elemento integrante da cultura humana, baseado no rico mundo de cédigos presentes no
campo de sua semiose.

Utilizando esta perspectiva, empreendemos a partir de agora uma discriminacao
dos cddigos semioticos presentes em um titulo relevante na esfera cultural dos games, o
titulo Metal Gear Solid para a plataforma Playstation. Esta analise sera dividida em cenas
especificas do jogo, pautadas em uma observacéo participante que englobou os ambientes
digitais do game, e suas repercussdes teoricas e iconicas para este estudo.

Devido a complexidade de se estudar um artefato que envolve ndo somente sua
producdo, mas além disso, seu consumo e apreciagdo, 0S games Se mostram como um
desafiante objeto de analise. Isto sem contar com as particularidades especificas advindas
de um titulo como Metal Gear, que possui, por si s6, uma esfera de cddigos e linguagens
préprias disseminadas ao longo da série pela visao de autoria artistica de seu criador. Isso
se mistura a natureza dindmica dos videogames, onde os inputs dos jogadores podem e
devem afetar dramaticamente a experiéncia de jogo. Estas particularidades, tanto da parte
do criador dos jogos, quanto da dinamicidade semidtica do publico a qual se destina serdo

amplamente analisados neste capitulo.

3.1 Percurso Metodoldgico

Em acordo com a natureza interativa dos videogames, uma observacdo meramente

externa ou quantitativa ndo seria suficiente para compor a analise necessaria para o
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desenvolvimento da pesquisa acerca do ecossistema comunicacional dos games. Neste
sentido, uma metodologia diferenciada se torna necessaria para o a cobertura do corpus
almejado, aliado a bibliografia exploratoria necesséria para a trilha tedrica utilizada no
trabalho e desenvolvida com a ajuda dos autores que fizeram a investigacdo original
destes fendbmenos, bibliografia esta que perpassa todos as partes componentes deste
trabalho.

Diante desta necessidade, propde-se uma estratégia metodoldgica que objetiva
imergir o pesquisador-jogador no mundo do objeto da pesquisa, através da qualidade mais
persistente dos videogames que nos € possivel analisar como observadores participantes:
a interatividade. Este componente da experiéncia que medeia a experiéncia dos jogadores
durante todo o processo do jogo merece uma leitura critica do pesquisador acerca da
aplicacdo e efeitos de seus signos semioticos primarios.

As técnicas de coleta e demonstracdo de dados utilizadas incliram gravaces em
video, captura de imagens, gravacao de som ambiente, diarios de apontamentos em tempo
real (durante as rotas virtuais dos jogos) entre outros. A descri¢do da coleta seré feita se
utilizando da exposicéao de recortes selecionadas de cenas de gameplay (o momento da
interacdo com o jogo) em capturas de tela do computador, também conhecidos como
screenshots na terminologia inglesa, onde serdo observados 0s pontos mais ilustrativos
da interacdo do jogador com os elementos culturais do jogo, tais como 0s sons ambientes,
elementos artisticos visuais presentes na contrucdo da camada grafica do titulo, e
dindmicas de gameplay observadas no trajeto percorrido no campo virtual do mundo de
jogo que sera selecionado de acordo com uma definicdo metodoldgica da interacdo do
jogador com os games atingidas aliadas a exploracéo tedrica dos conceitos do ecossistema
comunicacional dos games.

Além da utilizacdo de um método particular de discriminacao semidtica no campo
virtual, sob a dtica interdisciplinar das areas de comunicacdo e cultura, é preciso
conceituar o sujeito na pesquisa, pois toda pesquisa envolve a experiéncia de quem a
realiza, e esta ndo pode ser divorciada da visdo metodolégica empregada na andlise. Esta
Visdo subjetiva se constroi a partir da comunicacao cultural firmada entre o jogador e 0s
sistemas de jogo, a semiose ocorrida nas mecéanicas de interacdo, sob a perspectiva do
pesquisador-jogador, figura que surge no ambito da pesquisa em games COmMO

investigador por exceléncia do campo interativo dos games.
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Investigar a experiéncia do usuario/jogador, tende a subsidiar ndo apenas o
designer no que respeita a uma compreensao sobre como melhor enredar o jogador, mas
fornece pistas para entender que outras possibilidades, para além da ludicidade pela
ludicidade ou do entretenimento pelo entretenimento, sdo necessarias para diminuir o
preconceito e incompreensdo com relacdo aos games no ambito da cultura como também
oportunizar aos jogadores das mais diversas faixas, experiéncias cada vez mais
significativas que valorizem o imprevisivel, o aleatorio, a interacdo e a imersao
valorizando assim 0S Novos processos cognitivos que estes objetos proporcionam aos
usuarios/jogadores.

Este percurso metoldgico no campo virtual do ambiente de jogo, através de uma
andlise de cenas presentes no gameplay em ordem cronoldgica da narrativa do game
forma uma espécie de caminho metodolégico gradual, o qual os escritores da area dos
jogos eletronicos convencionaram chamar de “walkthrough?”, como sio conhecidas as
discriminagdes das cenas de jogo em ordem cronoldgica, geralmente com o objetivo de
ressaltar caracteristicas Unicas de cada titulo, ou até mesmo, oferecer os jogadores
“perdidos” uma maneira de acompanhar a acao do jogo para que cheguem em seu objetivo
final, seja ele o fim do jogo ou algum momento especifico. Este paradigma do walktrough,
0U passo0-a-passo No portugués, se torna Util para a analise a seguir por oferecer uma visdo
do “nivel do chdao” da agdo do jogo, aproximando o leitor deste trabalho o mais
eficientemente possivel da experiéncia de vivenciar de forma compartilhada a parte
interativa do jogo.

Este paradigma também nos é atil para experimentar em primeira mdo e da
perspectiva do seu publico-alvo, os gamers, todo o conteido estético e semidtico presente
no ato de jogo, por trazer elementos de destaque no campo de percepc¢do do jogador a
tona e analisarmos a luz da bibliografia selecionada seus efeitos no campo semiético da
cultura. Porém, de acordo com a natureza transdisciplinar da pesquisa, ndo aliamos
somente metodologias da area de comunicacdo e cultura, mas também de areas correlatas
como design e experiéncia do usuario. Para tanto, um framework de andlise que nos
acompanha desde os esforgos cientificos de graduacdo nos pode dar pistas para
determinar a experiéncia que o0 usuario tem ao experimentar um jogo, de forma a tentar
entender quais aspectos desta experiéncia mediam de maneira mais aguda seus

dispositivos afetivos.

25 Em tradug3o literal, caminhar através.
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Os desenvolvedores e pesquisadores de games Robin Hunicke (ElectronicArts,
Thatgamecompany), Marc Leblanc (Looking Glass Studios, Sega) e Robert Zubek
concentram seus esforgos em entender a experiéncia do jogador e ajuste de dificuldade
dindmica em videogames, tanto sob a perspectiva do desenvolvedor, quando da
perspectiva da experiéncia de usuario. De 2001 a 2004 eles desenvolveram uma
metodologia para interpretar as sensacdes que os designers de jogos poderiam imputar
nos jogadores, resultando na metodologia de anélise MDA (mecénicas, dinamicas e
estéticas, ou aesthethics, em inglés). O framework de andlise tem como objetivo
determinar categorias de experiéncias de gameplay criadas por designers e
experimentadas pelos gamers, como uma ferramenta para ajudar desenvolvedores,
pesquisadores e académicos a possibilitar a traducdo entre os diferentes niveis
sistematicos presentes nas diversas disciplinas que estdo envolvidas na criacdo de um
videogame.

Um dos aspectos da metodologia MDA era identificar o que faz uma experiéncia
de jogo ser atraente para um jogador. Em muitos circulos, ¢ discutido se o “fator diversao”
é a faceta mais importante que o desenvolvedor deve levar em consideracdo ao planejar
0s objetivos a longo prazo do plano de design do jogo. Para Hunicke, Leblanc e Zubek
(2004), os adjetivos usados pelos jogadores ao descrever categorias de game feel isto €,
a sensacgéo que se tem no decorrer das etapas de gameplay de um jogo, no entanto, eram
demasiadamente vagos (alegria, diversdo, medo, aversdo), para tanto, eles definiram
como seu objetivo identificar as variadas raz6es pela qual os jogadores de fato desejam

interagir com os videogames:

O que torna um jogo “divertido”? Como podemos definir um tipo
especifico de diversdo quando o vemos? Falar sobre videogames e
diversdo ¢ dificil principalmente porque o vocabulario que usamos é
relativamente limitado. Ao descrever a estética de um jogo, queremos

nos afastar de termos vagos como “diversdo” e “interesse” em direcdo
a um vocabulario mais direcionado (HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK,
2004, p. 2)

Em sua busca pelos motivos pelos quais os jogadores se interessam por diferentes
estilos de jogos, eles desenvolveram uma taxonomia especifica de “géneros” de
gameplay, que ndo devem ser confundidos com a classificacdo advinda da mecénica
utilizada para os jogos comerciais, como “FPS” (first-personshooter, ou tiro em primeira-

pessoa) ¢ “ “RPG” (role-playing game, ou jogo de interpretacdo de papéis).
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Esta lista de categorias estéticas delineadas por Hunicke, Leblanc e Zubek (2004) inclui,
mas ndo esta limitada a; sensacdo (jogo como um prazer dos sentidos), fantasia (jogo
como um faz de conta), narrativa (jogo como um drama), desafio (jogo como uma corrida
de obstaculos), sociabilidade (jogo como uma atividade em grupo), descoberta (jogo
como um territorio inexplorado), expressdo (jogo como uma autodescoberta) e submissédo
(jogo como um passatempo). Se fossemos classificar a série Metal Gear em algumas
destas categorias, com certeza ela se enquadraria entre fantasia, narrativa e desafio, mas
como veremos adiante, a natureza mecanica complexa da criacdo de Hideo Kojima se
encaixa em uma amplitude estética ainda maior.

Anteriormente neste capitulo, foi dito que a maior voz criativa por tras da franquia
Metal Gear comegou com pouca ou nenhuma habilidade de programacéo quando estava
fazendo o plano de jogo dos jogos originais da série. Ainda que seja provavel que, através
de anos de trabalho ao lado de equipes de engenheiros de programacdo e artistas técnicos,
alguns destes conhecimentos tenham sido adquiridos por Kojima em virtude do
desenvolvimento dos titulos, ndo pode ser negado que todas as pessoas de todas as etapas
do desenvolvimento que trabalharam em quaisquer dos titulos das séries, em diferentes
niveis de atuacdo, tenham tido um impacto palpavel no produto final, e por extensao, na
experiéncia de gameplay proporcionada aos jogadores através dos anos.

Como exemplo claro dessa multiplicidade de visdes artisticas contidas na obra,
pode ser dito com um elevado nivel de certeza que a arte de Yoji Shinkawa, o ilustrador-
chefe por tras dos designs de personagens da série Solid de jogos Metal Gear € tdo
importante para a atmosfera e experiéncia estética provida pelo jogo gquanto Hideo
Kojima, ainda que o seu nome n&o esteja impresso na caixa do game. O mesmo pode ser
dito da multid&o de profissionais de som e de trilha sonora, texturizadores, programadores
e dubladores que trabalharam na série ao longo de mais de 25 anos.

De maneira alguma € argumentado aqui que um aspecto principal, seja ele design,
arte ou programacao seja mais prevalente na experiéncia do jogador do que outro dentro
desta andlise. Pelo contrario, todos eles contribuem igualitariamente para que a
experiéncia de usuario contida no produto final. Por este motivo que a figura de um
“autor” ou “diretor de jogo” se torna mais destacada, pois cabe a esta fungdo alinhar,
direcionar, aprovar e ajustar o grande numero de partes motoras envolvidas na criacdo de
uma obra de arte interativa. Objetivos de game design séo simplesmente linhas-guia que

0s jogadores, por sua vez, irdo também influenciar e contribuir para a experiéncia quando
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interagirem com o cddigo de jogo. Esta é a natureza de um meio cultural tdo interativo
quando os videogames

Destacamos, desta forma, a seguir, trés cenas de gameplay de Metal Gear Solid
(1998), analisando-as, respectivamente, em relacdo aos codigos semidticos presentes em
sua interacdo, e seus elementos pertecentes ao ecossistema comunicacional dos games.
Mas antes de analisarmos as cenas de gameplay propriamente ditas, discorreremos um
pouco 0 processo de criacdo dos games da série, para que possamos entender as
particularidades especificas do nosso corpus de analise como uma producdo semiotica

interativa.

3.2 Do cinema aos games

O trabalho do criador da série de videogames Metal Gear, o designer japonés
Hideo Kojima é altamente influenciado pelos campos tradicionais das artes, tais como
cinema classico e musica. Conceitos estéticos que sdo normalmente vistos nestes meios
artisticos, como por exemplo ritmo, espacamento, tonalidade e atmosfera podem ser
encontrados de diferentes maneiras em jogos produzidos pelo diretor. Estes conceitos ndo
sdo somente sentidos pelo jogador através da parte audiovisual de seus games, mas
também na parte interativa que os compdem. As mecanicas, edicdo de som, design de
fases e especialmente o design tonal — um conceito que pretendemos formalizar neste
capitulo — permeiam as criagdes do autor de uma maneira que a maioria dos jogadores
talvez ndo perceba objetivamente ao jogar, mas certamente sentem a partir do ponto em
que entram no momento de imersé@o proporcionado pelo mundo criado pelo designer do
jogo.

Kojima foi um dos primeiros designers de videogame a imprimir o seu nome na
capa de seus jogos, como pode ser visto na figura 17, como uma marca de autoria artistica
em uma época onde normalmente a empresa distribuidora dos games, também chamada
Publisher, ganhava o maior destaque na arte de capa dos titulos. Esta prética, ja era
disseminada em obras de arte tradicionais, como nas artes plasticas (com a assinatura do
artista no quadro) ou em filmes achados em locadoras, com o nome do diretor impresso
em grandes letras nas capas das fitas. Porém, no comeco da comercializacdo dos jogos
eletrénicos para computador na década de 80, a pratica foi vista como inovadora pelos

criadores e jogadores dos videogames. Os jogos langadospara 0s computadores pessoais
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domeésticos da década de 1980 eram vistos como apenas mais um software (programa de
computador), acima de tudo; primeiramente como produtos eletrénico-computacionais,
ou em um segundo nivel de entretenimento comercial, como brinquedos ou distracdes
rapidas para arcades. Este era o panorama que Hideo Kojima encontrou ao comegar a sua
carreira na inddstria de jogos.

O diretor foi influenciado pelo trabalho de conhecidos criadores japoneses, como
o0 designer da tradicional Nintendo Company, Shigeru Miyamoto, criador das séries de
sucesso Donkey Kong (Nintendo, 1981) e Super Mario Bros. (Nintendo, 1085), mesmo
estes criadores conhecidos de sucessos e classicos de arcades e videogames caseiros ndo
possuiam o costume de imprimir seus nomes nas capas de suas criagdes. Kojima, que era
entdo um recém-formado estudante de economia decidiu trabalhar na industria como uma
forma de expressar suas ideias artisticas, uma tarefa considerada contra intuitiva para

alguém de sua formacéo.
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Figura 18: “Um jogo de Hideo Kojima” frase estampada na maioria de seus titulos
acompanhando a tendéncia dos diretores de cinema.
Fonte: The Iso Zone, 2017.

O que era ainda mais incomum a época era um desenvolvedor de jogo com pouca
ou quase nenhuma habilidade de programacao exercer uma forca autoral tdo grande com

influéncias criativas presentes no produto final experimentado pelos jogadores.Kojima
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entrou na Konami?® em meados da década de 1980 no cargo de “planejador de jogo”, uma
posicdo inédita em uma época quando o desenvolvimento de videogames era feito
majoritariamente por programadores, engenheiros de software e pessoas advindas das
areas tecnologicas do conhecimento, que eram responsaveis pela maior parte do projeto
do game, pela parte da interface com os jogadores e até mesmo as partes artisticas visuais
e sonoras dos jogos. 1sso se mostrou uma barreira para Kojima no inicio, principalmente
pelas limitacdes da tecnologia disponivel para o desenvolvimento para os computadores
de 8 bits da decada de 1980, como nota o designer em um documentario de perfis da
industria dos games produzido para um programa do canal de TV especializado em games
dos EUA, 0 G4 Icons:

Foi-me dado este plano de jogo em particular (Metal Gear para o
MSX2), e eu trabalhei nele durante seis meses. Mas 0 problema era que
ndo sabia nada sobre alocacéo de espago de memdria em um jogo, ou 0
método de fato utilizado para construir um jogo. Eu nunca soube pensar
sobre quanto tempo precisariamos para concluir cada tarefa.
CAMPBELL, 2012.

Esta falta de conhecimento técnico acerca da producdo dos games foi
primeiramente vista como um problema, mas acabou por ser uma vantagem nao prevista,
pois permitiu ao jovem planejador de jogos a introducéo de ideias no espaco de producao
de games para computadores pessoais que ndo era comumente implementadas a época,
como conceitos inspirados em técnicas de cinema e outros ramos das artes visuais. O
primeiro sinal deste pensamento acerca da producdo de jogos fora da caixa ficou
imediatamente aparente na mecanica principal explorada em Metal Gear, produzido em
1987 para o computador MSX2 no Japao, o seu primeiro projeto como lider de time.

Um funcionario sénior da produtora onde ele trabalhava, a Konami, teve a
iniciativa de confiar o desenvolvimento do projeto “Metal Gear”, visto em sua versao
original para 0 MSX2 na Figura 18, nas méos do avido novato Hideo Kojima, dizendo
que nao teria como terminar o projeto a tempo. O prot6tipo era um jogo de acgdo e tiro
com tematica militar que se passava em um campo de guerra tecnolégico futurista para o

MSX2, um computador pessoal de grande popularidade no mercado japonés na década

26Compania japonesa do ramo de entretenimento localizada em Téquio, é uma fabricante e
distribuidora de cabinetes de arcade, maquinas de slots, entre outros. O estudio de jogos digitais é
conhecido por séries populares de videogame tais como Castlevania (NES, 1986), Dance Dance
Revolution (Arcade, 1998) e WinningEleven/Pro Evolution Soccer (Varios, 1996-2001). Hideo Kojima
entrou na companhia como um planejador e produtor em 1986.
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de 1980, similar a outros computadores pessoais com arquiteturas de processamento de
8-bits com sistemas operacionais rodados em BASIC como o Commodore 64 e o Apple
I. Devido a popularidade doméstica desses primeiros computadores pessoais, muitos
eram vistos como plataformas onde jogos podiam ser comercializados, surgindo uma

industria de jogos para as plataformas de PC caseiras.
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Figura 19: “Operation Intruder N313” na capa do jogo Metal Gear, 1987, para o computador
pessoal MSX2.
Fonte: Images Generation, 2017.

Kojima aproveitou a oportunidade de desenvolver o protétipo do game com uma
diferenca em relacdo as convencdes vistas no género de jogos de acéo e tiro da época: na
sua versdo do plano de jogo, ao invés de o jogador procurar soldados inimigos para abater,
ele teria que evitar confrontos diretos com os inimigos presentes nas fases, se utilizando
artificios como correr do fogo inimigo e se esconder das patrulhas dos soldados
controlados pelo computador, para que pudesse chegar ao fim das fases de jogo ainda
com vida. Isso promovia um verdadeiro jogo de gato-e-rato entre o jogador e os soldados
controlados pela inteligéncia artificial do jogo, que para a época, era avangada, contando
com patrulhas pré-determinadas, cdmeras e sensores de movimento e fumaca.

As mecanicas de gameplay diferenciadas criadas por Kojima para o plano de jogo
de Metal Gear deram origem ao género de jogos de furtividade, uma subsecdo popular
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dos jogos de acdo presentes até hoje na industria. A proposta de se esconder dos inimigos,
aliada a mecanicas e regras de gameplay como a barra de vida realistica para o avatar de
J0go, que ndo poderia resistir a muito fogo inimigo, e a falta de armas e poderes especiais
para o jogador, que contava basicamente com seus punhos e sua esperteza, se mostrou
atraentes para muitos jogadores que estavam sedentos por experiéncias diferenciadas de
gameplay pouco vistas até entdo. Jogos que podem ser considerados do mesmo género e
que se tornaram séries de sucesso da industria dos jogos sdo a série Splinter Cell (Ubisoft,
2002) para o Playstation 2, por exemplo, e jogos para computadores da década de 1990 e
2000 como a série Thief (Looking Glass, 1998) enquanto elementos desse género sao
vistos em muitos jogos de ac¢éo e aventura contemporaneos, como a série Assassins Creed
(Ubisoft, 2007-atual).

Em todos estes exemplos, o jogador é encorajado, seja por mecanicas de
movimentacdo do avatar ou pelo préprio design de fases e posicionamento dos inimigos,
a evitar o confronto com os inimigos controlados pela inteligéncia artificial do
computador a maior parte do tempo de jogo. Esse objetivo € alcancado pelo designer
através do uso de sistemas que forcam esse comportamento, como por exemplo: dano
realistico das armas de fogo; areas com pouca quantidade de luz espalhadas pelo mundo
de jogo; rotas de patrulhamento pré-definidas para os inimigos; curvas de dificuldade
dindmicas que desencorajam confrontos abertos; itens de cura e/ou pontos de salvamento
de progresso escassos, entre outros. Este foco absoluto em uma mecanica-mestra, que
norteia o resto do game design traz para o primeiro plano uma faceta da experiéncia de
jogo que ndo é normalmente observada pelo jogador: a sua parte mecanica.

Em outros games, muitas vezes o projeto tem como foco outros aspectos da
experiéncia audiovisual: a paisagem sonora (tudo que envolve a parte auditiva, como
trilha sonora, efeitos de som e edicdo de som), a parte visual, onde a maioria dos esforgcos
de desenvolvimento se concentram na parte grafica, como a engine gréafica, conceptarts,
texturas, modelos de personagem, entre outros. O que o Metal Gear de 1987 trazia de
novidade nos pcs japoneses da década de 80 e no Nintendo Entertainment System (NES),
por outro lado, foi justamente o foco na parte do que se faz no jogo, em efeito a
programacéo de suas mecanicas de interacdo, trazendo uma das partes mais importantes
do game design a tona: a propria interagdo com o mundo de jogo.

O conceito de evitar o confronto direto com os inimigos no mundo de jogo foi

baseado nas experiéncias de Hideo Kojimanas salas de cinema de sua adolescéncia, com
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peliculas como o filme de guerra dirigido por John Sturges na década de 1960, “Fugindo
do Inferno” (United Artists, 1963), estrelando Steve McQueen e Charles Bronson. O
designer tentou transmitir ao jogador em Metal Gear a mesma sensagéo de suspense e
tensdo que havia experimentado na primeira vez em que assistiu o filme, que acompanha
trés prisioneiros de guerra da Forca Aérea Real da Inglaterra (Royal Air Force, abreviada
como RAF), que estéo tentando escapar das instalagcbes de um campo de concentracdo da
Alemanha Nazista durante a Segunda Guerra Mundial. A estética de acdo e suspense
militar histérico retratada no filme (Figura 19) se tornou presente em toda a série Metal
Gear, até mesmo quando a mesma fez a transposi¢ao para o mundo futuristico 3D da série

Metal Gear Solid langada no console Playstation original.

Figura 20: Cartaz de The Great Escape (1963) retratando a fuga de um campo nazista na
Segunda Guerra.
Fonte: United Artists, 1963.

Ao propdr o conceito-mestre de fugir dos inimigos ao invés de confronta-los
diretamente logo em seu primeiro jogo como diretor, os companheiros de empresa de
Kojima mostraram ceticismo um primeiro momento, principalmente pelo fato de uma
ideia de jogo tdo idiossincratica nunca ter sido tentada na industria japonesa, mais
acostumada aos jogos de acdo estilo arcade com uma jogabilidade baseada em
gratificacdo imediata e desafios diretos apresentados ao jogador, que ndo necessariamente

precisaria pensar fora da caixa para enfrentar os inimigos. Para convencé-los, o designer
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japonés prop6s o desenvolvimento de uma demonstragéo de jogo interna ao estudio, onde
seria mostrada a mecénica de evaséo dos inimigos a equipe de desenvolvimento.

Assim que puderam experimentar o conceito de jogo em primeira méo, o time se
mostrou convencido, principalmente pela representacdo visual da mecéanica de
localizagdo do avatar do jogador pelos inimigos, o caracteristico simbolo de exclamacao
sobre a cabeca dos guardas, presente em todos os jogos da série Metal Gear. O jogo foi
entdo aprovado e lancado para o computador MSX2 em 1987 e foi recebido por uma
grande recepcdo critica e comercial. O sucesso do titulo foi suficiente para que a
distribuidora Konami do Japdo encomendasse uma versdo do jogo para o Nintendo
Entertainment System (NES), apelidado no Brasil de Nintendinho, o primeiro console
caseiro da Nintendo, a maior empresa de jogos japoneses da época, com presenca
comercial em quase todos os paises do mundo.

Ainda que tenha sido produzida por outro diretor e outra equipe de
desenvolvimento, a versdo para NES de Metal Gear, que manteve a mesma filosofia de
design de se esconder dos inimigos, ao invés de enfrenté-los, foi capaz de vender mais de
um milhdo de cdpias em todo o mundo e principalmente no territorio estadunidense, cujo
mercado era propicio para jogos com tematicas historico-militaristas.

Outra razdo que poderia explicar as vendas muito superiores do game na
plataforma 8-bit da Nintendo, além do fato de que a atuagdo de mercado da empresa ndo
se limitava ao Japdo, como era o caso do MSX2, era que os jogadores encontraram em
Metal Gear uma diferenca fundamental em relagdo as tendéncias comuns nos jogos que
utilizavam a mecanica de tiro a época. Uma critica da revista Computer Gaming World,
publicacdo americana voltada a jogos de computador cuja capa pode ser vista na Figura
20, de outubro de 1988, definiu os graficos da versdao de NES como “aceitdveis”, mas
criticou o sistema de controle do personagem no jogo e a grande vulnerabilidade do
jogador (um fator proposital no plano de design de Kojima, de modo a induzir que o
jogador ndo enfrentasse 0s inimigos diretamente) no inicio do game, especialmente pelo
fato de que, nos primeiros minutos de jogo, o personagem principal, o soldado americano

cujo codinome é Solid Snake, estar completamente desprovido de armas de fogo.
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'COMPUTER
GAMING WDRLD

Gana un viaje a Silverstone
para vivir en directo la Formula 1

Figura 21: Capa da Computer gaming world, publicagdo especializada em jogos.
Fonte: Kult Cds, 2017.

Ainda assim a revista reconheceu a diferenca fundamental no design do jogo de
1987 ao concluir que “...[o game] mostra-Se COMO uma grande promessa para jogos
futuros da série Metal Gear. Ele toma um risco ao ir além do formato de correr/pular/atirar
da maioria dos jogos atuais de NES” (WORLEY, KUNKEL & KATZ, 1988) e concluiu
que 0 jogo seria possivelmente um grande sucesso de vendas, mas que, infelizmente, era
sabotado por algumas pequenas fraquezas. As fraquezas a que as autoras da critica se
referiam, é claro, eram 0s erros de programacdo (também conhecidos como bugs) da
versdo americana de Metal Gear e principalmente os conhecidos erros da traducdo
original japonesa feita pela empresa terceirizada sob o selo Ultra Games, contratada pela
distribuidora japonesa Konami para fazer o trabalho de port (portabilidade para outros
consoles, um processo que geralmente demanda muito da empresa criadora original) para
a versdo do NES. Estes mesmos erros de traducdo, durante muito tempo, apresentaram
dificuldades para os fas internacionais de compreender do que se tratava o enredo do
game, muitos deles jogando apenas pelo diferencial da jogabilidade e level design. Muitos
f&s americanos do jogo somente poderiamter alguma ideia do que se tratava o enredo do
jogo quando o terceiro titulo da série fora lancado, Metal Gear Solid, para o Sony
Playstation, quase 10 anos depois, j& que o segundo game oficial da série, Metal Gear 2:
Solid Snake, se limitou ao mercado japonés.
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A bem-sucedida adaptacdo americana para o NES, apesar dos erros de traducéo e
programacdo que ndo estavam presentes no titulo original, foi um dos fatores que
motivaram o diretor Hideo Kojimaa produzir uma sequéncia para o jogo, ja que ele sentiu
que a versao internacional do game fora mal representada pela empresa terceirizada que
o0 levou para o mercado internacional. A sequéncia seria também uma oportunidade de
expandir e aprimorar a ideia central do jogo, dando origem a uma série de jogos que
entraria para histéria como uma das mais bem-sucedidas da historia dos games, apesar de

sua visdo e approach diferenciados.

Figura 22: Metal Gear Solid (1998), para o Playstation.
Fonte: Wiki Media, 2017.

A filosofia de design que Kojima imprimiu em seus primeiros games na Konami
foram os sinais iniciais do pensamento de design diferenciado que o autor aplicaria em
seus jogos através de sua carreira como diretor de games. O sentimento de tensdo e medo
de ser capturado ao se jogar um jogo da série Metal Gear é especificamente comunicado
ao jogador através das mecanicas implementadas em jogo capazes de licitar os tipos de
respostas emocionais necessarias para oferecer uma experiéncia envolvedora para o
jogador. As interagdes proporcionadas pelo design dos jogos da série no nivel de jogador
e do jogo sdo o foco deste capitulo, que aborda toda a série de jogos Metal Gear Solid,
iniciada em 1998, com uma énfase no titulo original da série, visto na Figura 21, para a
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plataforma Playstation da Sony, devido as capacidades mais complexas de mecanicas e
estética que o uso de graficos poligonais em trés dimensées (3D) e o0 a implementacao de
tecnologias de qualidade sonora e armazenamento de dados que 0 Compact Disk da Sony
(CD-R) adicionaram ao repertdrio do desenvolvedor.

Uma das mais recorrentes criticas tanto jogadores quanto criticos especializados
da série fizeram ao longo de quase duas décadas de jogos da série Metal Gear Solid s&o
a quantidade e principalmente duragdo das varias cenas pré-renderizadas por computador
prevalentes principalmente nos mais recentes titulos da série. Aliada a complexidade
narrativa que se tornou a trama principal, devido ao nimero de sequéncias do jogo e
repertorio de personagens, tornou-se muito dificil a adog¢do de novos jogadores que ndo
tenham acompanhado a série desde seu inicio. Enquanto isso é completamente
compreensivel, muitos dos méritos dessas mesmas cenas pré-renderizadas sao postos em
questdo quando esses dois pontos sdo trazidos a tona.

A série Metal Gear se iniciou no fim da década de 1980 na plataforma MSX2, um
computador pessoal compacto muito popular no Japao na época. A linha de computadores
pessoais da MSX, enquanto perfeitamente capaz de rodar uma extensa biblioteca de
titulos, possuia capacidades de memaria de acesso rapida limitada na qual apresentar uma
narrativa visual complexa e multi-fascetada na época. Isto foi reponsavel por reduzir
significativamente as partes de “estoria” do jogo (que existem em contraposigao as partes
interativas de gameplay) dos primeiros Metal Gear para 0 MSX, Metal Gear (1987) e
Metal Gear 2: Solid Snake (1990), a simples descri¢cGes de caracteres que apareciam em
uma sé tema, e conversas limitadas pelo radio entre 0s personagens principais,
apresentadas em baldes de texto, como pode ser visto na figura 22 abaixo, tornando o
“transceiver” do jogo na principal ferramenta de apresentagdo da trama nos gamesS mais

antigos da série.
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Figura 23: A tela do transceiver do Metal Gear (1987) original, também utilizada em MGS2.
Fonte: Game Informer Foruns, 2016.

Mesmo se Kojima desejasse desenvolver uma histéria mais profunda para os
primeiros games, as amarras tecnoldgicas da época ndo eram capazes de transmitir essa
trama de nenhuma forma mais engajante. Um jogo é um jogo, afinal de contas, e um jogo
chamado por qualquer outro nome, seja um filme interativo, um experimento em Full
Motion Video?” ou uma fantasia de escolher sua proxima aventura, ainda assim, se for
um jogo, seré julgado pelos seus méritos interativos, por mais competente que a narrativa
que o acompanha seja. No fim das contas, os jogadores acabam por criar suas proprias
narrativa interativa emergentedo do que a historia que 0s escritores intencionam que seja
vista por eles.

Os dois primeiros jogos da série Metal Gear ndo sdo parte desta categoria de jogos
focada em narrativa, no entanto. Pelos padrdes dos jogadores japoneses de MSX2 e mais
tarde dos jogadores de Famicom e Nintendinho, a experiéncia se se sentir um
supersoldado se infiltrando uma base militar altamente protegida por armadilhas, guardas
treinados e cdmeras de vigilancia, e superar todos esses desafios na pele de Solid Snake
€ uma narrativa muito atraente por si mesma, contata unicamente por momentos Unicos

de gameplay, level design inteligente e graficos pixelizados. Este tipo de experiéncia ja,

27 Técnica popular em jogos de PC da década de 1990 que digitalizava atores reais para interpretar
personagem em games, geralmente sobrepostos em um cenario de fundo renderizado pelo computador
em tempo real.



81

desde aquela época, ja era bem mais interativa do que um filme ou um livro com os
mesmos temas.

Mas a adolescéncia cinéfila de Hideo Kojima seria reintroduzida em sua carreira
quando foi introduzida a tecnolodia do compact disk, ou CD-ROM, para o consumidor
domeéstico. A inovacgdo permitia guardar em um Unico jogo uma quantidade muito maior
de memdria do que existia na época. Uma das plataformas mais populares com tecnologia
de CD-ROM na época era o Playstation da Sony, que, como inovag6es, havia introduzido
trilhas sonoras sem compressdo digital e capacidades de video de tela inteira como
ferramentas extras para seus desenvolvedores. Kojima encontrou no Playstation uma
grande plataforma para expandir a narrativa da série Metal Gear, e introduziu, em Metal
Gear Solid (1998) o uso de longas cutscenes e dublagem de voz profissional para as
antigas conversas de radio.

Essa tendéncia era ainda mais prevalente nos jogos mais recentes da serie,
culminando no mais criticado pela pratica, Metal Gear Solid 4. Guns of the Patriots
(2008), um titulo da série que possui dois Recodes no Livro Mundial dos Recordes
Guiness por cenas de animacao nao-interativa mais longas: a cutscene Unica mais longa
em um videogame com 27 minutos e a maior sequéncia de cutscenes com 71 minutos
(GUINESS, 2010). Os criticos ignoram, no entanto, o fato de que todas as partes de
gameplay da série também adicionam a narrativa, como veiculos de uma variada paleta
de emocdes que 0s jogadores experimentam assim que emergem na experiéncia pura de
gameplay presente nos jogos. Isto é evidenciado pelo préprio fato de que um jogo (MGS4)
com uma sequéncia de animacdo com mais de uma hora e dez minutos € capaz de manter
atencdo de milhGes de jogadores que estdo acostumados a interacdo ininterrupta de
gameplay até os créditos finais.

Jogadores de Metal Gear, através da evolucdo tecnoldgica presenciada nos jogos
da série, foram capazes de ndo sé aproveitar uma qualidade de som e imagem comparavel
a 0 que existia de mais avancado no audiovisual nos games da época, mas além disso,
descobriram, desde o lancamento de MGS (Metal Gear Solid) em 1998, um mundo de
referéncias e novos significados no mundo criado para o jogo, delineando assim uma
relacdo extremamente pessoal entre o autor dos jogos da série e as milhdes de pessoas
que interagiram com o conteudo de seus games, relacdo evidenciada pelo grande leque
de “andlises criticas” dos jogos da série Metal Gear presentes na rede social de videos

Youtube, por exemplo. A uma voz autoral reconhecida pelos jogadores no meio de um
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campo altamente comercializado e descartavel como é o mercado de games é devida uma
anélise mais profunda dos elementos que compdem o seu game design, na visao dos

autores deste trabalho.

3.3 Analise passo-a-passo de cenas de gameplay em Metal Gear Solid (1998)

No trabalho de Hideo Kojima, um dos focos principais € o significado por tras de
aspectos anteriormente vistos como mundanos ou até mesmo “mecanicos” visto em
aspectos da jogabilidade, graficos e tecnologia empregada em seus games. No
documentério produzido para o making of da edicdo especial para colecionadores de
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (Konami, 2008), o quarto jogo da série Solid,
lancado para o Playstation 3, o diretor fala sobre a filosofia de design que utiliza a fim de
empregar elementos significativos para as partes mecanicas, narrativas e estéticas em seu
corpo de trabalho: “Isto ndo ¢ limitado a série Metal Gear, mas ¢ verdadeiro para todos
0s games em que eu trabalho. Quando vocé estd jogando meus jogos, eu ndo quero que
jogue simplesmente por diversdo, ou porque vocé nao tem nada melhor para fazer com
seu tempo. Eu desejo aos jogadores irem além, enriquecerem suas vidas através de meus
jogos” (Oxybelis, 2014). Percebe-se, portanto, atravées de declaragdes como a vista acima,
que toda a complexidade observada pelos jogadores nos jogos produzidos por Kojima
ndo pode ser vista, de forma alguma, como ndo-proposital.

Ao empregar, em nossa analise, uma epistemologia teérica que lida com a
natureza do significado das coisas e como estes estdo representados no pensamento
humano, como a Semiética da Cultura, podemos comecar a interpretar o que o criador
quer dizer ao dizer quando oferece declaragcdes como estas. Mesmo que a equipe principal
de desenvolvimento ndo tivesse realmente nenhuma intencdo de comunicar ou de passar
estas ideias e sentimentos mais profundos vistos na série Metal Gear, 0s jogos, como
obras interativas, isto é, abertas, que sdo, tem a plena capacidade de alcancar este
proposito, ao serem introduzido ao campo midiatico. Como veremos mais a frente em
nossa analise, as mecanicas — a propria base tecnolégica sob a qual o design de um jogo
é construido — agem, como Pereira (2008) indica, como uma linguagem cultural em si
mesmo, que, em contato com o mundo cultural dos jogadores, cria uma forma de

aprendizado semidtico que produz respostas cognitivas e culturais em seus participantes.
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Desta forma, podemos ver que a interacdo entre os jogadores e a parte estética dos
jogos da série Metal Gear pode ir muito além do aspecto superficial grafico/sonoro,
proporcionando sensagdes mentais além da diversdo efémera e apreciagdo artistica. Ao
empregar, por exemplo, tons de cor ténues, efeitos de desfoque nos ambientes de jogo,
uma nota forte de efeitos de eco nas vozes e trilhas sonoras presentes no jogo, e
especialmente se afastar das convengfes comuns em obras com temas de acdo militar,
como tiroteios ininterruptos, explosdes e destrui¢do sem sentido, o diretor é capaz de criar
uma atmosfera completamente carregada de um estado de suspense, no qual o jogador é
completamente imergido, criando um sentimento de hipersensibilidade e paranoia que €
adequado com os temas explorados na propria narrativa do game.

Essa ambiéncia de siléncio sutil, interrompida vez ou outra pela conversa dos
guardas ou os sons de um helicoptero sobrevoando o cenario do jogo, promove nao
somente uma maior interacdo da percepcdo sensdria do jogador com o mundo estético
criado pelo jogo, mas promove uma resposta emocional muito maior aos momentos
marcantes da acdo. Isto é especialmente percebido em cenérios do jogo que empregam o
uso de dispositivos narrativos como metalinguagem, desnorteamento e pressagio,
algumas das ferramentas que Hideo Kojima usa, ndo s6 no script de seus jogos, mas na
prépria elaboracao das cenas de gameplay e conceitos artisticos de seu titulo.

De fato, algumas das cenas que os jogadores mais recordam do primeiro Metal
Gear Solid, para Playstation, sdo exatamente aquelas aonde esta estética atmosférica é
alavancada ao maximo. O jogo, que se passa na ilha ficticia de Shadow Moses, vista na
Figura 23, no estado americano do Alaska, é permeado pela constante neve caindo nos
ambientes externos, o vapor frio que exala das bocas dos soldados expostos a nevasca, e
0 constante som alto das pegadas dos personagens no chdo artificial de metal, tracos
inconfundiveis desse titulo lembrados pelos jogadores. Sdo algumas destas cenas, que
aliam ambiéncia visual e sonora e a interatividade do gameplay planejado por Kojima que
analisaremos neste capitulo, devido ao encontro das trés componentes principais de jogo,
a interacdo, a mecanica e a parte estética do jogo.
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Figura 24: 1lha de Shadow Moses, no Alaska, cenario onde Metal Gear Solid se passa.
Fonte: Oldgamers Archive, 2016.

3.3.1 Cena 1: O elevador de Carga

Temos um exemplo deste fendmeno logo na primeira secdo onde o jogador
assume o controle do personagem principal no game. Na area considerada o “tutorial” do
jogo, onde vocé entra em contato com os principios basicos das a¢fes possiveis de serem
realizadas no jogo, vista na Figura 24, “o lendario super soldado Solid Snake deve se
infiltrar em um depdsito de armas nucleares do governo americano no Alaska para
neutralizar uma ameaca terrorista na forma do grupo Foxhound, uma unidade militar
renegada das forcas especiais do exército” (KONAMI, 1998). Na cutscene?® introdutoria,
Snake alcanca a base na ilha de Shadow Moses através de uma passagem submersa apds
ser disparado de um submarino oculto proximo do local a bordo de um veiculo parecido

com um torpedo.

BUma cutscene, também chamada animacdo em CG (gréficos gerados por computador) é uma cena pré-
renderizada que pode ou ndo utilizar o motor gréafico do jogo em tempo real para gerar um clipe de
video pré-determinado para dar o tom as sessdes de gameplay posteriores. Algumas vezes, estas cenas
possuem algum tipo de interacdo rudimentar, muitas vezes na forma de mudanca de dngulo da camera,
mas na maioria dos casos gera interrupc¢des abruptas e/ou indesejadas que descompassam o ritmo de
gameplay.
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CARGO DOCK

Figura 25: Primeiro nivel de Metal Gear Solid, para Playstation, o “Elevador de Carga”, area
que ensina os principios basicos do game.
Fonte: Metal Gear Wikia, 2017.

No momento em que o jogador assume controle de seu avatar no jogo, ele esta
localizado préximo a uma parede onde o avatar é programado para se encostar
automaticamente ao se aproximar, indicando que o jogador deve ser cuidadoso com seus
movimentos e ndo correr desatento pelos corredores do jogo. Nesta primeira area, ndo
existe uma maneira de se acessar o resto da fase a nao ser que Snake se deite no chéo,
como visto na Figura 25, e se arraste por baixo de uma tubulagdo a sua frente. Se arrastar
pelo chdo é vagaroso, entdo assim que Snake se encontra abaixo da estrutura proxima ao
cano, a camera automaticamente se transforma em uma visdo em primeira pessoa (a partir
dos olhos do avatar, semelhante ao angulo de visdo humana), provendo o jogador com a
visdo completa dos corredores do primeiro nivel com os guardas andando entre eles,
incautos a sua presenca. O jogador pode entdo identificar claramente os padrbes de

patrulhamento dos guardas e cautelosamente planejar seus proximos movimentos.
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Figura 26: Na maior parte do jogo, Snake (Cobra, em inglés) assume a posicéo deitada,
se arrastando pelo chdo. Uma inovagdo mecanica que deu nome ao personagem.
Fonte: MGS Wikia, 2017

Nada disto é comunicado ao jogador através de caixas de texto descrevendo o que
se deve fazer para avancar. Se o jogador ficar perdido ou alcancar certos eventos pré-
determinados no jogo, um rédio codificado dado a Snake por seus superiores ira tocar,
para lhe indicar o que pode tentar para que consiga avancar nos niveis, no entanto este
aspecto pode ser ignorado pelo jogador que queria se concentrar totalmente na acao.
Todas as mecénicas nesta area inicial, incluindo um contador de tempo invisivel que traz
um elevador com um terceiro guarda depois de um certo periodo, levando a atencdo do
jogador que esta experimentando os controles do jogo neste primeiro ambiente controlado
a saida principal da area, sdo projetados para garantir que o jogador evite tomar as agdes
usuais que séo esperadas em um jogo de a¢do convencional, como correr constantemente
e atirar indiscriminadamente contra todos 0s inimigos, e criam uma sensacao de que este
é um jogo onde vocé deve se mover furtivamente, se escondendo por tras dos guardas e
alcancando seu objetivo sem ser detectado, sem dizer isso diretamente ao jogador.

Nessa area inicial do game, Snake nem ao mesmo possui armas de fogo com as
quais possa se defender, somente tendo a possibilidade de adquirir uma pistola em uma
area opcional da segunda area de jogo, depois do tutorial do elevador de carga, atras de
muitos outros guardas e cameras de seguranca. O medidor de saide de Snake é também
uma representacdo realistica de dano que uma pessoa comum (ainda que um soldado de
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elite) possa suportar, morrendo com apenas alguns poucos tiros disparados pelos guardas
armados de metralhadoras automaticas e granadas de mao do jogo. Nesta primeira &rea
apresentada ao jogador, se torna aparente, através quase que exclusivamente de
mecanicas de gameplay, que todos as interacGes possiveis, representacbes do cenario,
efeitos sonoros e até mesmo o design das fases € direcionado unicamente a proporcionar
um tipo de sensacdo do jogador, direcionando sua experiéncia de gameplay resultante e
suas reagdes especificamente para atingir um estado de espirito desejado pelo diretor do
jogo. As mecanicas, dinamicas e estéticas desenvolvidas para o jogo, portanto, inflingem

um tom especifico para as interacfes de momento a momento do jogador.

3.3.1a Cadigos do jogo: cédigo tonal

Todas as mecanicas da primeira area de jogo de Metal Gear Solid (1998) sdo
planejadas para reforcar os temas principal do jogo: a furtividade e a dissimulacéo. Isto é
0 que pretendemos formalizar como Design Tonal daqui em diante. Mas 0 que queremos
dizer quando nos referimos ao tom do gameplay?

O tom é a sensacdo que 0 jogo passa. O tom esta presente em varias, se ndo todas
as formas de arte. No cinema ele pode ser transmitido através de varios aspectos da
producdo filmica, como o contetido do roteiro, o design das vestimentas, os itens que
fazem parte da direcdo de arte do set, a maneira como 0s atores interpretam suas falas, a
iluminacdo do cenario e dos personagens e até mesmo na correcdo de cor final realizada
no Gltimo estagio da montagem do filme. Na masica, ele € definido pelas escolhas dos
instrumentos (cordas, percussdo, sopro). Em videogames, muitas etapas de producao
vistas em outros meios de arte visuais estdo presentes, como por exemplo design de arte,
design de som, iluminacéo e correcdo de cor, mas a maneira pela qual o jogador absorve
estes componentes da obra varia de acordo com os tipos e teor das intera¢fes que sdo
possiveis no mundo de jogo. Isto coloca o design das mecanicas de gameplay como a
primeira linha da experiéncia e dire¢do da tonalidade sentidas pelo jogador, e 0s jogos da
série Metal Gear, com a direcdo de Kojima, foram capazes de atingir um equilibrio coeso
nas ideias transmitidas pelas suas mecanicas consistentes com o tom aplicado as partes
audiovisuais do jogo, proporcionando desta forma uma experiéncia estética pura e

completa para quem os joga.
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Um exemplo claro do codigo semidtico do tom presente nos games de Hideo
Kojima é a cena da sala de tortura, onde o jogador, através do protagonista do game, é
colocado em uma posicao de fraqueza e submissdo quando Snake é capturado e submetido
a uma sessdo de tortura por um dos vildes do game, codinome Revolver Ocelot, um dos
primeiros chefes enfrentados por Snake, visto na figura 26. O jogador € roubado de todas
as suas possibilidades mecénicas pelo fato de ter as armas e ferramentas que vinha
coletando ao longo do game levadas embora nesta cena, onde esta preso em uma cela de
prisdo sem nenhuma capacidade de fuga aparente. O jogador se torna constantemente
despoderado pela remocdo de mecanicas de gameplay que eram, anteriormente,
importantes para a agdo, trazendo a tona a importancia do Design Tonal ndo somente para
a narrativa, mas para o préprio ritmo de jogo ditado pelo gameplay.

Figura 27: Snake é capturado e torturado pelos seus algozes. O jogador deve resistir as sessdes
de tortura apertando repetidamente os botGes indicados no controle.
Fonte: Metal Gear Wikia, 2016

Os diferentes signos transmitidos pelas mecanicas de Metal Gear Solid nos
permite reconhecé-las como um cédigo do jogo. Utilizando um alfabeto de sensagdes
interativas complexo o designer comunica intencGes, sensacdes e narrativa sem se utilizar
do cddigo verbal presente na linguagem convencional. A experiéncia completa de
sentimentos presente no gameplay do jogo, por meio de cada transmissdo signica presente
na experiéncia configura o design tonal das mecéanicas como um claro codigo semidtico

presente na experiéncia do jogar. Um cddigo que possui uma funcdo semidtica especifica,



89

a de modelizar um sentimento especifico a acdo que se desenrola na tela. Acdo esta
efetuada pelo jogador e mediada pelo designer do jogo, portanto uma experiéncia de
comunicacgao signica ecoldgica. Esta comunicagdo ndo-verbal é explicitada por Machado
(2001) quando diz que:

Na abordagem semiética da comunicagdo, a semiose € 0 que permite
focalizar as instancias da comunicacdo como lugares de producédo de
mensagem, de transformacéo da informacdo em signo, de geragéo e
circulagdo de sentido, de construcdo de campos de significacdo, de
criacdo de circuitos de respondibilidade (MACHADO, 2001, p. 282)

Os aspectos de producdo de mensagem, transformacéo da informacao em signo,
geracdo e circulacdo de sentido, construcdo de campos de significacdo e circuitos de
respondibilidade, ao nosso ver, estdo completamente permeados no codigo das mecanicas
de Metal Gear, que providenciam um sentido de tom aqueles que interagem com elas,
modelizando a experiéncia, comunicando sensac¢des e produzindo inteligéncias que vao

muito além do entretenimento puro e simples, gerando cultura.

3.3.2 Cena 2: O confronto no corredor com Sniper Wolf

Outro exemplo desta coeréncia mecéanica e estética pode ser testemunhado na cena
em que Snake enfrenta a integrante feminina do grupo terrorista Foxhound, que usa o
codinome Sniper Wolf, pela primeira vez. O oficial comandante de Snake, Coronel Roy
Campbell, explica nas instrucGes da missdo que a franco-atiradora russa, Sniper Wolf, é
uma mestra na espera pelo melhor momento de atacar, quando o alvo esta no seu
momento mais vulneravel/despreparado. Depois de algum tempo no jogo, o personagem
principal desenvolve um relacionamento com um dos soldados da base, a sobrinha do
coronel, Meryl Silverburgh, que estava servindo na base no momento em que o lugar foi
tomado de assalto pelo grupo terrorista. Meryl é uma combatente capaz com treino militar
avancado, e normalmente, durante o gameplay, ndo necessita da ajuda do jogador, até
mesmo proporcionando apoio em tiroteios contra os inimigos do jogo e inteligéncia para
gue o jogador avance na base, ja que a mesma possui o uniforme dos integrantes da base,
e tem facilidade em se infiltrar. Por esses motivos o jogador aprende que pode contar com

a ajuda de Meryl durante o jogo, tendendo a contar com sua ajuda ao longo do jogo.
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Apds um longo momento de calmaria, no qual Meryl guia o jogador atraves de
um complexo de cavernas perigoso habitado por uma alcatéia de lobos da neve, o jogador
se depara com um longo corredor finalizado por uma passarela elevada em sua ponta
oposta. Este momento sereno é entdo interrompido por uma cutscene na qual Sniper Wolf
atira, com seu rifle de precisdo, os bracos e pernas de Meryl, deixando-a incapacitada em
uma poca de sangue no meio do corredor servindo de isca para revelar a posi¢ao de um
assustado Solid Snake que se esconde atrds de um muro para se proteger. O controle passa
entdo para o jogador, que tem a op¢éo de tentar ajudar Meryl, mas se arriscando a entrar
em sua linha de mira, o que o deixara morto em pouco tempo, e falhara a missdo. A Unica
solugdo aparente € retornar a um ponto anterior da fase em que existe umarifle de precisdo
que Snake pode usar para combater a franco atiradora em termos iguais. Em nenhum
momento anterior a esse o jogador era impossibilitado de vencer um dos chefes do jogo
com as armas gue tinha em maos, mas, nessa situacao especifica de gameplay, o recuo é
obrigatorio. Ndo ha qualquer limitacdo artificial as capacidades do jogador que controla
Snake: o0 game simplesmente oferece uma situacdo em que ndo ha como revidar
imediatamente.

Isso imputa no jogador um sentimento de urgéncia, perigo imediato e fragilidade
somente através do uso de mecanicas estabelecidas desde o comeco do game. N&o se pode
negar, no entanto, que a cutscene, vista aqui na Figura 27, com toques dramaticos antes
do ataque da chefe russa, e as mensagens de radio que Snake recebe do coronel nesse
momento de crise urgindo a Snake para que ajude sua sobrinha, e até mesmo o
pressentimento no roteiro do jogo em que o coronel avisa que a franco-atiradora ira atacar
no momento mais inesperado ajuda a construir um tom de urgéncia para 0 momento, mas
as proprias mecéanicas com as quais o jogador vem experimentando e se divertindo sao
invertidas sem empregar truques de programacdo adicional que diminua suas vantagens
no jogo. Snake simplesmente ndo pode derrotar um oponente com um rifle de precisdo a
uma distancia de mais de um quildometro de posse dos equipamentos limitados que
possui., que incluem pistolas e rifles de curto alcance.

Por mais tocante a maneira que a cena tenha sido escrita no script do jogo, o tom
das mecanicas da cena aproxima o estado de espirito do jogador ao de seu avatar de
maneira mais eficiente do que qualquer fala ou representacdo visual. Nesse momento
intenso de imersdo, o personagem ficticio Snake se sente impotente, despreparado e sem

esperangas na parte narrativa, e o jogador sente 0S mesmos sentimentos por meio das
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mecanicas de jogo a quais é submetido. E exatamente esse design tonal que Kojima
implementa em suas narrativas interativas que afeta os jogadores, ndo somente os valores
de producdo artistica de seus jogos ou até mesmo a competente dublagem dos

personagens virtuais no jogo.

Figura 28: A frustracdo de Snake em relacdo a sua incapacidade de ajudar Meryl durante a cena
do corredor em Metal Gear Solid: The Twin Snakes (2004)

Fonte: Neogaf Forums, 2016.

3.3.2a Codigos do Jogo: cddigo cinematogréafico

Esta mesma sensacdo de impoténcia, medo e perigo sentido pelos personagens na
trama é espelhado pela confusdo do proprio jogador durante as interaces de gameplay
desta cena. Este momento foi tdo marcante na memadria coletiva dos jogadores da série
Metal Gear que a situacdo de gameplay, que faz parte de um jogo originalmente lancado
ha mais de 18 anos foi especificamente ilustrada pelo usuario Septic360 nos Foruns
Neogaf, um dos principais centro de discussdes de jogadores de videogame na internet,
em um topico do forum intitulado: “Teria alguma vez o gameplay te feito sentir
emocionado?” ao que o usuario Septic360 respondeu, completo com emoticon de “cara

triste” demonstrando seu estado de espirito:
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Eu estava literalmente entrando em panico enquanto esta cena
acontecia! Eu ndo queria abandonar a Meryl no corredor com a
atiradora. Eu tomei Varios tiros em minhas tentativas desesperadas de
salva-la, até desistir e deixar ela para ir atras da arma de longo alcance.
(NEOGAF, 2016)

A quebra de ritmo proporcionada pela cena é um signo constante no plano de
design dos jogos de Hideo Kojima. N&o estamos falando somente da edicdo da histéria
narrativa do jogo, mas sim do ritmo impresso no préprio gameplay. Ao acostumar o
jogador a certas possibilidades mecénicas, para depois despi-lo de suas proprias certezas
no jogo, o diretor estd chamando atencdo para a camada de sentido presente por tras da
jogabilidade aparente. Esta brincadeira com os jogadores é algo comum nos jogos do
diretor, que frequentemente se comunicam diretamente com o jogador, COmo veremos
mais a frente. No entanto, ndo € algo gratuito, por trés disso se olha por uma pequena
fresta das possibilidades de gameplay que uma experiéncia interativa como 0s
videogames podem oferecer. Uma caracteristica moldavel como o ritmo de jogo € algo
que sO pode ser realizado no meio dos videogames e muito caro a eles, portanto é codigo
que os jogadores conhecem e se identificam ao se deparar com situagdes do tipo.

A direcdo de ritmo ndo-linear de Kojima é sentida até mesmo no climax deste
mesmo confronto, quando o jogador finalmente adquire a arma de longa distancia
necessaria para enfrentar Sniper Wolf e retorna para a batalha com a chefe de fase. O
corpo ensanguentado de Meryl ndo é mais visto no cenario, e Snake observa sua oponente
através da mesma lente que ela o observara anteriormente e atirara no corpo de sua
companheira, devido a nova mecanica da visdo de longo alcance da arma sniper, agora
disponivel ao jogador. Isto configura o gameplay ndo mais para uma corrida em
corredores virtuais, mas sim uma brincadeira de gato-e-rato que aproxima o jogador a
visdo de seu avatar, ao transformar a tela de jogo em uma lente de franco-atirador. Hideo
Kojima esta constamentemente desacostumando os jogadores com o conforto de um
gameplay repetitivo, mas ainda assim, sem quebrar de nenhuma forma a imersdo
proporcionada pelos seus jogos.

Muito se fala sobre a proximidade entre o cinema e 0s games nas obras do diretor
japonés. Enquanto seu background de estudante e apaixonado pela sétima arte pareca
indicar que isto é aparente, a influéncia do cinema na obra de Kojima néo se da de maneira
tdo obvia. De fato, Kojima, através do uso signico do codigo do ritmo de jogo, consegue

imprimir caracteristicas marcantes do cinema a suas producdes, sem tentar somente
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assemelha-las superficialmente. No cinema, a construcao de sentido se da pela montagem,
a atividade de enfileirar os planos com o intuito de transmitir narrativa. Nos games de
Kojima, essa transmissdo é realizada pelo ritmo de gameplay, algo dificil de ser
alcancado, devido a propria natureza interativa dos videogames. Esta construcdo de
sentido no cinema é definida, na pesquisa sobre cinema e semidtica de Marcelo Moreira
Santos, da seguinte maneira:

Os planos séo fragmentos, sdo recortes com 0s quais a montagem traca
uma ordem, da-lhes um sentido. A montagem tece uma relagdo entre
essas partes corporificando um todo. Essa capacidade de governar os
eventos/imagens conferindo-lhes uma logicidade interatuante entre 0s
fatos/planos perfazendo uma organiza¢do dos mesmos rumo & um
resultado esperado ou almejado da a montagem um carater de lei
(SANTOS, 2011, p. 12)

Em Metal Gear, Kojima imprime essa qualidade de lei que a montagem do cinema
possui a seus aspectos de gameplay. O ritmo ditado por suas escolhas de qual aspecto do
gameplay ele permite ou retira dos jogadores € analoga a transmissao de sentido resultante
da selecdo de diferentes planos durante a edicdo de um filme. N&o s6 isso, o carater de lei
de que Santos (2011) fala constitui o ritmo de gameplay ndo somente como um signo,
mas como um conjunto de signos que comunicam sentido, configurando-o como um
sistema modelizante em relacdo na ecologia comunicacional do jogo. A influéncia que o
gameplay, e por conseguinte, seu planejamento ritimico imprime nos outros aspectos da
experiéncia do jogo € ressaltada por Santos quando expressa: “A montagem € algo geral
na medida em gue se organiza outros planos, ditando esse ordenamento e o organizando,
dotando essa sequéncia de imagens de significacdo, determinando um efeito. Efeito este

que trabalha no sentido de sugerir, indicar ¢ abstrair” (SANTOS, 2011, p. 12).

3.3.3 Cena 3: Os jogos mentais de Psycho Mantis

Uma importante faceta das interagcdes presentes na série Metal Gear é a adaptacdo
de sofisticadas ferramentas literarias originadas em outros meios narrativos como cinema

e literatura de ficcdo. Essas ferramentas ajudam a guiar a experiéncia do jogador em
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direcdo a um estado onde o desenvolvedor é capaz de comunicar ideias complexas, além
de sensacdes especificas ao campo de percepcao do jogador.

Um dos momentos mais discutidos no primeiro jogo da série Solid € quando um
dos membros do grupo terrorista Foxhound, de codinome Psycho Mantis, no meio de uma
batalha de chefe, quebra a quarta parede quando se direciona diretamente ao jogador,
ignorando a presenca de seu avatar no jogo. Os desenvolvedores implementaram uma
espécie de calculo em segundo plano onde o console que roda o jogo é capaz de ler os
jogos salvos no armazenamento do cartdo de memoria usado pelo jogador, e o
antagonista, que no mundo ficticio da trama € provido de capacidades psiquicas, comeca
a recitar os habitos e preferéncias do jogador por meio de uma leitura dos diferentes jogos
presentes na memoria do equipamento. No perfil de Hideo Kojima feito pelo canal
especializado em games dos EUA, G4 Icons, o jornalista de games Anatole Brown reitera

a sensacdo que a cena inflingiu aos jogadores do game:

Eu acho que, o que Hideo Kojima fez em Metal Gear Solid foi tirar o
jogador de dentro do préprio jogo, quando Psycho Mantis estéa falando
com vocé, e diz para que cologue o controle do videogame no chéo, e 0
controle comeca a tremer sozinho, ou quando ele sabe todos os jogos
da Konami que vocé jogou por meio dos saves do cartdo de memdria,
isso te faz sair do jogo por um momento [..] e depois te joga
rapidamente de volta para ele. (CAMPBELL, 2012)

Este momento de reflex&@o interna que o jogador tem enquanto experimenta esta
parte do game na qual o autor se refere a obra de dentro da prépria narrativa interna da
obra é chamado em outros meios artisticos de meta-ficgcdo e é largamente empregada em
literatura classica e moderna para desconstruir a narrativa ficgional em si mesma e
chamar atenc¢do para a condicao do jogo como um artefato midiatico. 1sso enquadra Metal
Gear como uma obra de arte interativa pés-moderna, mas, mais ainda, como um jogo anti-
ficcional. Na captura de tela da figura 27 vemos o momento em que o integrante com
poderes psiquicos do grupo Foxhound, Psycho Mantis, quebra a quarta parede e 1€ o
cartdo de memdria do jogador, recitando seus jogos favoritos, no remake de Metal Gear
Solid para o Gamecube, The Twin Snakes (Nintendo, 2004).
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You've been playing
Super Mario Sunshine, haven't you?

Figura 29: Psycho Mantis pergunta se o0 jogador anda jogando games do Mario, um
personagem que nao existe no mundo ficgional onde se passa Metal Gear.
Fonte: JustMetalGearThings, 2016.

3.3.3a Codigos do jogo: cédigo metalinguistico

O que se torna ainda mais marcante do que o momento de quebra narrativa
presente na batalha de chefe contra Psycho Mantis, € que esta interacdo de um
personagem do jogo diretamente com o jogador por tréas da tela é alcancada por meio de
uma mecéanica oculta programada no plano de design do jogo, pois assim como diferentes
tipos de jogadores terdo diferentes jogos salvos em seus cartdes de memoria, cada jogador
sentira pessoalmente afetado pelas indagacdes de Mantis.

O desenvolvedor de jogos independentes James Cox, em seu artigo para o site
especializado em membros da indlstria do desenvolvimento de games, Gamasutra,
intitulado “Os quatro tipos de Meta-ficgdo presente em Videogames”, classifica os
diferentes tipos de meta-narrativa em games em quatro categorias distintas; metafic¢do
emergente, em casos onde a obra admite sua prépria condicao ficgional para o jogador;
metaficcdo imersiva, quando o papel do jogador como um interator € reconhecido pelos
sistemas mecénicos de gameplay; metafic¢do interna, quando os proprios personagens do
jogo estédo conscientes de seu papel como um personagem de ficcdo; e metaficgdo externa,
exemplificada em instancias onde uma mensagem € deixada propositalmente para que o

jogador a ache no mundo do jogo, como por exemplo parabenizacfes para o jogador
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atento em forma de segredos escondidos. O momento de metaficcdo presente na cena com
Psycho Mantis no primeiro jogo da série Solid pode ser classificado como um caso de
metaficcdo emergente, como podemos ver na definigdo mais extensa da categoria criada

pelo autor do artigo:

Metaficcdo emergente é testemunhada em encontros onde o0 jogo admite
sua propria ficcionalidade ao jogador. Um exemplo seria se um
personagem falasse com o jogador da seguinte forma: ‘Bem vindo ao
nosso game, jogador! Espero que goste de sua estadia’. E uma quebra
dentro do préprio jogo do mundo ficgional para alcancar diretamente o
jogador. Telas de menu e tutoriais dentro do jogo ndo contam como esse
tipo de metaficcdo, ou metaficcdo de qualquer tipo; pois estdo fora do
escopo da porgao majoritariamente interativa do game. (COX, 2014, p.
2)

Esta metalinguagem semidtica percorre, como demonstrado acima, ndo somente
0s acontecimentos da narrativa roteirizada do game, mas também o percurso mecanico
enfrentado pelo jogador, trazendo a tona os aspectos por tras da camada superficial para
dar uma otica de “making of” a experiéncia. A metalinguagem, quando aplicada a
linguagem do cddigo das mecénicas de jogo, se torna uma ferramenta para conscientizar
0 jogador do seu papel como interator do meio. E esta comunicacdo metalinguistica é
composta inteiramente se signos ndo-verbais. Nas palavras de Bordenave (2006, p. 59)),
“[...] isto se chama metacomunicagdo, isto €: comunica¢do sobre a comunicacdo. A
metacomunicacdo pode ser verbal ou ndo-verbal, isto €, feita com palavras, quer com
gestos, olhares, tons, etc.” Podemos entdo dizer que a metalinguagem de Kojima é
comunicada por meio de mecanicas, e este codigo metalinguistico modeliza as reacdes
do jogador aos estimulos do gameplay. E este nivel de sofisticac&o na filosofia de design
dos jogos do autor que se mantém na mente dos jogadores anos depois que eles

experimentam o mundo de jogo proporcionado pelos games da série.

3.4 O ecossistema comunicacional dos games: Uma representagéo visual

Como vimos nas trés cenas de gameplay analisadas ao longo do capitulo, podem
ser identificados, tanto na parte mecanica, como na narrativa, como na tecnoldgica de
Metal Gear Solid (1998) variados sistemas de signos, que formam codigos presentes na
teia de relagBes que compde o jogo. Podemos perceber que, através da geracédo de teor na

execucao das mecanicas se nota um cddigo semidtico tonal que influencia a percepcéo do
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jogador. Vimos também que o jogo emprega cddigos culturais do cinema em sua
execucdo de gameplay, gerando sentidos andlogos aos experimentados na montagem
cinematogréfica. Por fim, percebemos uma metalinguagem semidtica presente na
contraposicdo de codigos narrativos presentes nas mecanicas de jogo, formando uma
analogia as figuras de linguagens presentes na narrativa de obras literarias.

A relagdo entre os codigos de comunicacdo e linguagem presentes na obra Metal
Gear Solid explicita para o autor deste trabalho uma camada de cddigos da cultura que se
fazem aparentes ao aplicarmos o ponto de vista semiético da cultura, que leva em
consideracdo a geracdo de sentido criada pelas relacdes de codigos presentes nas
linguagens da cultura. O que buscamos aqui é uma viséo da cultura dos games, cultura
esta, que, devido a sua natureza aberta e transdisciplinar, se apresenta, em sua trama de
relacGes, como uma ecologia semiética, que nos aponta no sentido dos estudos dos
ecossistemas comunicacionais em gque nos encontramos.

As camadas semidticas presentes na obra de Kojima ndo sdo exclusividades de
seus jogos nos campos dos games. Pode-se dizer que todos 0s games empregam
mecanicas que levam a sensagdes variadas durante o gameplay. Mas nao é disso que se
trata esta exploracdo. Na obra de Kojima percebemos uma intencao além da diversao pura
e simples, e esta acaba por parecer embutida de cddigos e signos que nos remetem as
linguagens da cultura. Esta nos oferece visdo em relacéo a riqueza que as mecanicas de
jogo podem proporcionar como meio para os jogadores, além das outras formas de
expresséo.

Para tanto, os jogadores formaram, ao longo do tempo, um repertorio de cddigos
semioticos que estdo presentes desde o comeco da massificacdo dos games, desde até
mesmo o experimento de Higginbotham com o osciloscépio. Esse repertério é a chave
necessaria para entender o mundo de codigos que compde as linguagens da cultura, e é
unico do publico que interage com os games, porque 0s jogadores estdo inseridos nesta
cultura de codigos semiéticos. O proprio controle usado pelos jogadores, dotado de uma
infinidade de botdes codificados com variados significados, ddo uma prévia do mundo de
cddigos que se inserem.

A partir da visdo e identificacdo desses codigos que percebemos na anélise da obra
de Hideo Kojima, vemos ai uma pista para a identificacdo dos sistemas modelizantes dos
games. Por natureza, todo codigo é modelizante, mas dentro dos games, o sistema da

interacdo, que rege as mecanicas de jogo, e a percepgao do jogador, se mostra como um
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grande sistema modelizante da cultura dos games. Uma cultura que envolve a participacdo
n&o s6 de um ator, mas varios nas pontas do processo comunicacional.

Outro sistema modelizante percebido ao longo da andlise foi a linguagem
audiovisual, que extrai elementos de outras culturas para gerar identificacdo com a
estética dos jogadores. Elementos do cinema, como a montagem cinematografica, e
elementos de outras meios de comunicagdo, como o tom, presente em obras musicais e
visuais, sdo utilizados pelos produtores dos games como uma ponte entre 0 mundo de
significacdo do jogador e as mecanicas necessarias para criar a interatividade do jogo,

regidas pela programacéo da maquina.

Metal Gear Solid

Efeitos
Sonoros

Signos

Artistico

codigos

Tecnolo

Design ;
gico

Figura 30: Proposta de diagrama para o ecossistema comunicacional de Metal Gear Solid
(1998).
Fonte: Hannah Pinheiro, 2017.

Apresentamos no diagrama da Figura 28, uma proposta de visualizagdo do
ecossistema comunicacional dos games, formados pelos codigos, linguagens, sistemas
modelizantes e sistemas culturais envolvidos no processo interativo lhes permeia. Temos
aqui os sistemas modelizantes da linguagem audiovisual e da linguagem interativa como
duas esferas de relagdo e geragdo de sentidos, que contém dentro de si, e entre si, 0s
codigos percebidos na anélise deste capitulo. As relacfes formadas entre os elementos do
diagrama resultam na semiose percebida do ambiente de jogo, que se localiza na
semiosfera sugerida pelos estudos da Semiotica da Cultura. Os sistemas modelizantes e

cddigos presentes, desta forma, nos ddo uma visdo do ecossistema comunicacional do
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qual Metal Gear Solid faz parte, juntamente com seus cddigos artisticos, tecnolédgicos e
de design, formando uma ambiente semidtico aberto e interativo.

A proposta apresentada a seguir deseja servir ndo como uma viséo fechada ou
completa do ecossistema comunicacional dos games, mas sim como uma ferramenta para
percebermos a diferenca cultural dos games de outras formas de midia audiovisual.
Colocando em contraponto os sistemas audiovisuais com caracteristicas Unicas dos
games, como o uso de texturas, graficos 3D, paisagem sonora ambiente, trilhas adaptaveis
de acordo com a acdo do gameplay, em contraste com 0s sistemas interativos presentes
nos games, que nos oferecem mecénicas diferentes, sensacfes tonais Unicas e dindmica
de aces diferente a cada vez que se joga, pretendemos escarancarar as caracteristicas
Unicas que esta forma de comunicacéo e cultura oferece a seus usuarios.

Ao empregar conceitos de tom, ritmo, interatividade, e metaficcdo mecanica,
aliada a uma densa atmosfera do mundo de jogo, level design intricado e até mesmo o
uso de ferramentas literarias nos games, a equipe de desenvolvimento por tras da série
Metal Gear Solid foram capazes de engajar jogadores em uma complexa teia de interacfes
estéticas, provendo possibilidades no espaco de jogo que séo dificilmente explorados por
outros empreendimentos comerciais do meio interativo. Ainda assim, 0s jogos da série
ndo sdo consideradoas obras fechadas pela maioria do pablico gamer e midia
especializada. Pelo contréario, justamente pelo nivel de sucesso comercial mundial
alcancado pelos jogos da série, 0s jogos e seus criadores foram colocados sobre constante
escrutinio e criticas da maioria de suas caracteristicas principais, incluindo os temas
majoritariamente niponicos presentes nos jogos, como personagens declaradamente fas
de anime e manga japoneses (Hal Emmerich, ou Otakon), tanques robéticos bipedes e
robds ninjas equipados com katanas (espada japonesa). Estas criticas também sdo Uteis
para uma analise completa e devem ser respondidas o quanto antes, sejam elas no campo

mecanico, estético ou narrativo da série.
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CONCLUSAO

O trajeto tedrico trilhado por este trabalho teve seu inicio na reconstituicdo da
interatividade ao longo das décadas nas quais o videogame foi introduzido a cultura de
massa. A interatividade nos games, e sua forma prética, as mecéanicas de jogo, sempre
serviram como um norte para nossos estudos, se destacando e chamando atengdo para
outros aspectos da experiéncia de jogo, a0 mesmo tempo que se mostrava como um
paradigma Unico neste meio relativamente novo da era digital.

A0 vermos os videogames como obras interativas aliadas a uma linguagem
audiovisual, podemos perceber a construgdo de uma nova cultura que se utiliza de codigos
de linguagem de outras culturas para se tornar unica atraves de sua semiose.

O primeiro capitulo desta dissertacdo, portanto, se concentrou na exposicao da
interatividade nos jogos eletronicos, e de que forma estes sdo advindos das mecanicas
implementadas pela programacéo do jogo. Vimos que a tecnologia para a construcao dos
jogos eletronicos ja estava disponivel no campo da eletrénica, e que por acaso, um
cientista da era atbmica acionou toda a ludicidade permitida pelos circuitos ao
experimentar com os instrumentos de trabalho.

Vimos também neste capitulo como diferentes culturas lidaram com a
interatividade dos videogames: os americanos da Atari com o lucro e a livre-iniciativa, e
os japoneses da Ninendo com sua cultura criativa e artistica aliadas a uma ludicidade
possivel no campo eletrénico. Também testemunhamos os esfor¢os de designers de
games para tentar formalizar sua atividade, ressignificando as mecénicas de interagio
para imprimir qualidades artisticas ao meio.

No segundo capitulo, adentramos na natureza da interatividade nos jogos para
buscar a sua semiose. Utilizando os conhecimentos da Escola de Semiotica de Tartu-
Moscou, nas figuras de seus estudiosos e pesquisadores da Semidtica da Cultura,
buscamos um arcabougo que nos possibilitasse a construcdo de uma visao semiotica para
o mundo de codigos que permeia a cultura dos games. Com esse fim, mergulhamos na
semiose presente tanto na parte visual, como na sonora e nos aspectos interativos
presentes no meio dos videogames, sempre com o intuito de vislumbrar a e estrutura
maior da qual integram, que percebemos aqui como um ecossistema comunicacional

composto pela atividade.
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No capitulo de andlise, nos propomos a buscar os aspectos semioticos e codigos
presentes na estrutura de um dos jogos mais emblematicos da cultura dos games, a obra
Metal Gear Solid de Hideo Kojima. Atraves do olhar diferenciado do criador da série,
podemos observar como os jogadores, ao longo dos anos, interagiram com as camadas de
sentido presentes na serie para irem alem da experiéncia superficial e ver sentido nas
proprias mecéanicas de jogo.

Neste ultimo capitulo chegamos a uma realizagdo: os cddigos percebidos nas
camadas audiovisuais, interativas e metalinguisticas de Metal Gear nos dao pistas claras
para que possamos ver o grande ambiente de relacdes que a interacdo com o videogame
proporciona. Neste sentido, somos capazes de ver, por meio dos codigos presentes no
jogo, sistemas de codigos que modelizam as relagdes da cultura dos games, nos levando
a uma ecologia de relagdes formando uma semiosfera rica. Nesse sentido, a visualizacdo
destas relagdes na semiosfera nos proporcionou um modelo de ecossistema
comunicacional dos games que nos parece produtivo para pesquisas que procurem uma
estruturalizacdo da cultura dos games, aléem das camadas de entretenimento e diverséo.

Apds analisar como 0s aspectos interativos promovidos pelas mecanicas de jogo
implementadas na série Metal Gear sdo deliberadamente projetados para licitar emocdes
especificas na sua base de jogadores, podemos comecar a entender que a obra de Hideo
Kojima ndo é apenas mais um produto da industria dos games somente com intuito
comercial, mas um marco na interatividade proporcionada pelos games que nos oferece
pistas para observamos a atividade como um processo comunicacional complexo.

Quando se discute as mecanicas da série, também se percebe que a maneira na
qual um jogo é sentido pelos jogadores durante o ato de gameplay é uma parte integral na
tarefa de comunicar ideias. Os sistemas de c6digos que permeiam 0s jogos da série geram
uma semiose que ocorre na mente dos jogadores independente do uso de dispositivos
acessorios como animacdes pré-renderizadas, direcdo de arte e trilha sonora orquestral
para evocar ideias da arte tradicional.

Estas exploragfes sdo importantes ndo somente para legitimizar o lugar dos
videogames como um meio produtivo de transmissdo de ideias e sentimentos, mas
também para exercitar a discussdo tedrica acerca da producdo e do consumo de
videogames para que possa se atingir um novo patamar de design, narrativa, ludicidade,

tecnologia e arte presentes na industria dos jogos como a entendemos atualmente.
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Kojima, por meio de seu corpo de trabalho, ensina uma li¢cdo a todos o0s seus pares:
a coeréncia entre as varias partes que compdem uma experiéncia interativa do nivel de
um jogo eletrénico é uma das caracteristicas mais importantes a se prezar para que 0S
videogames, como um meio Unico, possa se diferenciar o suficiente, a0 mesmo tempo
que aproveita as melhores caracteristicas das obras que os antecedem, a fins de levar a
propria percepgdo do publico a um novo nivel de entendimento sobre o seu processo.

Nesse sentido, notamos que os games formam um novo campo de pesquisa fértil
no que se diz respeito a exploracdo de diferentes signos culturais presentes em seu
interior. Uma compreensdo profunda deste novo paradigma cultural ndo pode ser
divorciada da compreenséo da cultura em si como um oceano de significados, moldados
por codigos que permeiam a atividade humana desde a sua incepcédo. A cultura dos games,
cada vez mais relevante na nossa sociedade digital, merece ser compreendida além do

consumo e exploracdo comercial de suas capacidades ladicas.

Desta forma, uma visdo despida de conceitos fechados sobre o que é ou o que
pode ser 0 videogame se torna extremamente necessaria para uma compreensao cultural
deste fenbmeno. Trazendo o trabalho da psicéloga Jane McGonigal, que dialoga com o
economista Edward Castronova para classificar o fendmeno que a cultura dos games esta
causando na realidade vemos o seguinte panorama:

A realidade, em comparagdo com os jogos, se esgotou. Na verdade, € mais do
que uma percepcdo. E um fendmeno. O economista Edward Castranova o
classifica como um ‘éxodo em massa’ para os espacos virtuais, e ja é possivel
observa-lo a partir das estatisticas. Centenas de milhdes de pessoas ao redor do

mundo estdo preferindo renunciar a relaidade por periodos de tempo cada vez
maiores. (McGonigal, 2012, p. 13).

Esta fuga em massa a realidade denota um novo campo de interesse da cultura
humana, com seus codigos, linguagens e particularidades de grande relevancia a
compreensdo da sociedade da informacdo, um campo que clama a investigacdo cientifica
das suas particularidades. As mecanicas discutidas ao longo deste trabalho, portando, séo
parte integral do processo de alfabetizacdo ludica pela qual estes milhdes de gamers se
submetem diariamente em seu contato com a ativiidade, e acabam formando um
repertorio interativo que permeia o que pode ser reconhecido como uma cultura dos

games.
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Nesse sentido, a analise que trazemos das mecénicas presentes na obra Metal Gear
Solid (1998) serve como meio para 0 qual entendermos a importancia cultural que este
aspecto do desenvolvimento dos games carrega. Ele se mostra, dessa maneira, pcomo um
padrdo cultural pleno, que reconfigura o campo da cultura midiatica, que produz uma
linguagem carregada de sentidos propios, que gera um alfabeto de possibilidades, de
sintaxes, de formas de conjugacdo das acOes, e a trama semiotica presente na série Metal
Gear explicita de maneira marcante todo esse fenémeno, revertendo a a¢do do cddigo

através de seus niveis de metalinguagem.

Mais ainda, a proposta apresentada neste trabalho reposiciona as mecanicas de
jogo de seu ambiente original, da abstracdo logica e formal da técnica matematica, e as
transporta como uma contribuicdo rica para o campo da cultura humana, como
ferramentas auto-geradoras de cultura, por meio dos cddigos semidticos e linguagens
envolvidas em seu campo semidtico. Um fenémeno inovador que produz novos
significados, termos, modos de interpretacdo do mundo e que traz complexidade a
atividade interativa, presenteando os videogames com uma nova forma de se
compreender como um campo produtor de cultura na esfera da atividade humana, dotada

de metalinguagem, como pode ser percebida na obra de Hideo Kojima.

Nesse trabalho apresentamos aportes para perceber o fendmeno dos games como
um ecossistema complexo e rico em relagdes culturais significantes, isto €, que geram
sentido ndo s6 para os participantes deste processo mais para a prépria cultura humana.
A mudanca de pensamento em relacdo aos videogames como apenas uma diversao
passageira torna os olhares voltados esta forma de expressdo mais profundos, permitem
debates mais formais e trazem ganhos para as areas cientificas, culturais, tecnoldgicas e
artisticas que permeiam a atividade além de legitimar uma cultura da qual milhGes de

pessoas fazem parte a cada vez mais na atualidade.
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