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“Todos nds fazemos escolhas na vida, mas
no final nossas escolhas nos fazem.”
Andrew Ryan — personagem do videogame
BioShock.



RESUMO

Os videogames estdo entre os meios expressivos da cultura que mais tém popularizado
temas historicos. Essa razdo (na verdade, uma evidéncia) ja se torna motivo para chamar
atencao dos historiadores sobre as formas como os jogos digitais parecem se apropriar dos
“discursos historicos”. Esta Tese de Doutorado tem o objetivo de refletir tais formas,
atentando para as questoes particulares da linguagem dos jogos e os efeitos da experiéncia
estética promovida pela “acdo do jogo” quando ela se realiza na relagdo com uma dada
representacdo do passado. Fard isso, em primeiro lugar, apresentando os exercicios da
“simula¢do”, tarefa caracteristica dos games, no contato com imagens e formas do passado
representado. Neste sentido, elementos da propria estrutura dos jogos, como “gameplay” e
“jogabilidade”, serdo discutidos como espécies de enunciados proprios da narrativa
praticada por esses meios. Sendo assim, o primeiro capitulo do trabalho se ocupara de
apresentar e discutir certo aporte tedrico-metodoldgico, buscando a partir disso pensar uma
definigdo para o termo “jogos historicos”. Ja os Capitulos 2 e 3 focardo na analise do jogo
BioShock (2007), idealizado pelo game-designer Ken Levine, que se tornou um cléssico
avaliado pela qualidade de sua narrativa, construida sob uma grande quantidade de
significados historicos e inspirada por obras literdrias e filosoficas de meados do século
XX. Além de analisar as inimeras relacdes que BioShock estabelece com a cultura, este
trabalho se dedicara a observar como sua operagao narrativa, numa negociagao direta entre
jogo e jogador, promove sentidos criticos da interpretacdo do passado, demonstrando, com
isso, a capacidade dos videogames em dialogar com os saberes histdricos constituidos
publicamente. Por fim, o quarto e ultimo capitulo estendera o debate sobre as relagdes entre
simulagdo e representacdo do passado comentando outros modelos de géneros e jogos que
realizam movimentos que BioShock nao pode oferecer. Trata-se, por fim, de um trabalho
que busca contribuir para a institui¢do do videogame como objeto de estudo legitimo da
pesquisa historica, uma vez que os jogos digitais se tornaram fendmenos publicos/culturais
indiscutiveis.

Palavras-Chave: Videogames; Historia; Simulacao; Representagcdo do Passado; BioShock



ABSTRACT

Video games are among the expressive means of culture that have most popularized
historical themes. This reason (in fact, evidence) is already a reason to draw historians'
attention to the ways in which digital games seem to appropriate "historical discourses".
This Doctoral Thesis has the objective of reflecting such forms, paying attention to the
particular questions of the language of the games and the effects of the aesthetic experience
promoted by the “action of the game” when it takes place in relation to a given
representation of the past. It will do this, in the first place, presenting the exercises of
“simulation”, a characteristic task of games, in contact with images and forms of the
represented past. In this sense, elements of the games' own structure, such as "gameplay",
will be discussed as type of statement specific to the narrative practiced by these means.
Thus, the first chapter of the work will be concerned with presenting and discussing a
certain theoretical and methodological contribution, seeking from that to think of a
definition for the term "historical games". Chapters 2 and 3 will focus on the analysis of
the game BioShock (2007), idealized by the game-designer Ken Levine, which became a
classic evaluated by the quality of its narrative, built under a great amount of historical
meanings and inspired by literary works and philosophies of the mid-20th century. In
addition to analyzing the numerous relationships that BioShock establishes with culture,
this work will be dedicated to observing how its narrative operation, in a direct negotiation
between game and player, promotes critical meanings of the interpretation of the past, thus
demonstrating the capacity of video games in dialogue with publicly constituted historical
knowledge. Finally, the fourth and last chapter will extend the debate on the relationship
between simulation and representation of the past, commenting on other models of genres
and games that perform movements that BioShock cannot offer. Finally, it is a work that
seeks to contribute to the institution of the video game as an object of legitimate study of
historical research, since digital games have become indisputable public / cultural
phenomena.

Keywords: Video Games; History; Simulation; Representation of the Past; BioShock
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INTRODUGAO

Os videogames estdo, provavelmente, entre os meios de comunicacdo que
mais divulgam a historia publicamente, mas os historiadores ainda ndo os conhecem tao
bem. A infantilizacdo da midia, o ataque das visdes moralistas e conservadoras, bem
como o carater essencialmente comercial dos jogos eletronicos, trabalharam mais ou
menos juntos ao longo de anos para estabelecer premissas das quais geralmente se parte
para diminuir a importancia dos jogos digitais, seja como uma forma de expressao da
cultura popular contemporanea ou como objeto de estudo académico.!

Entretanto, independente do interesse dos historiadores pelos jogos de
computador, eles fazem, assim como qualquer outro meio expressivo da nossa cultura,
seus usos do passado, algumas vezes mais proximos daquilo que no ambito profissional
se denomina “historiografia” e em outras (maioria dos casos) a partir de apropriagdes
particulares que se fundem com elementos ficticios, que nem por isso estdo destituidos
dos considerados “historicos”.

Sendo assim, a questdo da “popularizagdo do passado” pelos videogames ¢
uma evidéncia que ndo pode ser negada. Sao muitos géneros de jogos que hd mais de
quatro décadas se apropriam de elementos qualificados como historicos para elaborar
essas ficgdes computacionais. Andrew Elliott (2017, p.11-12), da Universidade de
Lincoln, um dos mais destacados historiadores na discussao da relagdo entre a historia e
os videogames, em uma publicagdo recente, compilou dados para demonstrar que as
séries de jogos ou titulos individuais mais vendidos da industria, entre 2011 ¢ 2014, eram
de tematicas historicas ou constituiam “ficgdes historicas”. Assim, jogos de séries
famosas como Civilization (1991-2016), Assassin’s Creed (2007-2018), Call of Duty
(2003-2018), Battlefield (2002-2018) dentre outras venderam milhdes de copias em todo

o mundo, transmitindo imagens, concepgoes e/ou versoes diferentes do passado.

! Sobre o tema dos ataques conservadores contra os jogos eletrdnicos, um trabalho brasileiro recente, ligado
ao campo da criminologia cultural, foi publicado. Trata-se de uma investigagdo empirica sobre os principais
casos, no Brasil e no mundo, de associag@o entre as praticas de violéncia realizadas pelos jovens e supostas
mas influéncias dos jogos digitais. No caso, o pesquisador brasileiro, Salah H. Khaled Jr, se dedicou a
desconstruir qualquer tipo de relagdo de causa e efeito entre videogames e violéncia a partir de
interpretacdes sob o signo da ideia de “panico moral”. A referéncia completa para o trabalho é: KHALED
JR, Salah H. Videogame e Violéncia: cruzadas morais contra os jogos eletronicos no Brasil e no Mundo.
1%. ed. Rio de Janeiro: Civilizagao Brasileira, 2018.
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J4 em um plano mais geral, segundo pesquisa recente noticiada pela agéncia
internacional Reuters, os videogames sao os meios ou as formas de entretenimento mais
populares do mundo e, consequentemente, a mais lucrativa. Em 2018, por exemplo, a
industria de jogos lucrou mais do que as industrias de televisdo, filmes e musicas. Os
dados sdo significativos: enquanto a TV declina aproximadamente 8% por ano, 0s jogos
eletronicos crescem em torno de 10,7%; e em paises como China, de acordo com a fonte
da noticia, tal crescimento beira os 14% por ano.?

Em um dos pioneiros trabalhos historiograficos que pude conhecer, Tobias
Winnerling (2014) e Florian Kerschbaumer (2014) partiram exatamente da relevancia
evidente da industria e do fendmeno da popularizagdo da historia pelos games para

formular reflexdes que seriam continuadas posteriormente por eles ou outros

pesquisadores.

Hoje em dia, na Era da Internet, jogadores de todo o mundo jogam juntos em
enormes redes e experimentam aventuras emocionantes sem fronteiras
nacionais. Além disso, a industria de jogos explodiu ¢ ndo precisa mais temer
nenhuma comparagdo com os numeros das vendas de Hollywood ou da
indtstria da musica, como Angela Schwarz aponta em sua contribui¢do para
este volume. (...), No entanto, as Ciéncias Historicas, com poucas excec¢des
notaveis, negligenciaram mais ou menos esse topico nos ultimos anos; uma
situag@o bastante incompreensivel, j4 que um grande nimero de videogames
lida com contetdo histdrico e dia a dia milhdes de jogadores de todo o mundo
voltam para um passado virtual onde sdo confrontados com imagens historicas
(KERSCHBAUMER & WINNERLING, 2014, [e-book], tradugdo nossa).?

As preocupagdes dos autores referidos acima, sem duvidas, sdo semelhantes
a de todo historiador que tem se dedicado ao tema dos jogos de computador, pois € publico
e notdrio que ha, hoje, um fendmeno divulgador de discursos sobre o passado,
configurado em torno de um meio expressivo popular (o computador) praticado por meio

de uma pratica cultural inerente as culturas humanas: o ato de jogar. Quando isso ¢

2 https://www.reuters.com/sponsored/article/popularity-of-gaming?utm_source=reddit.com  (Ultimo

acesso em: 05/05/2019)

3 No original: “Nowadays, in the Internet Age, gamers from around the world play together in huge
networks and experience exciting adventures without any national borders. In addition, the gaming industry
has exploded and no longer has to fear any comparisons regarding sales figures with Hollywood or the
music business, as Angela Schwarz points out in her contribution to this volume. (...) The Historical
Sciences however, with few outstanding exceptions, have more or less neglected this topic in recent years;
a fairly incomprehensible situation because large numbers of video games deal with historical content and
day by day millions of players from around the world take a walk back into a virtual past in which they are
confronted with historical images.”

16



colocado em questdo, algumas perguntas basicas passam a ser formuladas pelos
historiadores interessados no objeto, como: o que existe, exatamente, de “historico” nos
jogos?

O gigantismo da induastria de jogos digitais, a mais rica do setor de
entretenimento de massa, esta, antes, suportado pela histéria de desenvolvimento da
propria informaética, terreno sobre o qual estd assentada, e especialmente pela Internet,
que impulsionou a criagdo de novos formatos de jogos, online, que conectam e
aproximam milhdes de jogadores ao redor do mundo em torno de titulos que se tornaram
marcas biliondrias. O exemplo que ilustra esse quadro nos ultimos dois anos é, sem
davidas, o do game Fortnite, langado em 2017 pela empresa Epic Games. O jogo
possibilita partidas online com cem jogadores no mesmo cenario cujo objetivo ¢ criar
meios de sobrevivéncia enquanto se tenta eliminar os demais participantes. Vale a pena
mencionar alguns dados: segundo estatisticas econdmicas reveladas em 2018, o jogo
reuniu mais de 125 milhdes de jogadores em todo o mundo e, mesmo sendo gratuito para
download, faturou mais de 1,2 bilhdes de dolares com apenas dez meses de operagdo.*

Embora dados desse tipo ndo sejam o foco deste trabalho, tornam-se muito
uteis para reforgar aquela que parece ser a evidéncia primeira de uma investigagao desse
tipo: o grande apelo popular dos videogames. Algo que chega em milhdes de lares em
todo o mundo, produz tantos adeptos e usudrios, e € capaz de transformar cendrios
econdmicos inteiros ndo pode permanecer sob o véu da obscuridade, como ainda ¢ visto
na pesquisa académica brasileira, apesar do crescimento do interesse no tema nos ultimos
anos. Sobre 1sso, guardo a impressao de que uma das razdes para a negligéncia académica
(ndo apenas dos historiadores) sobre objetos como esse, especialmente nas ciéncias
humanas e sociais, também reside no desconhecimento sobre as especificidades dos jogos
digitais e, em alguns casos, de certo preconceito ou visdo engessada sobre o que pode ou
nao ser considerado culturalmente digno de analise.

Quando se conhece com intimidade os contetdos veiculados pelos jogos,
surgem tantas questdes que um historiador pode lancar aos videogames que até dificulta
o recorte. Posso, aqui, lancar algumas ja anteriormente formuladas e conhecidas e,

portanto, semelhantes as que os historiadores da cultura elaboram para a investigacao de

4 Disponivel em: https://www.theneweconomy.com/business/how-fortnite-became-the-most-successful-
free-to-play-game-ever (Ultimo acesso em: 06/05/2019)
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outras fontes, mas que podem, neste caso, trazer uma ou outra resposta diferente.
Exemplos de algumas delas: a) considerando que a histéria dos jogos eletronicos reservou
um lugar frequente aos “temas historicos”, como se deve pensar a popularizagdo desses
temas/conteudos a partir da propria popularizacdo dos jogos? b) como se comporta a
narrativa do tipo historica nos jogos digitais? E, finalmente: c) os videogames sdo capazes
de narrar historicamente?

Essas perguntas, obviamente, ndo podem ser respondidas de forma direta ou
em apenas um unico sentido, dado que esse universo ¢ vasto, complexo e muito
diversificado. Sdo incontaveis géneros e estilos, como ja foi dito, o que j& anuncia
diferentes formatos narrativos. Diante desse quadro complexo, € necessario inserir, além
das questdes da divulgacdo publica da historia, mais dois elementos observaveis na
analise para que ela se torne satisfatoria ao historiador: d) o universo sociocultural que
inspirou o desenvolvimento do jogo; e €) o proprio ato de jogar como parte daquilo que
¢ enunciado na experiéncia do jogo. O primeiro elemento parece reproduzir uma regra
basica da andlise historiografica, centrada numa critica externa da fonte, quando se
pergunta pelas motivacdes, inspiragdes e influéncias externas que permitiram a produgao
da obra; ja o segundo, parece ser uma espécie de “novidade”, uma vez que o videogame
insere um tipo de elemento subjetivamente importante no processo de construcdo da
narrativa: o jogador.

Esse tem sido o elemento central das principais andlises sobre o tema, ja que
a experiéncia estética de jogar videogames passa obrigatoriamente por algo que ¢ definido
por um tipo de agdo distinta, em certo sentido, daquela realizada pelos usudrios de outros
meios, o “leitor” e o “telespectador”. Enquanto fenomeno da agdo, quando observados
externamente, os jogos parecem nao trazer nada de novo com relagdo aos filmes e as
produgdes televisivas (e na verdade, ainda reproduzem muito o que esses meios criaram
e transformaram em tradi¢do), mas quando hd um esforgo para retirar da invisibilidade
aquilo que se chama “a¢do do jogo”, um tipo de movimento que produz efeitos em forma
de enunciados na construcdo narrativa, se consegue enxergar as particularidades da
experiéncia que muitas vezes parecem invisiveis a olhares distantes.

E exatamente o esforco de dar visibilidade a questio da “a¢do do jogo” ou
“tempo do jogo” como parte essencial da narrativa computacional, que um campo de

estudos foi fundado, reunindo pesquisadores de diversas areas, principalmente das
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universidades europeias e norte-americanas, chamado Game Studies. Estimulados por
obras classicas de teoria da midia voltadas a reflexdo acerca de uma nova cultura literaria
emergida com a popularizacdo dos computadores domésticos e a rede mundial de
computadores, como Hamlet no Holodeck (1997), de Janet Murray; e, principalmente,
Cybertext: perspectives on ergodic literature (1997), de Espen Aarseth, os pesquisadores
do Game Studies avangaram significativamente na dissolucdo daquilo que parecia ser
uma dicotomia indestrutivel, que pouco a pouco foi se demonstrando falsa: a divisao
muito rigorosa entre “narratologia” e “ludologia”.

Tal dicotomia parecia dizer que um meio que joga ndo narra, € vice-versa,
nao sendo possivel pensar em um tipo de “voz média” que pudesse fazer as duas coisas
ao mesmo tempo. Contra esse antagonismo, muitos estudos importantes passaram a
demonstrar como a compreensdo dos videogames enquanto “meios expressivos’” passa
exatamente pela percepgao de que sua propriedade principal € narrar jogando; ou o fato
de que a “acdo do jogo” deve mesmo ser compreendida como um tipo de enunciado
essencial para a operagao narrativa do tipo computacional.

Numa das incursdes tedrico-metodoldgicas iniciais do campo, Jesper Jull
(2001, s.p) publicou um texto cujo titulo era a principal pergunta do debate: Games
Telling Stories?® De acordo com o autor, é preciso desmistificar o que significa narrar
nos jogos digitais. Assim como dissemos anteriormente, os formatos narrativos resultam,
na maioria das vezes, do género ou estilo do jogo. A tarefa central aqui ¢ quebrar com
uma concepgao tradicional de narrativa, definida quase sempre como um sequenciamento
de eventos, descri¢do e acdo dos personagens. Era tal concepgao, de acordo com Jull, que
engessavam as reflexdes sobre as possibilidades narrativas dos videogames, quase sempre
“colonizados”, quando estudados academicamente, por modelos teéricos e métodos mais
adequados as andlises de meios com outras caracteristicas.

Pouco a pouco, outros pesquisadores, como Markku Eskelinen (2001) e
Marie-Laure Ryan (2001), formados na esteira das discussdes de Aarseth, e colaboradores
importantes do Game Studies, instituirdo um elemento na andlise das possibilidades
narrativas dos jogos: o gameplay, que € a propria estrutura ludica do jogo, contendo as

regras que determinam o género e, com isso, o conjunto de possibilidades de acdes e

5> O texto esta disponivel no banco de dados do periddico Game Studies, disponivel para consulta na web:
http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/ (Ultimo acesso em: 05/08/2018)
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formas de se jogar, criando o que jogadores conhecem pelo nome de jogabilidade. Ambos
os termos, gameplay e jogabilidade, serdo tratados neste trabalho como sindnimos, ou o
segundo como tradugao do primeiro. Ambos possuem o mesmo significado e aparecerao
no texto inimeras vezes, do comeco ao fim.

Entdo, aqui temos, em um sentido, a possibilidade de investigar
historicamente um jogo a partir de uma dupla interpretacdo. A primeira delas, diz respeito
as relagdes que o proprio mundo do jogo estabelece com o mundo fora dele, movimento
diacrénico comum no oficio da pesquisa historica. A segunda envolve diretamente a
jogabilidade, que institui um conjunto especifico de agdes suportadas por regras® ou uma
maneira de jogar produtora de experiéncias diversificadas no contato com a
representacdo com a qual se joga. Esses dois niveis de andlises serdo realizados ao longo
de todo o trabalho.

Como se trata de um tema ainda pouco intimo dos historiadores, parte desta
Tese foi dedicada a explicar de forma mais clara como estdo sendo instituidos os
caminhos investigativos dos videogames como objeto de estudo do historiador. Reservei
esse exercicio tedrico-metodoldgico ao primeiro capitulo. Nele, a discussdo de natureza
mais teérica cumpre certa fungdo “instrumental” para orientar o leitor acerca das analises
que seguirdo sobre BioShock (2007) e outros jogos comentados no ultimo capitulo.
Também aproximei dois niveis de discussdo com inten¢do de criar uma linha de
raciocinio que serd perseguida nas demais partes do trabalho, sendo o primeiro deles
voltado para o “debate narrativista” que modificou a produ¢ado historiografica a partir da
década de 1970, através de autores importantes como Hayden White dentre outros; € o
outro aborda a discussdo recente de historiadores que t€ém se dedicado a pensar os
chamados “jogos historicos” pela categoria de “simulac¢do do passado”.

Com relagdo a esta ultima, procurarei realizar um movimento de
reaproximacdo com o conceito de “representacdo do passado” que tem sido
equivocadamente, no meu entender, suprimido por algumas analises baseadas na ideia de
simulag¢do. Mesmo que os jogos ndo possam ser definidos como meios representacionais

no sentido de que operam para elaborar representagdes originais e através delas habilitar

6 As regras sdo, em esséncia, o que definem o jogo enquanto campo da experiéncia humana. H4 uma
discussao importante sobre isso na obra de Roger Callois, que investiga sociologicamente a funcdo e os
sentidos do “jogo” no interior das culturas humanas. Essa concepg¢ao de “jogo como sistema de regras” sera
constante ao longo do trabalho. Para um aprofundamento sobre a questdo, ver a obra completa: CAILLOIS,
Roger. Os jogos e os Homens: a méscara e a vertigem. Petropolis, RJ: Editora Vozes, 2017.
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processos de compreensdo a maneira dos livros e filmes, ¢ impossivel pensar que eles ndo
lidem com representagcdes quando se destinam a criar mundos referentes ao passado.
Sobre essa discussdo, importante a meu ver, farei esclarecimentos que considero salutares
para a investigagao mais geral do fenomeno.

E ¢ exatamente pensando a relacdo entre simula¢do e representa¢do do
passado que apontarei caminhos para investigar o videogame que tomei como fonte desta
pesquisa. A escolha de BioShock se deu motivada pela relevancia de como sua
jogabilidade auxilia na construcdo de uma narrativa rica, complexa e repleta de temas
socialmente relevantes. A experiéncia de joga-lo e rejogéd-lo reforca sempre sua
identidade como um dos videogames mais narrativamente ricos de todos os tempos.
Percorrer cada canto do seu mundo, a cidade subaquatica de Rapture, construida durante
os anos da Guerra Fria e como uma alternativa a ela, consiste em uma experiéncia
historica, filosofica, literaria e artistica. Talvez sejam poucos os jogos computacionais
que tenham tido, do inicio da industria nos anos setenta até¢ hoje, uma quantidade tao
significativa de referéncias culturais e historicas depositadas sobre seus processos
criativos como ocorreu com BioShock.

Nesse sentido, o “Capitulo 2” ja ¢ um campo de aplicacdo das discussoes
anteriores, se constituindo em uma espécie de analise da simulagdo praticada em
BioShock. Trata-se, em outras palavras, da “anélise interna” da fonte, uma abordagem
sincronica, que se pega com as questdes estéticas e da linguagem. E o momento de dar
continuidade ao debate sobre simulacdo digital a partir do esclarecimento de como a
narrativa dos videogames pode ser pensada a partir de sua propria estrutura ladica. E o
espaco do trabalho, dito de outra maneira, voltado para perceber como a narrativa do jogo
se constitui como historica a partir da propria agdo do jogo, interpretada no interior de
uma jogabilidade que surge como objeto de estudo.

Isso ¢ diferente do contato com o mundo narrado que o leitor de textos
verbais, literarios ou historiograficos, realizam. A mediagdo do conhecimento histérico
através do caractere verbal ¢ essencialmente conceitual, segundo Koselleck (2006,
p.142), ou seja, € produzido a partir da compreensdo de conceitos, que sdo “massas que
recobrem a constelagdo dos eventos narrados”. Embora sempre se possa lidar com
conceitos no desenvolvimento de um jogo digital, isso ¢ feito de forma diferente, uma

vez que o elo que reforca a comunicagdo e realiza a mediacao entre jogo e jogador € a
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propria experiéncia do jogo entendida como ag¢do, e ndo a elaboragdo mental de conceitos
explicativos que servem a compreensdo racional do modelo historico proposto, que ¢é
tarefa da representacao.

E uma analise possivel somente pela compreensido da propria experiéncia de
jogo, o que pressupde que o pesquisador extrapola os limites da observacdo e se torna
praticante do fendomeno: ele precisa, de fato, jogar para conhecer. A inser¢ao do jogador
como elemento da propria experiéncia estética que o meio realiza ¢ instituinte do que
Janet Murray (op., cit., p.189) vislumbrou como “experiéncia dramatica”, movida pela
acao humana que vem de fora e dialoga diretamente com o jogo. Neste sentido, portanto,
o tempo histdrico investigado nessa producao, que ¢ uma ficgdo, deve ser identificado,
analisado, extraido da propria experiéncia do ato de jogar, que ¢, além de estética,
dramatica, como assinalou a tedrica norte-americana.

BioShock oferece, portanto, uma experiéncia estética ¢ dramatica realizada
na interagdo com um vasto conjunto de referéncias e representagdes do passado. O tempo
do jogo como “tempo da ac¢do” (diferente do “tempo da expectativa’) inscreve-se numa
espécie de elo comunicativo entre passado e presente, onde também ¢ nutrida a
consciéncia historica a respeito da existéncia humana no tempo. Essa afirmagdo,
resultante das reflexdes de Reinhart Koselleck (2006), faz parte de uma compreensao
mais ampla, da qual Hayden White (1975) foi importante colaborador: a de que a histéria
¢ um campo narrativo produtor de discursos. Deste ponto de vista, o objeto do capitulo
mencionado € justamente a andlise da experiéncia de jogo em BioShock pelo viés da
simulagdo, entendendo tal experiéncia lidica como uma forma que faz narrar.

Ainda no mesmo capitulo se podera ver certo esforco em classificar o tipo de
experiéncia possibilitada em BioShock como uma simulagdo indiciaria, uma vez que o
game permite um modo de se jogar com base na investigacdo de pistas, vestigios ou do
que Carlo Ginzburg (1989) chamou de “indicios”, em seu cldssico texto ja bastante
conhecido entre os historiadores, Sinais. Nao se trata da criagdo de um conceito, mas do
cumprimento de uma linha metodoldgica ja desenvolvida no campo da teoria dos jogos
que afirma ser necessario o esforco em tentar compreender a identidade da simulacdo
realizada no interior de cada tipo de jogo, uma vez que, enquanto sistemas de regras, os

géneros ou estilos dos jogos implicam diretamente no tipo da simulacdo realizada, nao
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sendo possivel, portanto, lancar mao de uma ideia universal de simula¢do para
compreensdo de todos os modelos de jogos existentes.

Alcangando a “outra mao” da analise, o “Capitulo 3” surge como o efeito
narrativo produzido pela simulacao analisada no capitulo anterior. Em outras palavras, se
trata de uma interpretacdo do conjunto de referéncias e representagdes existentes,
identificando e mapeando as obras e os meios que inspiraram direta e indiretamente a
constru¢do do enredo e do préprio mundo do jogo. Nesse sentido, ¢ a apresentacao da
narrativa do jogo construida pela interagdo do jogador com o mundo jogavel através da
pratica da simulagdo indiciaria. Em um primeiro momento deste capitulo, sera
apresentada ndo apenas a historia que se constitui a partir da experiéncia de jogo, mas
todo o universo cultural e socio historico que influenciou seu processo de criagao.

Dessa maneira, sera investigada a forma como o processo criativo do jogo se
inspirou em obras de outros meios para produzir sua ficgdo e, com isso, se tornou
praticante da chamada “remedia¢do intermidiatica”, conceito importante desenvolvido
por Irina Rajewsky (2012) que serda mencionado em varios momentos do trabalho. Um
dos elementos significantes do universo do game mais marcantes ¢ a presenga da filosofia
de Ayn Rand (1905-1982), escritora e filésofa russa, como uma das inspiragdes para a
dimensao distdpica presente em BioShock. O chamado “objetivismo™ ¢ a lente pela qual
se pode interpretar as questdes politicas e histdricas que o jogo suscita ou possibilita
enquanto reflexdo critica. As remediagdes praticadas a partir de romances muito
populares em paises como Estados Unidos, a exemplo de “A Revolta de Atlas” (1957) e
“A Nascente” (1943), possibilitaram uma interessante critica do movimento que o game
realiza. Isso estard discutido em boa parte do capitulo. Além disso, serdo notados e
comentados outros aspectos remediados de outros meios e obras, como certa “estética
distopica” existente em filmes classicos e influéncias de outras obras do universo literario
que se inserem no tema das distopias, como € o caso do classico livro “1984” (1949), de
Georges Orwell.

Além disso, BioShock inscreve em sua ficcdo uma economia de significados
historicos relacionados a memoria historica constituida em torno dos anos da Guerra Fria,
com inumeras mengoes e elementos disseminados pelo enredo. Isso € percebido através
da espacializagdo de significados que a simulagdo do jogo encena, e, de inimeras

maneiras, o jogador tem a chance de acessar tais significados a partir de interagdes com
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itens de cenario, comprovando o que Adam Chapman (2016, [e-book]) afirmou sobre os
jogos do género FPS - do qual BioShock ¢ integrante - realizar um tipo de “descri¢do
histérica” no proprio ambiente jogavel. O diferencial do jogo analisado, como o leitor ou
leitora podera conhecer, estd em como o processo criativo tornou isso uma premissa de
game design e uma “voz politica” que conversa com determinados tipos de jogadores.

Os elementos politicos e ideologicos da memoria construida em torno da
Guerra Fria movem a ficgdo do jogo, alicer¢ada pela imaginacao distdpica, que ¢
elemento estético da obra e fator de critica social. O jogador, misteriosamente lan¢ado
em um mundo impossivel se movimenta para saber quem ¢, de onde vem e qual é sua
funcdo. As imagens falam muito, mas nao tudo. Os textos informativos (e sdo muitos)
ajudam, mas nao resolvem. Os sons, feitos para criar a imersdo, despertam emogdes, mas
ndo explicam. Parte da narrativa ¢ escrita na experiéncia do jogo, isto ¢, no ato de jogar.
Estética - “ci€ncia das sensa¢des”, assim ja tinha definido o inventor do termo, o filésofo
alemao Baumgarten (HEGEL, 2009, p.13).

As representacdes historicas que BioShock remedia na sua simulacio
cumprem a funcao de causar um efeito espago-temporal historico que automaticamente
fazem os jogadores se sentirem imersos numa expressao do passado. A expressao imersdo
no passado, aqui, ganha mais sentido do que evocagdo do passado, ilustrando as
diferencas entre os efeitos produzidos pela simulagdo e representagdo, respectivamente.
O cuidado visual com a criagcdo do mundo, exibindo detalhes das formas das décadas de
1940 e 1950, constitui uma sequéncia de camadas de memoria historica sendo oferecidas
aos jogadores como pequenas “capsulas do tempo”. As formas arquitetonicas, as roupas
da época, os cafés nas calgadas, os objetos cotidianos, os hébitos burgueses, a forca da
comunica¢do impressa, os limites da ciéncia e da arte entre a autonomia e a forga dos
Estados autoritérios, as conspiragdes politicas, as vigilancias implacéveis e a politica do
medo retirados da literatura distopica do século XX, como nas historias contadas por
Aldous Huxley e Georges Orwell, deixam claro que esse videogame aparece no centro da
nossa analise ndo apenas porque ¢ um exemplo qualquer do que sera classificado como
“jogo historico”, mas porque € isso de uma maneira muito interessante, como sua
investigacdo demonstrara.

Mas a interpretacdo do mundo do jogo ndo se cumpre apenas pelo que o

jogador cria na sua propria experiéncia, sendo necessario recorrer as outras visoes que
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auxiliaram na constru¢do dos significados que hoje sustentam a ideia do que BioShock
representa ndo apenas como produto da industria de videogames, mas como uma
expressao cultural. Por essa razao, esse capitulo contara com a analise de outros tipos de
materiais, como entrevistas do diretor criativo (ja utilizadas em parte do capitulo anterior),
opinides de outros jogadores retiradas de foruns de discussdes na web, bem como o
chamado “material de imprensa”, que configurou o que se pode chamar de “critica do
jogo”, dividida entre uma de ampla circulagdo que chamei de cultural, e outra surgida no
proprio interior da comunidade de jogadores e da industria de jogos, chamada de
especializada. A conversa entre sujeito-jogador, outros jogadores, processo criativo e
critica cumpre, aqui, certa tarefa metodolégica comum aos pesquisadores que lidam
diretamente com a ideia de obra e se dedicam a interpretar as formas de sua recepgao. No
caso particular de um videogame, esse movimento se torna também importante porque
contribui para se pensar outros niveis de didlogos entre os jogos digitais e a sociedade,
principalmente quando temos o caso de BioShock, que se tornou conhecido por trazer
uma tematica “mais adulta”, complexa, considerada relevante, se instituindo como uma
espécie de jogo cult entre publico e critica.

Finalmente, o “Capitulo 4” nao tratara de BioShock, mas oferecerd uma
ampliacao das questdes principais até entdo desenvolvidas, indo em dire¢do a outros
géneros de jogos, demonstrando como ¢ possivel pensar diversas questdes em torno de
diferentes tipos de simulagdes a partir de outras estruturas ludicas. Mais do que uma
digressao, se tratara do reposicionamento do problema em face do fendmeno maior e nao
apenas em torno de um Unico jogo. Para cumprimento da tarefa, ¢ importante mencionar
a influéncia dos estudos realizados por Adam Chapman (op., cit.,) no sentido de criar uma
densa “tipologia das simulacdes” existentes nos jogos historicos. Contudo, apesar de
aplicar algumas nog¢des do autor, o movimento de investigacdo € algo particular.

Sobre isso, selecionei trés tipos de géneros que considero, a partir de uma
vasta experiéncia no meio, fundantes de jogabilidade e considerados importantes no que
diz respeito ao exercicio de referenciar o passado. Comentarei, no ultimo capitulo, como
os “RPG’s de fantasia medieval”, os jogos de “tiro em primeira pessoa” (FPS), e os “jogos
de estratégia” produziram importantes “jogos historicos”, agindo no sentido da criagdo
de certa tradicdo na industria que passou a vincular as jogabilidades criadas nesses

géneros a determinados “temas historicos”. De alguma maneira, também se tratara de
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uma abordagem que tornara o leitor ou leitora do trabalho menos experiente com o tema
dos videogames, um pouco mais confortavel para pensar outros tipos de trabalhos e
analises em outros modelos de jogos. No plano inicial, esse capitulo deveria ser o
segundo, mas se assim fosse, ai sim incorreria em digressdao, uma vez que retardaria a
chegada da leitura em BioShock.

Pensando as questdes ja apresentadas, que desenharam as linhas com as quais
o fendmeno/objeto sera interpretado, fica evidente que esse ¢ um tipo de trabalho
académico que parte da experiéncia intima do préprio autor com o objeto. Essa ¢ a razao
pela qual optei em falar sempre em primeira pessoa, ndo querendo dizer com isso que
tudo que serd lido resulta de mera “opinido pessoal”. Longe disso. Este trabalho ¢é fruto
de esforco coletivo, mas o proprio objeto precisa ser pensado “por dentro da experiéncia”
e, portanto, me esforcarei ao longo dos capitulos para esclarecer ao leitor ou leitora que
minha propria a¢ao de jogo esta sendo interpretada.

Além disso, quase todas as figuras, devidamente intituladas (as vezes de
maneiras até descritivas), foram produzidas a partir da minha propria experiéncia, € iSso
estard devidamente informado na descri¢dao da “fonte” da imagem. Diante da dificuldade
em descrever um movimento hipermididtico complexo na forma de texto escrito
académico, acredito que a utilizagdo de imagens resultantes de minha propria acao de
JOgo seja um recurso importante para apresentar ao leitor e leitora as formas daquilo que
muitas vezes tentarei, com esfor¢o, descrever. Ainda sobre a forma como as imagens
serdo referenciadas, decidi seguir a sugestdo académica dada por Viana-Telles (2019,
p-80) de que a imagem deve informar seu processo de construgdo, uma vez que ela ¢ um
instante da experiéncia ludica, realizada a partir da relagdo entre o sujeito-jogador € a
maquina com a qual se interage. Quando as imagens nao resultarem de minhas ag¢des de
jogo, referenciarei normalmente de onde elas foram retiradas, como sugerem as
convengdes técnicas para producao de trabalhos cientificos.

No final desta Introducao, ¢ importante dizer que este trabalho possui um tipo
de ambigdo que se assemelha a de outros pesquisadores brasileiros da area de Historia
que t€m se dedicado a questdo, como Lynn Alves, Eucidio Arruda, Christiano Santos,
Helyom Viana-Telles, Alex Alvarez Silva, Marco Fornaciari e Robson Bello. Todos eles,
autores que se colocam no debate, estao referenciados e citados em diferentes momentos

do trabalho. Dessa maneira, esta Tese ndo deve ser entendida como uma voz inica, mas
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como parte de um campo que estd em desenvolvimento na Universidade Brasileira. E
sobre isso, a minha expectativa ¢ que, ao final deste trabalho, o leitor ou leitora consiga
compreender como os videogames podem ser instituidos como fontes e objetos da
pesquisa histdrica, oferecendo leque de possibilidades analiticas que permitam o
estabelecimento de didlogos importantes com o passado a partir de suas operacdes
narrativas.

De certa forma, esta ¢ uma continua¢ao da chamada “revolu¢ao documental”
(LE GOFF & REVEL, 2005, p.37) que reconfigurou os caminhos da producao
historiografica, ampliando os horizontes investigativos dos historiadores, levando-os a
percepgao de que as formas com as quais nos relacionamos com as representagdes do
passado se transformam a partir das proprias mudangas interiores dos sistemas culturais
que, de tempos em tempos, promovem novos canais de comunicagao e interagao com o
mundo. Deste ponto de vista, ndo restam duvidas de que pelo menos as trés ultimas
geracdes, assim como as novas que estdo se formando agora, tém, em niveis maiores ou
menores, entrado em contato com essas representacdes através dos jogos digitais. Essa €
uma das razdes pelas quais este trabalho passou a existir: buscar esclarecer a maneira da

ocorréncia desse contato.
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Capitulo 1. “JOGOS HISTORICOS”: EM BUSCA DE UMA DEFINICAO

Todo jogador assiduo de videogames poderia facilmente dar alguns exemplos
do que considera “jogos historicos”. Séries famosas como Civilization (1991-2016) Age
of Empires (1997-2007), Assassins Creed (2007-2018), Medal of Honor (1999-2012),
Call of Duty (2003-2018), Battlefield (2002-2018), Total War (2000-2017); ou jogos
como Crusader Kings 2 (2012) e Red Dead Redemption (2010) ocupam, certamente, os
topos das principais listas.

O primeiro critério comum para uma identificagdo desses jogos como
“historicos”, sem duvidas, ¢ a natureza do que eles apresentam na tela em forma de
“imagens do passado”, sejam elas mais ou menos elaboradas. Depois, porque de alguma
forma esses jogos (uns mais € outros menos) conseguem transmitir a sensagao de estar
“recontando” uma narrativa sobre o passado de forma ludica. Nao por acaso, muitos dos
meus alunos vém conversar comigo a respeito de certos eventos historicos importantes,
como a “Revolucao Francesa” ou a “Conquista do Oeste” na América do Norte, porque
puderam ter algum tipo de experiéncia com esses passados em jogos como Assassins
Creed: Unity (2014) ou Red Dead Redemption (2010), respectivamente.

Quando ndo € necessariamente a imagem que cria um referente historico na
visdo comum, ¢ o conjunto de informagdes que fazem alguns jogos se tornarem
“historicos” na percep¢do imediata dos jogadores. No caso dos games de estratégia, por
exemplo, que ndo apresentam cenarios realistas do passado, mas espécies de mapas que
mais lembram os jogos de tabuleiro ou mesa, o que transmite a “sensacdo historica” €
exatamente o conjunto de elementos que os jogadores conseguem manusear no interior
do sistema de regas do jogo (cartas, mapas, itens, objetos etc.), que os vinculam a esse
termo que se refere ao passado — “historico”.

De uma forma ou de outra, mais pelo seu tecido audiovisual ou pelos seus
sistemas de regras, mecanica e jogabilidade, a partir de diferentes modelos e estilos, os
videogames comerciais estdo se relacionando com as representacdes do passado de forma
bastante intima hd muito tempo, como fazem os filmes do cinema e as produgdes para
televisdo. Mas algo tem sido identificado, problematizado e esclarecido ao longo de
pouco mais de uma década, que diz respeito as formas particulares como isso tem sido

feito.
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No toépico a seguir, darei inicio a apresentacdo de importantes debates
académicos a esse respeito no mesmo instante em que posicionarei minhas questdes,
realizando esforgo para descrever o que se deve entender, em uma primeira vista, sobre
expressoes como “jogos digitais historicos” e “videogames historicos”. Na maior parte
do tempo, utilizarei apenas o termo “jogos histéricos” para se referir aos jogos
computacionais que se relacionam com representagdes do passado. Posteriormente, a
discussdo seguira aprofundando conceitos importantes para constru¢do de uma
compreensdo mais solida a respeito dos videogames geralmente classificados de forma
genérica como “historicos”.

Realizar essa discussdo no primeiro capitulo cumpre certa
“instrumentalizagdao” do leitor para que seja possibilitada a compreensdo das
interpretacdes que serdo feitas sobre varios géneros de jogos e, principalmente, do jogo
BioShock (2007), que adotei como campo maior de demonstracdo empirica para
compreensdo da relagdo entre os videogames, simulacdo digital e representagdo do
passado. Entretanto, antes de alcangar o ponto sensivel do debate, ¢ de fundamental

importancia esclarecer brevemente o que significa a pratica de jogar jogos de computador.

1.1. O que significa “jogar videogames”?

Antes de responder a pergunta que intitula este topico, ¢ importante pensar o
que significa o ato de jogar, pensando nele como uma pratica cultural humana. Sobre esse
tema, obras classicas como as de Johan Huizinga (1938) e Roger Caillois (1958)
refletiram a questdo e, consequentemente, compreenderam o jogo como fendmeno ou,
mais profundamente, elemento estruturante das formas sociais humanas.

Para Huizinga (2010),

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao, desde o inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem,
esse primeiro e supremo ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite
distinguir as coisas, defini-las e constata-las, em resumo, designa-las e com
essa designacdo eleva-las ao dominio do espirito. Na criacdo da fala e da
linguagem, brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, ¢ como se
0 espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas
pensadas. Por detras de toda expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda
metafora é jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, o homem cria um
outro mundo, um mundo poético, ao lado da natureza. (HUIZINGA, 2010, p.7)

29



A tentativa de Huizinga em compreender as “bases da civilizagdo” através do
jogo como elemento da cultura (ibid., p.8) parte da ideia fundante de que o ato de criar
simbolos através da linguagem para significar o mundo ¢, em primeiro lugar, uma
atribuicao de sentidos lancada sobre a natureza para que se possa dar vida, através de
metaforas, a um “mundo poético”, que seria o equivalente a uma realidade subjetivada
pelo homem, e portanto, humanizada por sua capacidade abstrata do pensamento.

Jogar qualquer tipo de jogo faz colocar em primeiro plano a capacidade
humana de subjetivagdo, abstracdo ou imaginacao, causando uma imita¢do da realidade
construida a partir da linguagem expressada, muitas vezes, através de um sistema de
regras e possibilidades. Dai para Huizinga a fala ser associada, na citagao anterior, a uma
“brincadeira” voltada para o exercicio da designacao de todas as coisas — € pela fala que,
primeiro, jogamos com o mundo, a exemplo de uma crianca que transita, pela fala, do seu
mundo particular, imaginado e nomeado, para o terreno do real, uma espécie de
“tabuleiro” onde se joga com regras definidas e compartilhadas.

A natureza procedimental ou normativa ¢, de fato, a esséncia de todo e

qualquer jogo. Sobre isso, Roger Caillois (2017) considerou:

Todo jogo é um sistema de regras que definem o que € ou o que néo ¢ do jogo,
ou seja, o permitido e o proibido. Estas convengdes sdo ao mesmo tempo
arbitrarias, imperativas e inapelaveis. Ndo podem ser violadas sob nenhum
pretexto, a menos que o jogo acabe no mesmo instante e este fato o destrua,
pois a regra so6 ¢ mantida pelo desejo de jogar, ou seja, pela vontade de respeita-
la. E preciso jogar o jogo ou entio nem joga-lo. (CAILLOIS, 2017, p.19)

Para Caillois, o jogo como “fator e imagem da cultura” (ibid., p.117) deve ser
considerado como “prova civilizatéria” (p.27) porque nos ensina a conviver no interior
de um sistema complexo de regras ou normas que orientam os sentidos da sociedade.
Quando menciona uma diversidade de jogos tradicionais em diversas culturas — damas,
xadrez, truco, amarelinha, golfe etc. — ou saberes que funcionam a maneira de um jogo,
como o Direito - incapaz de existir sem a positividade da norma -, reflete como os
elementos simbdlicos envolvidos nos jogos estdo atrelados aqueles que constituem a
propria cultura e, portanto, realidade humana. Valores e no¢des como vitdria, fracasso,
recompensa, planejamento, competi¢do e acaso sao fatores geralmente estruturantes dos

jogos que podem ser considerados estruturantes, também, das culturas humanas.
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Tomando a reflexdo de Caillois para pensar o significado da palavra “jogo”
associada a expressao “sistema de regras”, considerando também o que Huizinga chamou
de “jogo como elemento da cultura”, podemos pensar a propria sociedade funcionando a
maneira do jogo, especialmente quando utilizamos expressdes como “o jogo da politica”,
“jogo da economia” ou nos referimos a dimensdo legal das instituigdes sociais que
modelam nossos comportamentos como “as regras do jogo”.

Mas o que significa jogar jogos de computador? Em primeira instancia, claro,
significa realizar a pratica social do jogo. Depois, significa lidar especificamente com um
conjunto diversificado de regras programadas no interior de um sistema de cédigos
produzidos computacionalmente (soffwares) a partir de uma relagdo direta com maquinas
que executam tais sistemas (hardwares) com finalidades ludicas de cumprimento de
objetivos em troca de recompensas. Trata-se, portanto, da constituicdo de uma “gramatica
das agdes” na forma referida por Alexander Galloway (2006, p.4): o videogame existe no
encontro das agdes realizadas pela méaquina (o processamento das imagens, por exemplo)
com as acdes humanas - o planejamento, a escolha, a decisdo, a configurag¢do, a
manipulagdo, o comando realizado do lado de fora.

Isso permite enxergar os jogos digitais como combinagdes de acdes
originadas a partir da maquina e do seu operador que se encontram através de movimentos
realizados no mundo digital apresentado na tela. O ponto a se destacar na consideragao
de Galloway ¢ que os jogos digitais devem ser vistos sob o significado geral da a¢do, do
movimento, € ndo somente da sua figura, imagem ou aspecto visual apresentado na tela.
Como sistemas de regras organizados na forma de softwares, os jogos de computador s6
podem existir caso sejam jogados, isto €, praticados, executados através de acoes.

Uma das formas adequadas de se compreender o que ¢ um jogo de
computador € evitar vé-lo como uma “coisa” e compreendé-lo como um software, isto €,
um conjunto de coédigos programados algoritmicamente pelas operagdes da informatica e
executado por um hardware, que por sua vez ¢ uma maquina composta de componentes
fisicos — micro processadores, discos de armazenamento, chipsets, memoria RAM etc. —
executados através de um computador de mesa (desktop), um console de jogos conectado
a um televisor, um aparelho portatil com tela acoplada e, hoje em dia, um smartphone ou

um tablet.
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O software, como um programa executavel através da maquina (hardware),
pode ser manipulado/controlado por um usuario — o jogador — através de dispositivos que
sao partes da maquina fisica responsaveis por transmitir as inten¢des dos usuarios para o
software através de comandos executados por controladores de jogo, que podem ser
mouse e teclado para os computadores, ou os populares joysticks para os consoles de
mesa.

Deste ponto de vista, pensar o jogo digital como a¢do e nao como “midia
visual” € essencial para se pensa-lo como fenomeno. Trata-se de uma pratica interativa
desenrolada a partir de uma operagdo narrativa baseada em regras organizadas pelas
operagdes da informatica. Para usar uma expressdo de Espen Aarseth (op., cit.,), os
jogadores desses sistemas devem ser vistos mais como “leitores ergddicos™’, isto é,
usuarios participativos que interferem diretamente nas linhas da narrativa a partir de agcdes
baseadas em escolhas.

Aqui, ¢ importante um esclarecimento razoavelmente dificil de se fazer
através da palavra escrita, sem demonstrar na pratica como funciona: um jogo de
computador ndo se define apenas pelo que se vé na tela, mas pelo que se faz com o que
se vé na tela objetivamente, de acordo com um conjunto de regras pré-estabelecidas.

99 ¢ 99 ¢ 9% e

“Pular”, “agachar”, “rastejar”, “tomar o caminho da esquerda e ndo da direita”, “dirigir
respeitando as regras de transito ou atropelar pedestres nas cal¢adas”, “roubar ou nao o
cavalo do estdbulo” ou até mesmo “tirar a propria vida para recomegar a experiéncia de
uma nova forma”. Com essas expressoes designadoras de a¢des, estou tentando esclarecer
o que quero dizer quando uso o termo “objetivamente” para classificar o tipo de acdo
realizada nos jogos digitais através de uma execucdo de comandos fisicos a partir do
manuseio de controladores de jogo (mouses, teclados, joysticks de vérios formatos ou
telas sensiveis ao toque), com intuito de produzir um tipo de experiéncia em troca de
recompensas oferecidas pela propria inteligéncia artificial criada e programada

computacionalmente. O didlogo entre jogador e jogo parece, com efeito, muito intimo e

a troca entre as duas partes parece também ser bastante potencializada.

7O termo foi inspirado e faz referéncia a nogdo de “literatura ergédica”, mencionada na “Introducdo”,
desenvolvida pelo teorico noruegués Espen J. Aarseth, que sugeriu que o processo de leitura auxiliado pelo
computador (ou as novas formas de literatura nos ciberespacos) potencializa a participacao do leitor a partir
de um “processo cibertextual” que altera a forma com a qual o leitor percorre o texto, quebrando totalmente
com a figura do “leitor tradicional”. AARSETH, Espen J. Op., Cit.,
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E essa caracteristica proprietaria dos jogos computacionais que produzira, de
acordo com o que se possa fazer com o que se vé na tela, niveis diferentes de
envolvimento com as formas do passado apresentadas nos mundos virtuais. E como os
games sdo desenvolvidos a partir de estruturas de regras (porque todo jogo so existe a
partir delas), a industria, da década de 1970 até aqui, ja tem certas “molduras do passado”
mais ou menos prontas, que se encaixam em determinados géneros e, consequentemente,
em determinadas formas de se jogar.

Por exemplo: nos chamados “jogos de estratégia”, como Civilization (1991),
Age of Empires (1997) e Europa Universalis (2001), o jogador observa o mapa das
civilizagoes numa perspectiva isométrica para assumir o governo de uma nagdo, reino
ou império, gerenciando recursos e tomando decisoes no interior de um processo que
reproduz uma visao universalista do passado humano sob as lentes de certa “Historia das
Civilizagdes”. Ja em jogos militaristas de tiro em primeira pessoa (FPS — First Person
Shooter) como Medal of Honor (1999) e Call of Duty (2003), o jogador assume o papel
de um soldado, numa perspectiva em primeira pessoa, vivenciando experiéncias
individuais de batalhas durante, por exemplo, a Segunda Guerra Mundial. As duas
experiéncias, em jogos de diferentes géneros (o primeiro ¢ estratégia, o segundo, FPS)
sao formas distintas de interagir com imagens e/ou sentidos digitalizados do passado que
se configuram como formas sociais jogaveis. Em suma, géneros de jogos diferentes
propdem experiéncias igualmente diferentes.

Ap0s essa breve introdugao sobre o que €, de fato, jogar videogames, iniciarei
a discussdo central deste capitulo, que ¢ pensar como os jogos de computador,
considerando o universo de suas particularidades estéticas e de linguagem, se relacionam

com o passado.

1.2. Jogos Histoéricos ou Jogos sobre o Passado?

Quando se diz que um jogo ¢ “historico”, se sabe prontamente que ele parece
estar se referindo ao passado. Mas somente isso ndo ¢ suficiente para se ter uma visao
mais completa sobre o que significa um jogo histdrico. Primeiro, porque hd uma diferenca
conceitual entre os termos ‘“histéria” e “passado”; e, depois, porque um jogo ndo ¢
definido, conceitualmente, por aquilo que gue ele é ou pelo que ele mostra, mas pela

forma como mostra e, ja pensando as questoes especificas dos videogames como meios,
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o que ele permite que seja feito. Tal permissdo diz respeito a natureza procedimental dos
jogos digitais, isto ¢, tem a ver com o fato de todo jogo ser criado em torno de um conjunto
de regras, como dito anteriormente.

Em outras palavras, o que tem motivado certos trabalhos académicos fora e
dentro do Brasil sobre os videogames e/ou sobre sua relagao estabelecida com a histdria,
¢ exatamente tentar entender quais sdo os niveis diversificados de envolvimento dos
jogadores com as representacdes de um dado passado com o qual ¢ possivel interagir
através de acoes virtualmente simuladas. Isso coloca no centro da questao a ideia de um
“passado jogavel”, que varios historiadores tém pensado em suas recentes publicagdes. A
maior parte deles sera comentada no desenrolar das questdes.

Pensar formas do passado com as quais se pode interagir através do
computador significa, claro, refletir sobre como o jogo digital negocia com o conjunto de
representacdes existente no universo digitalizado pela maquina e apresentado na tela (da
TV, do monitor, do smartphone, do tablet, laptop etc.). Aqui, € importante ressaltar que
quando utilizo o termo “representacdes do passado” nao estou me referindo aquilo que
pode ser visualizado de acordo com as descricdes do texto historiografico (dos
historiadores), mas a todo um conjunto amplo e publico de sentidos do passado criados
na cultura. Neste sentido, como um meio de massa, os videogames lidam com tais
representacdes quando criam jogos envolvidos com temadticas sobre o passado sem
necessariamente estarem vinculados a uma visdo historiografica sobre os eventos,
personagens ou periodos historicos.

Alias, vale dizer que essa discussdo ¢ presente em estudos académicos que
tomam outros meios como objetos, a exemplo da literatura e do cinema, que com
frequéncia produzem narrativas classificadas como histdricas a partir de construgdes de
visdes acerca do passado com base em referéncias culturais € na memoria coletiva e ndo
tomam como influéncia obrigatoria a historiografia. Os jogos digitais, nesse sentido,
podem ser vistos também como meios culturais produtores de fic¢do e, sendo assim,
realizam a interpretagdo da experiéncia humana no tempo como exercicio de orientagao
do presente pela imaginagio do passado (RUSEN, 2010, p.149). Claro que as formas com
as quais realiza tal exercicio sdo diferentes, o que produz uma operagao narrativa propria

que sera aos poucos apresentada e problematizada ao longo deste e dos outros capitulos.
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Mas antes de chegarmos na questdo especifica de como os videogames sao
capazes de narrar o passado, ¢ importante retomar linhas centrais da discussdo
historiografica mais geral que permitiu a ampliagdo da visdo a respeito de nogdes e
conceitos como “historia”, “passado”, ‘“historiografia”, “verdade” e “ficcdo”. Tais
discussoes sdo classicas e redefiniram os rumos da pesquisa historica a partir da década
de 1970 e ¢ importante pontuar aqui 0 que exatamente interessa a este trabalho e que
possa auxiliar na constru¢ao de uma nog¢ao mais solida de “jogos historicos”.

As discussdes dos proprios historiadores que instituiu a distingdo entre
“historia”, “passado” e “historiografia” se desenvolveram ao longo dos anos setenta e
oitenta, com autores como Michel de Certeau (1982) e Hayden White (1973). Este tltimo,
especialmente com a publicacao de “Meta-Historia”, de maneira aprofundada apresentou
os efeitos do linguistic turn aos historiadores. Ele chamou ateng@o para o texto historico
como sendo a unica realidade possivel a historiografia, sendo o passado, essa ideia
abstrata, acessivel somente por meio da imaginacdo dos proprios historiadores,
influenciados, claro, por suas épocas e pelos discursos que lhes davam sentido (WHITE,
op., cit., p.11).8

A Meta-Historia proposta por White ¢ o entendimento da historia como uma
forma de produzir narrativas sobre o passado a partir de figuras de linguagens e
construg¢do de protocolos linguisticos que dardo determinados sentidos ao que se quer
dizer. Ocultar ou ndo despertar a consciéncia de que o historiador langa mao desses
recursos, sem 0s quais seria incapaz de produzir conhecimento, € investir em uma
concepeao de historia mistificada, que condiciona a no¢ao de passado as limitagdes dos
documentos.

Deste ponto de vista, ¢ possivel notar que o tedrico da a linguagem papel
central na composi¢do do sentido conferido ao texto historico. Para ele, como aparece
repetidamente em varios dos seus textos, a linguagem ¢ “opaca” e ndo “transparente”,
logo ela deve ser entendida como elemento capaz de forjar a realidade e ndo apenas de

interpreta-la.

8 “Nessa teoria trato o trabalho historico como o que ele manifestamente é: uma estrutura verbal na forma
de um discurso narrativo em prosa. (...) Além disso, digo eu, eles comportam um contetido estrutural
profundo que é em geral poético e, especificamente, linguistico em sua natureza, e que faz as vezes do
paradigma pré-criticamente aceito daquilo que deve ser uma explicacdo eminentemente “histérica”. Esse
paradigma funciona como o elemento “meta-histérico” em todos os trabalhos historicos que sdo mais
abrangentes em sua amplitude do que a monografia ou o informe de arquivo.” (WHITE, op., cit., p.11)
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A insercdo da linguagem como elemento a ser analisado no processo de
constru¢ao de uma narrativa do tipo histérica ¢ importante para além da investigagdo de
como os historiadores produzem os textos historiograficos. Se o texto escrito ¢ significado
por protocolos linguisticos e figuras de linguagem que conferem sentido ao que esta sendo
descrito ou apresentado - como aprofundou White em outra obra intitulada “Os Tropicos
do Discurso” (id., 1978) - se pode pensar, como continuacdo dessas questdes de
linguagem, como narrativas sobre o passado podem ser produzidas pelas linguagens
literaria, cinematografica, televisiva, artistica e, pensando os videogames,
computacionais.

Realizar tal tarefa seria promover analise formal do que White classificou
como “tropos”, isto €, a “alma do discurso” ou a estrutura da linguagem responsavel por
prover sentido ao enredo. O enredo €, ainda para White, resultado de um processo de
urdidura, de fios manipulados e dispostos no interior de um processo de tecelagem. O que
resulta de tal processo € o tapete, apresentado como representagao visivel das intengdes
do tecelao. A historia narrada a partir de um enredo € o tapete constituido com os fios da
linguagem, isto €, leis e normas linguistico-formais que permitem organizar eventos, fatos
e personagens a partir da dotagao de sentidos particulares (WHITE, 2014, p. 66-95). Deste
ponto de vista, o texto historiografico, os filmes, romances ou jogos de computador
produzem operagdes narrativas que permitem urdir os fios para criagao de diferentes tipos
de tapetes.

As linhas dessa discussdo historiografica revelam, claro, uma concepgao de
histéria que se entende como um tipo de escrita sobre o passado produtora de efeitos de
rememorac¢ao desse passado a partir de relagdes criadas com o presente. O resultado disso
¢ o esclarecimento da ideia de razdo histdrica como um tipo de imaginacdo histdrica.
Ignorar a imaginacdo como recurso de evocac¢do do passado seria ignorar a linguagem
provedora dos sentidos e, consequentemente, esvaziar a concepgao de histéria como um
saber que se constitui no presente a partir de conversas com as formas do passado
enquanto dimensdo da experiéncia temporal humana. Nossa consciéncia sobre o presente,
segundo White, se estrutura exatamente na nossa capacidade de imaginar o passado
através de diversos tipos de operagdes narrativas, sendo a historiografia apenas uma delas,

dotada de inteng¢des cientificas.
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As reflexdes de autores como Hayden White permitem pensar o termo
“historia” para além da ideia de “ciéncia histérica”, uma vez que o passado, objeto proprio
da histéria enquanto campo ou area do saber humano, nao ¢ propriedade exclusiva dos
historiadores. O mesmo autor desenvolveu, em uma obra mais recente intitulada The
Practical Past (2014), uma investigagdo sobre a pratica histérica realizada pela
linguagem dos romances histdricos organizados em tradi¢des literdrias distintas ao longo
do tempo que permitiu a divisdo conceitual entre “passado”, “passado historico” e
“passado pratico”.

O “passado”, em geral, ¢ uma temporalidade formada por eventos,
personagens ¢ instituicdes que ja existiram e ndo existem mais (ibid., 2014, p.14). O
“passado historico” € aquele acreditado pelos historiadores que encontram uma forma de
“acessa-lo” a partir da interpretacdo dos seus vestigios ainda existentes no presente (ibid.,
p-13). E, por fim, o “passado pratico” ¢ uma nog¢ao inspirada na filosofia de Michael
Oakeshott para pensar as utilidades do passado para o presente a partir de certa “filosofia
moral” construida sobre memorias traumaticas acerca de eventos catastroficos em torno
dos quais se desenvolve todo um tipo de comportamento ético orientado por valores
decorrentes de um conjunto de avaliagdes acerca da experiéncia humana, como por
exemplo o que até hoje vem sendo feito em termos de “avaliagdo moral” apods o
Holocausto e a Segunda Guerra Mundial. Recuperando ideias de Michel Foucault sobre
a fungdo da Historia, afirmou que “a historia sempre - até relativamente recentemente -
funcionou mais como um discurso prdtico, ou seja, um discurso ético, do que como uma
ciéncia” (ibid., p. 14).

A visdao de White habilita a desvinculacdo do “passado” do “texto
historiografico” e, com isso, abre espago para se pensa-lo a partir dos proprios meios da
cultura, uma vez que ndo se lida com ele apenas a partir da ideia de “passado historico”,
mas também de outras concepgdes, como a de “passado pratico” que problematizou no
referido texto, e que pode perfeitamente dialogar com a ideia bastante discutida
atualmente de “historia publica”.

Retomando a questdo dos jogos digitais que se referem ao passado:
certamente, ndo estamos falando do “passado historico”, considerando a auséncia de
intencdes profissionais/historiograficas na constru¢do de uma narrativa sobre ele.

Também ndo estamos falando necessariamente de um “passado pratico” nos moldes
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Oakeshott/White se pensarmos nas questdes morais e éticas que nem sempre sdo linhas
inspiradoras para a criagdo dos jogos comerciais (0 que ndo quer dizer que nao possa
existir). Estamos falando de um tipo de passado com o qual se interage
computacionalmente a partir de objetivos que atendem a atividade social do préoprio jogo,
o que configuraria uma ideia de passado lidico. E evidente que, no caso dos videogames,
ndo existe a fungdo em apresentar ou explicar esse passado para um usuario disposto a
compreendé-lo ou tomé-lo como verdade. O que ocorre nos jogos ¢ na maioria das vezes
uma subversao dos sentidos do passado na forma como conhecemos em funcao da
obediéncia a propria estrutura ludica do jogo ¢ ndo a memoria coletiva ou a visdo
historiografica.

Importante frisar que uma das propriedades especificas do jogo digital ¢ ter a
capacidade de fazer convergir, pelo poder remediador da informatica, um vasto conjunto
de significados construidos fora dele (do jogo) e que passam a ser renegociados e/ou
atualizados no seu interior. Dessa maneira, se pode comecar a pensar nos videogames
como meios remediadores de representagdes do passado construidas fora dele e nao
necessariamente representacionais por serem criadores originais de uma narrativa
atribuidora de sentidos ao passado. “Remediagdo” ¢ um conceito da teoria da midia e
voltarei a ele em determinados momentos do texto.

Entdo, resumindo: um videogame que desenvolva uma tematica historica ou
construa um mundo virtual que simbolize o passado ndo estd necessariamente criando
imagens, sentidos e formas do passado, mas atualizando todos esses elementos ja
existentes fora dele. Com isso, se alimenta de um vasto conjunto de referéncias que
produzem narrativas sobre o passado, que podem ir dos textos historiograficos as ficgdes
dos filmes ou romances historicos, histdrias em quadrinhos e outros tipos de jogos, como
os tabuleiros de mesa, interpretacao de papéis etc. Cabe ao pesquisador dos jogos digitais
esclarecer quais sao as referéncias sobre o passado que um “jogo histérico” geralmente
utiliza para a construcao de sua simulagao digital.

Uma série como Assassins Creed (2007-2018), que busca reproduzir formas
fidedignas do passado através de impressionantes virtualizagdes computadorizadas dos
espacos de cidades histéricas famosas, como Florenca, Roma, Constantinopla, Londres,
Paris etc., conta com consultoria profissional de historiadores nos seus processos

criativos. Ja um jogo como BioShock (2007), que deu vida a uma cidade ficticia no fundo
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do mar, tomou como referéncias historicas a literatura e o cinema, por exemplo, bem
como determinadas concepgdes filosoficas, que permitiram criar niveis interessantes de
envolvimento com certas representagcdes do passado.

Continuando alguns esclarecimentos sobre “jogos histdricos”, ndo se pode
encerrar a ideia no fato de que eles sdo classificados assim somente porque tomam um
passado como tema central. Como disse em algumas linhas anteriores, eles praticam
operagdes narrativas e, portanto, ¢ indispensavel que se pense ndo apenas o que ele
referencia, mas como ele se relaciona com as proprias referéncias com as quais trabalha.
E isso diz muito sobre a natureza do meio, computacional, interativa e participativa,
centrada na a¢do do usudrio e ndo na expectacao.

Chegamos a um ponto importante dessa discussdo que oferece certa
“encruzilhada conceitual” e que exige certa atencdo. Se “histéria” e “passado” sdo coisas
distintas e ndo podem se confundir, e o “passado historico” é aquele intencionado pelos
historiadores profissionais, o termo “jogos historicos” parece conter, em si, um problema,
como alertou Viana-Telles (2018, p.173) ao chamar atengdo para os equivocos
generalistas de termos como history games que tomam qualquer coisa sobre o passado
como automaticamente “historico”.

A saida de tal encruzilhada pode estar no deslocamento do termo “historia”,
cristalizado em nossa consciéncia como algo obrigatoriamente relacionado ao trabalho
dos historiadores, em diregdo a ideia de “narrativa sobre o passado”. E o proprio Hayden
White (op., cit., p.97) que lembra que a historia ¢, antes de uma pretensa ciéncia, um
género narrativo. Acusa, inclusive, certas escolas historiograficas de tentar
“desnarrativizar” a historia em nome de certa cientificidade, como a Escola dos Annales
(ibid., p.81). Com essa critica, reposiciona a “histéria” como um exercicio amplo de
narrativizacdo que resulta em um processo de constru¢do de enredos que recoloca no
centro da questdo a criacao de uma trama baseada em géneros culturalmente consagrados,
como tragédia, comédia, romance etc. (ibid., p.95) Ainda autores como Jorn Riisen (2010,
p.155) auxiliam nessa concepcdo mais eldstica da ‘“histéria” enquanto um tipo de
narrativa publica quando afirma que ¢ convencional substituir o termo “passado” por
“historia” quando a memoria deste nos chega no presente através de vestigios ou diversos

tipos de fragmentos.
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Entdo, um “jogo historico” é aquele que promove operagdes narrativas
baseadas em interagoes com representagdes do passado. Uma narrativa que interage com
as representacgoes pressupOe a pratica de um conjunto de agdes que interferem diretamente
nos sentidos da propria representagdo, resultando na recriagao de seus sentidos como
efeito direto da agdo realizada. Por exemplo: no jogo Assassins Creed: Origins (2016) é
possivel interagir intimamente com a Biblioteca de Alexandria, visitando todos os seus
lugares internos, manuseando objetos, escalando suas paredes externas etc., sem
necessariamente assistir a uma apresentagao sobre sua importancia na Historia da
humanidade ou de ter que reforgar tal fungdo na narrativa do jogo.

Dito ainda de outra forma, um “jogo histérico” é uma narrativa procedimental
ou normativa computadorizada, produzida de forma algoritmica (GALLOWAY, op.,
cit.,) por um conjunto de operagdes da informdtica que recria os sentidos das
representacdes do passado construidas cultural ou historiograficamente, e as atualiza para
cumprimento de um exercicio ludico voltado para a simulagdo de agdes no interior de um
ambiente historico digitalizado — porque narrativiza o passado a partir de um enredo — e
virtualizado em uma tela.

Isso permite afirmar que classificar um jogo como “historico” nao significa
dizer que ele € capaz de narrar o passado “da forma como ocorreu” (sic.) ou a maneira de
outros meios, mas de narrar sentidos do passado a partir de caracteristicas proprias. Além
do mais, ndo se deve esquecer em nenhum momento deste trabalho: os jogos digitais sao
feitos antes para divertir e se € possivel refleti-los historicamente, isso deve ser feito
levando esse aspecto em consideracdo. Essa condi¢do torna evidente que distor¢des nas
interpretagdes do “passado dos historiadores™ sdo bastante comuns nos jogos, o que deve
chamar atengdo para relagdes automaticas que geralmente sdo feitas entre os jogos digitais
historicos e o ensino da historia escolar. Nao que tal relagdo seja impossivel ou errada,
mas precisa certamente de bastante cautela e atencao dadas as diferencas das formas e
propositos entre um tema historico narrado em um videogame e esse mesmo tema
narrado, por exemplo, nos livros e nas aulas de historia.

Entretanto, o carater lidico dos jogos computacionais ndo os impede de
conversar com o passado, mais ou menos distantes dos consensos dos historiadores, a
partir de certos temas que, na verdade, sdo fragmentos da memoria histoérica construida

publicamente pelas diversas formas de expressdo da cultura. Sendo assim, quando os
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jogos reproduzem ou atualizam suas representagdes digitais do passado, construindo
imagens e oferecendo aos jogadores niveis de interacao com elas, ndo estdo fazendo outra
coisa além de se relacionarem de uma maneira particular com representagdes historicas
ja existentes. Algumas delas, como ja foi dito, se aproximam dos saberes académicos ou
escolares, outras nem tanto. Algumas até dizem, intencionalmente, o contrario do que
geralmente se costuma dizer historiograficamente sobre o passado, criando sentidos
contra factuais que nem por isso deixam de ser interessantes a analise. Jogar Wolfenstein:
The New Order (2014) em um mundo p6s-1945 dominado pelos nazistas, vencedores da
Segunda Guerra Mundial, ndo deixa de promover um interessante exercicio de reflexdo
sobre os efeitos da inversdo histdrica praticada na experiéncia do jogo.

Deste ponto de vista, videogames que apresentam formas e imagens do
passado podem ser compreendidos como experiéncias realizadas através do computador
que possibilitam niveis de interacdo, via ag¢des simuladas virtualmente, com
representacdes do passado atualizadas para finalidades ludicas e ndo para explicagdes ou
apresentacdes didaticas que visam o exercicio da rememoragdo, evocagdo ou
compreensdo. Para utilizar uma boa linha de entendimento sobre isso presente na obra de
Galloway (op., cit., p.17), sobre os “jogos como culturas algoritmicas”, o que os
videogames produzem, de fato, € a virtualizagdo de realidades sociais como “formas
jogaveis”. Dai a ideia de “passado”, uma realidade social representada, surgir como uma
dessas formas nos jogos classificados como “histéricos”.

Seguindo o aprofundamento da questdo, a continuagdo deste capitulo trard
outras contribuicdes para a problematizagdo da nog¢do de “jogos historicos” pela
aproximacao de discussdes importantes de areas distintas, mas que precisam conversar
neste trabalho para além das questdes do préprio debate historiografico, como a Teoria
da Midia e Teoria dos Jogos. Essas discussdes, como poderao ser verificadas a partir do
proximo topico, dardo inicio a um processo de esclarecimento da natureza da operagdo

narrativa dos jogos computacionais.
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1.3. “Simulacido do Passado” ou a forma como os jogos narram historicamente

Em um importante e pioneiro texto publicado no periddico online Game
Studies, intitulado The Gaming Situation, Markku Eskelinen (2001, s.p)’ procurou
diferenciar o que os usuarios realizam nos livros, filmes e jogos. Segundo o autor, nos
dois primeiros, eles (os usudrios) cumprem ‘“fun¢des interpretativas”, pois lidam
diretamente com representagoes; nos jogos, cumprem “fungdes configurativas”, ja que
nestes sdo combinados finalidades, meios, regras, equipamentos € a¢oes manipuladoras
(o ato de jogar).

E aqui que a “pratica configurativa” decorrente do ato de jogar videogames,
mencionada por Eskelinen, d4 sustentagdo a ideia de que os jogos digitais devem ser
compreendidos mais pela categoria de simulagdo do que pela de representagdo. O
diferencial aqui estd na ideia da simulagdo operar através da imitagcdo dos processos da
vida real, possibilitando, como dito anteriormente, que o jogador interfira de maneira
imediata no mundo jogavel construido no encontro entre suas agdes e aquelas realizadas
pela méaquina.

A nogao de “simulagdo” que estou colocando em evidéncia precisa ser
compreendida aqui de forma particular, associada a natureza do meio em foco, ou seja,
ao universo da informatica. Logo, deve-se ter em mente a “simulacao digital”, isto &,
aquela realizada pelas operacdes da informética processadas através do computador e que
criam ambientes digitalizados apresentados através de uma tela, e ndo outros tipos de
simula¢do, como simuladores profissionais de voo ou de pilotos de carros de competicao
que estimulam ndo apenas a imitagdo das agdes mas reproduzem o ambiente fisico para
simular todas as condi¢des necessarias a imitagao da situagao real.

Andrew Elliot (2017), um dos autores que mais tem insistido na ideia da
simulacdo digital como operagdo especifica realizada pelos videogames, traz uma

defini¢do da 4rea da computagao, de autoria de Jerry Bank, que ¢ a seguinte:

Simulagdo ¢ a imitagdo da operagdo de um processo ou sistema do mundo
real ao longo do tempo. A simulacdo envolve a geracdo de uma historia
artificial do sistema e a observacdo dessa historia artificial para inferir as

% O texto completo de Markku Eskelinen esta disponivel em: http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/
(Ultimo acesso em: 12/07/2018)
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caracteristicas operacionais do sistema real representado. (JENKINS apud.
ELLIOT, 2017, p.21-22) (tradugio nossa)'°

A citagdo acima apresenta linhas de entendimento interessantes para
pensarmos a simulagdo digital das formas, imagens e sentidos do passado nos jogos
computacionais. Primeiro, a expressao “imitagdo da operagao de um processo ou sistema
do mundo real” pode se associar ao que foi dito por Alexander Galloway (2006) como
reproducao de “formas sociais jogaveis” a partir das digitalizagdes possibilitadas pelas
operagodes da informatica. Ora, o passado digitalizado na tela aparece como imitagao de
um mundo que se conhece a partir de outras representacdes criadas ou originadas fora do
jogo. Na maioria dos casos, essas imitagdes surgem mesmo como copias imperfeitas ou
imprecisas.

Depois, a apresentacdo da simulacdo digital como “gera¢do de uma historia
artificial do sistema” e “observagdo dessa historia” pode ser vista, nesta ordem, como a
diegese (enredo ficcional) que da significado a ambientacao digital (mundo do jogo). E,
finalmente, o ato de “inferir as caracteristicas operacionais do sistema real representado”
— ou imitado — pode ser traduzido como o conjunto das a¢des dos jogadores que conferem
os limites das possibilidades — do que ¢ possivel fazer — programadas para aquele mundo
ficticio computacional.

As acdes que produzem a narrativa de um videogame precisam ser pensadas
com cautela, como propde Galloway (op., cit., p.23) ao criar uma tipologia das acdes
pensando os videogames enquanto fendomeno promotor da relacdo individuo-méquina.
Sobre isso, entende que o tipo de acdo que simula o mundo pelo computador de acordo
com certas tomadas de decisdo sdo os chamados “atos diegéticos”, isto €, aqueles que
provocam atualiza¢des no interior do mundo digital praticado. Sdo a¢des basicas, como
correr, atirar, agachar, construir, saltar, pegar, largar, rastegggggjar, matar etc. Essa
caracterizacdo se faz necessaria porque, como aponta, existe também um conjunto de
acoes dos jogadores que sdo integrantes do ecossistema digital mas nao interferem
diretamente na diegese, como a acdo de pausar o jogo - o que faz congelar o mundo -

consultar um item de menu, que interrompe a agdo diegética, ou praticar uma

19 No original: “Simulation is the imitation of the operation of a real-world process or system over time.
Simulation involves the generation of an artificial history of the system and the observation of that artificial
history to draw inferences concerning the operating characteristics of the real system that is represented”.
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configura¢do técnica nas opgdes do game para verificar questdes de desempenho,
performance ou visualizag¢do e sonorizagdo da execugdo do sistema. (ibid., p.37)

Todos os tipos de agdes promovidas pelos jogadores devem ser consideradas
na analise do jogo digital, mesmo “atos nao-diegéticos” como pausar o jogo ou agdes
abusivas contra a diegese originalmente programada, como a utilizagdo dos famosos
cheats, isto €, tipos de trapagas para criar uma modificagdo na estrutura do mundo do
jogo, criando permissdes aos jogadores ndo existentes no processo criativo original.!!
Entretanto, em um trabalho que visa observar as formas da simulagdo digital como este,
os “atos diegéticos” acabam se tornando privilegiados no sentido em que permitem
analisar como as agdes dos jogadores promovem niveis de envolvimento ou interagao
com as formas digitalizadas do passado.

Outros artigos do Game Studies, como os de autores como Jesper Jull (2001)
e Marie-Laure Ryan (2001), afirmam que sdo esses atos e agdes que devem ser
evidenciados em qualquer andlise académica dos jogos digitais, pois sdo constituintes da
experiéncia estética propria dos videogames.

Jull (2001, s.p) distingue a operagdo realizada pelos jogos da dos outros meios
representacionais a partir da observagdo do tempo da experiéncia realizada. Para ele, o
ato de jogar produz um “tempo da acdo” centrado em um “agora”, o que seria
radicalmente diferente do “tempo da expectativa” praticado na leitura de romances ou no
ato de assistir filmes. !> Em sentido semelhante e complementando as questdes presentes
no texto de Jull, Marie-Laure Ryan (2001, s.p), defende a ideia de que nos meios
representacionais como livros e filmes, o que prevalece ¢ o “tempo da expectativa”
porque sempre lidamos com a existéncia de um “outro” que se apresenta na narrativa e
que se distingue a todo o tempo do usudrio, criando muitas vezes uma relacdo com este

através da construcdo da empatia. Ja nos jogos digitais, defende a autora, hé a prevaléncia

! A proposta da analise desse universo de agdes, “internas” e “externas” ao mundo do jogo, também aparece
no texto de Helyom Viana-Telles, que propde caminhos metodologicos a investigagdo da relagdo entre
jogos digitais e Historia para pesquisadores brasileiros. Ver texto completo: VIANA-TELLES, Helyom.
Jogar e Compartilhar: por uma descri¢do densa dos jogos eletronicos baseada em simulagdes do passado.
In: ALVES, Lynn R. G.; VIANA-TELLES, Helyom; MATTA, Alfredo E. R. (Orgs.) Museus Virtuais e
Jogos Digitais: novas linguagens para o estudo da Historia. Salvador: EDUFBA, 2019, 287p. pp.59-90

120 texto de Jesper Jull foi um dos que inaugurou essa discussdo, em 2001, na edi¢do de abertura do portal
online Game Studies. O texto esta disponivel no banco de dados do perioddico, disponivel para consulta na
web no seguinte enderego: http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/ (Ultimo acesso em: 05/08/2018)
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da existéncia de um “eu” constante do jogador, que se torna o responsavel por todo o
conjunto das agdes.'?

Sendo assim, o foco da analise recai sobre a agdo — os eventos sO se
desenrolam se “eu me mover”, o que quer dizer se “eu executar comandos”. Nao importa
s€ 0 jogo assume a cimera em primeira pessoa ou se estou jogando uma partida de Super
Mario World (1991), pulando sobre cascos de tartarugas em um sistema bidimensional
de plataformas que se move da esquerda para direita: todo personagem de um jogo
eletronico, seja ele uma figura antropomorfica ou um canhao de bateria antiaérea, sera
sempre um tipo de “eu”, ja que os personagens da tela sdo controlaveis e estdo submetidos
a vontade do jogador. A frase mais comum entre os jogadores de videogames, quando se
é derrotado ou nio se consegue cumprir os objetivos de um game, é: “morri”.!4

Em outras palavras, vale dizer que na experiéncia do jogo (que comeca
quando o jogador decide), a expectativa criada em torno de eventos e personagens ¢
substituida pela agdo, que inicia a busca pela recompensa. E por essa razio que as formas
de violéncia nos jogos sdo muitas vezes aceitaveis, ndo se tornando um tipo de violéncia
repulsiva aos jogadores como pode ocorrer quando ocupam lugares centrais em temas
narrados por outros meios. Nos jogos de tiro, que sempre sdo alvos de polémica social, o
ato de atirar ¢ um componente estético, um elemento da estrutura ludica do jogo e ndo
necessariamente um tipo de contetido.

Quando se “atira” e se “mata” em um jogo, coisa bastante comum, ndo se
sente, de fato, que se esta simulando a violéncia social, mas que estd cumprindo objetivos,
passando de fases, obtendo pontuacao, ou seja, retornando as reflexdes de Jesper Jull: que
o jogador estd se constituindo como elemento narrativo do préprio jogo porque esta
obedecendo ao sistema de regras que estimula e limita, em varios sentidos, suas agdes.

Vale a pena encerrar este paragrafo concordando com as palavras de Ryan (2001), mais

uma vez: “Eu ndo estou tentando defender a violéncia nos jogos de computador, mas

3O texto completo de Marie-Laure Ryan ao qual nos referimos std disponivel em:
http://www.gamestudies.org/0101/ryan/ (Ultimo acesso em: 05/08/2018)

14 “If we derive aesthetic pleasure from the tragic fate of literary characters such as Anna Karenina, Hamlet
or Madame Bovary, if we cry for them and fully enjoy our tears, it is because our participation in the plot
is a compromise between the first-person and the third-person perspective. We simulate mentally the inner
life of these characters, we transport ourselves in imagination into their mind, but we remain at the same
time conscious of being external observers”. (RYAN, op., cit., s.p)

Disponivel em: http://www.gamestudies.org/0101/ryan/ (Ultimo acesso em 05/08/2018)
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parece-me que o tema do tiro explora com uma eficiéncia assustadora a natureza reativa
do meio”. (ibid., s.p)"’

E da reverberagdo desse tipo de discussdo, constitutiva de certa “teoria dos
jogos digitais”, que surge a ideia de “simulagdo”, recorrente em trabalhos académicos
recentes que tém buscado redimensionar, aqui e ali, caminhos metodoldgicos para se
verificar os jogos a partir de seus potenciais simulatdrios, isto €, da criagdo de um sistema
de regras constituido em torno das formas representacionais do passado que sdo
digitalizadas para producdo de uma narrativa com a qual os usudrios — jogadores — se
envolvem a partir de agdes de jogo. De forma mais clara, observar a simulagdo praticada
por um sistema de jogo implica em interpretar a “gramatica das agdes” referida por
Galloway (2006) e os efeitos da experiéncia decorrentes do “tempo da acdo” configurado
pelas escolhas e respostas construidas pelos jogadores, na forma como se referiu Jull
(2001) e Ryan (2001).

Por extensdo, esse debate sobre a simulagdo dos jogos digitais chegou a
historiadores interessados em estudar academicamente os videogames e figurou como
“solu¢do metodologica” para a visdo automatica que tentava enquadré-los como meios
representacionais tradicionais nos quais se deve observar, especialmente, os aspectos
visuais que criam metéaforas ficcionais capazes de estabelecer dialogos com a sociedade
e cultura, como geralmente € visto nos romances ¢ filmes historicos.

Vale dizer que além das publicacdes do Game Studies, autores ligados a
outras areas como educagdo e comunica¢do também tém contribuido para evidenciar o
movimento particular dos videogames a fim de esclarecer o que deve ser nele observado
e analisado. James Paul Gee (2005) e Steven Johnson (2012), por exemplo, defendem os
jogos digitais como meios ativos que envolvem os jogadores como partes constituintes
de suas formas de operacdes narrativas. Para Johnson (2012, p.39), em especial, os games
sdo capazes de estimular a formacao das bases do aprender a pensar a partir da tomada de
decisoes e da criagdo de estratégias com finalidade de superar certas situagdes € nao
trazem muitas novidades quando comparados a outros meios no que diz respeito a criagao

e divulgagao de contetido ou temas sociais.

15 “I am not trying to defend the violence of computer games, but it seems to me that the theme of shooting
exploits with a frightful efficiency the reactive nature of the medium”. Disponivel em:
http://www.gamestudies.org/0101/ryan/ (Acesso em 05/08/2018)
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Parece ser esse o sentido adotado em um dos mais importantes trabalhos
académicos escritos por historiadores sobre jogos digitais, organizado por Matthew
Kapell e Andrew Elliot (2013), intitulado Playing with the Past. Em um sentido geral,
nele ¢ afirmado, através de textos de varios outros autores, que a relagao dos games com
a historia (enquanto um conjunto de referéncias sobre o passado), ndo se da na tentativa
de reproduzir informagdes consideradas fidedignas, mas enquanto jogo, isto €, enquanto
sistema de possibilidades de agdes previstas no interior de um complexo de regras,

consiste em recriar os sentidos de um dado discurso historico a partir de agdes interativas.

Quando a histéria pode ser simulada, recriada, subvertida e reescrita em varios
niveis, surgem novas questdes sobre a relagdo entre os videogames e a historia
que ecles pretendem representar, questdes que as abordagens histdricas
tradicionais ndo podem abordar adequadamente. (KAPELL & ELLIOT, op.,
cit., p.2) (tradugdo nossa)'®

A ideia de Kapell e Elliot conduz a interpretagdo dos videogames historicos
como um conjunto de recursos capazes de “simular o passado”, criando relagdes
histéricas que sdo capazes de produzir processos que imitam tipos de raciocinio ou
modelos interpretativos e epistemoldgicos. Em outras palavras, ndo ¢ um tipo de acesso
ao passado necessariamente pelo conteudo, mas pela forma da relacao criada com ele.

Um ponto bastante importante para se ressaltar ¢ que a forma dessa relagao ¢
alterada de acordo com o género dos jogos, ja que estes existem a partir de uma estrutura
procedural, isto €, de um sistema de regras. Existem diversos tipos de jogos, que vao de
géneros consagrados que ja fundaram certa “tradi¢ao procedural” na industria a géneros
hibridos, que misturam mecanicas de jogo e elementos de varios tipos. Isso quer dizer
que quando defendemos uma analise dos videogames a partir da interpretagdo do seu
potencial simulatério, tal andlise deverd ser configurada a partir das caracteristicas
particulares das regras que definem a jogabilidade ou gameplay, de modo a evitar o
equivoco generalista de imaginar que todos os tipos de jogos realizam simulagdes no
mesmo sentido e da mesma maneira.

Se jogar pressupde realizar escolhas e a¢des no interior de uma estrutura

normativa, que expande ou limita tais acdes de acordo com um modelo pré-definido, o

16 No original: “When history can be simulated, re-created, subverted, and rewritten on a variety of levels,
new questions arise about the relationship between video games and the history they purport to represent,
questions that traditional historical approaches cannot properly address.”
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que precisa ser levado em consideragdo ¢é, de fato, as linhas que permitem e proibem o
que se pode ou ndo fazer. Mais uma vez, € a ideia de o que fazer com o que se vé na tela.
Deste ponto de vista, focando nos videogames que se referem ao passado, a pergunta ¢ a
seguinte: quantas versoes do passado podem ser criadas por diferentes tipos de jogos e
qual ¢ a importancia disso para a reflexdo histérica?

“Muitas” - certamente seria a resposta imediata para essa pergunta. E todas
elas, de certa forma, dialogariam com a reflexdo historica em algum nivel, ja que nao se
trata, como afirmaram Elliot e Kapell (2013), de atestar no jogo a acuracidade da verdade
historica, mas de investigar os diversos niveis do seu envolvimento com o passado (ibid.,
p-9)!" e como os jogadores podem praticar agdes nos mundos que se tornam campos de
suas experiéncias. Isso quer dizer que em diferentes propostas de gameplay, o passado
pode estar em diferentes planos e, consequentemente, niveis de contato com o jogador,
que podera interagir com ele de forma mais dindmica ou o contemplara como cenario ou
pano de fundo para os eventos principais do enredo que embasa a experiéncia.

Autores como os referidos acima, além de outros como William Uricchio
(2005), Tobias Winnerling (2014), Florian Kerschbaumer (2014) e Adam Chapman
(2016), tém contribuido para difundir amplamente métodos analiticos diversificados das
simulagoes digitais dos jogos historicos a partir das particularidades referentes as suas
estruturas ludicas. Os potenciais simulatdrios dos videogames ganham contornos proprios
e podem produzir efeitos distintos porque promovem experiéncias bastante particulares,
0 que ¢ algo interessante para se pensar um campo de pesquisa que estd em pleno
desenvolvimento.

O livro de Adam Chapman, Digital Games as History, publicado em 2016,
apresenta um importante aprofundamento sobre essa questdo. Além de contornar
reflexdes sobre a andlise da simulagdo digital dos jogos, oferece ao leitor uma vasta
tipologia ou economia da simulacdo dos videogames a partir de suas estruturas de regras
e modelos de jogabilidade. Um jogo de “tiro em primeira pessoa” — em inglés identificado
pela sigla “FPS” ou First Person Shooter — de fato opera narrativamente pelo exercicio

da simulag@o de maneira muito diferente da de um “jogo de estratégia baseada em turnos”

17 “What this means in simple terms, is that the question of historical accuracy is no longer whether it is
possible to engage with history in popular culture, since any video game that challenges our past is bound
to engage with history on some level. Instead, the question is what kind of engagement this is, what it
means, who is doing this engagement (the designer, writer, player, modder), and what it means for our
subsequent understanding of the past”.
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— “TBS” ou Turn Based Strategy. Esses particularismos que constituem um “tipo”,
“estilo” ou “género” de jogo permitem distintas interpretagdes historicas de seus
universos (que envolvem nao apenas os cenarios, mas também as agdes dos jogadores)
porque as descrigdes historicas ou as referéncias ao passado sao remediadas de formas
bastante diferentes entre um género e outro.

Em jogos FPS militaristas que simulam ag¢des com bases em eventos
histéricos singulares como o Dia-D, a Batalha de Stalingrado ou a Invasao a Baia dos
Porcos, em Cuba, o jogador assume a dtica e controla as agdes de um soldado membro de
um pelotdo, um individuo participante dos eventos que assume determinada visdo dos
acontecimentos. Nesse tipo de jogo, como nos pertencentes as famosas franquias Call of
Duty (2003-19) e Battlefield (2002-18), os elementos historicos precisam ser
interpretados muitas vezes no proprio cenario, nos aspectos audiovisuais e na forma como
o jogador-personagem ¢ capaz de se relacionar com objetos e itens que fazem parte da
maneira de se jogar, como as agdes possiveis em relagdo ao cenario de jogo, a interacao
com veiculos e armas da época etc.

Nos jogos TBS como os da série Civilization (1991-2019), ndo se controla
um individuo no interior de um evento isolado, mas toda uma sociedade, uma
“civilizagdo”, seu conjunto de habitantes, a partir de uma mecénica de jogo baseada em
gerenciamento de recursos, planejamento de acdes, movimentagdes taticas e decisoes
estratégicas em um universo onde os jogadores representam nacdes inteiras € nao apenas
pessoas. Nesse tipo de jogo, diferentemente do que ocorre nas simula¢des dos FPS, as
referéncias histéricas nao estao tdo obviamente identificadas no cenario, pois esse género
apresenta seus mundos com elevados niveis de abstracdo. A andlise teria que seguir por
outro caminho, observando, como notou Chapman (op., cit., [e-book]), como as
informagdes sobre o passado estdo dispostas e organizadas no sistema de regras do jogo
e quais as formas pelas quais os jogadores podem interagir com elas.

Obviamente que ndo existem apenas jogos de FPS ou TBS, apenas mencionei
e comentei brevemente dois dos mais conhecidos nas comunidades de jogadores com
intuito de ilustrar as diferentes formas de simulagdo digital das representagdes do passado
que podem ocorrer em diferentes sistemas de regras. E esses particularismos, claro,

devem conduzir a investigagdo do historiador interessado nesses objetos.
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Recentemente, Elliot (2017) sugeriu que os exercicios interpretativos do que
existe de histdorico nos videogames que se relacionam com as formas do passado estdo
para além das representagdes remediadas no mundo do jogo. Enfatiza que o proprio
movimento que o jogador realiza, motivado pelos estimulos do sistema de regras, pode
ser visto como reproducdo de etapas do pensamento historico, de modo que diferentes
tipos de jogos podem gerar raciocinios sobre o passado baseado em “fatos” ou em
“processos” (ibid., p.23). Essa ¢ uma perspectiva também interessante e que sera
retomada em outros momentos deste trabalho.

Nesse mesmo texto, o autor voltou ao tema para dizer que o jogo digital
historico ndo tem objetivo de transmitir veracidade historica no nivel das informacdes,
mas ¢ totalmente capaz de produzir acessos a conceitos dificeis através de um exercicio
de “externalizacdo”, que ¢ um tipo de “espacializacdo” dos significados dos conceitos
que geralmente sdo utilizados nos livros escolares ou académicos para produzir o
processo inverso, ou seja, de “internalizagdo” dos significados, uma vez que como meio
produtor de representacdes o livro visa habilitar processos de aprendizagem baseados em
compreensdo, coisa que ndo esta no horizonte dos jogos de computador.

Dessa maneira, a dimensao historica presente na ficcdo de um videogame nao
¢ acessada pela interpretacao de possiveis metaforas criadas pelo enredo, como ocorre na
ficcdo de outros meios, mas na possibilidade de recriar ou atualizar os “sentidos do
passado” a partir de agdes de jogo praticadas no interior de um sistema de regras, o que
leva a um outro tipo de envolvimento com as tematicas referentes ao passado.

Em outras palavras, trata-se de um exercicio de interpretagdo do proprio
movimento produzido na execugdo do jogo, que deve ter como objeto da observagdo o
cruzamento entre as inten¢des dos criadores e as acdes dos jogadores, ja que tais inten¢des
estdo condicionadas uma a outra, de modo que jogadores sdo limitados pelas regras
elaboradas e criadores de jogos ndo podem prever as escolhas realizadas pelos jogadores
no interior de um universo mais ou menos restrito de possibilidades. Vale repetir que essa
¢ a busca pela compreensao do que se pode fazer com o que se vé na tela, que € algo além
do meramente visual.

Em um jogo de tiro sobre a Primeira Guerra Mundial como Battlefield 1
(2016) o jogador ¢ estimulado pela simulagdo do mundo a realizar acdes como “se

esconder em uma trincheira”, “correr em campo aberto atirando nos inimigos” ou “se
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afastar da zona de conflito em um cavalo”. Ja em jogos de estratégia como Civilization
V1(2016), se pode optar em “atacar a civilizag¢do vizinha” que cresce militarmente ou, o
contrario, “propor amizade diplomatica”. Casos assim ilustram o entendimento da
simulagao digital como “imitagao dos processos da vida real”, reforgando o pressuposto
de que os videogames historicos estimulam interagdes com as representacdes do passado
a partir de agdes realizadas no interior de processos complexos externalizados, como
realizar a leitura tatica de um campo de batalha (Battlefield 1) ou pensar o
desenvolvimento civilizacional a partir de planejamentos governamentais que simulam
as relagdes politicas internacionais (Civilization VI).

Os efeitos dessa ideia de “simulagdo do passado” tém sido positivos para
prolifera¢do de bons trabalhos sobre o tema, mas as vezes se tem criado a sugestao de que
o termo “simulagdo” ¢ uma espécie de substituto da “representagdo”, transmitindo a ideia
de que os jogos de computador ndo lidam diretamente com representacdes historicas, o
que ¢ em grande medida um equivoco. No tdpico seguinte, farei uma espécie de “ajuste
fino” da relagdo entre “simulacdo do passado” e “representa¢ao do passado”, tentando
reposicionar essas noc¢des no debate de modo que ndo se tornem antagdnicas ou

excludentes.

1.4. O lugar da “Representacao do Passado” nas simulagdes digitais dos jogos
histéricos

Analisar o jogo digital pela simulagdo por ele praticada ndo deve ser
impedimento para se observar a presenga de representagdes do passado na narrativa
desenvolvida pelos videogames. E importante destacar que quando se diz que os
videogames ndo sdo meios representacionais, se quer dizer, em grande medida, que eles
ndo tém a funcdo de criar representacdes enquanto explicacdes/apresentacdes sobre um
passado que possa ser, por meio da representacdo criada, rememorado através de um
exercicio de evocacdo.

O conceito de “representagdo” € bastante polissémico e ha muito tempo vem
sendo discutido, e a nog¢do de “representacdo historica” ou “representagdo do passado”
adiciona um ingrediente a mais nessa polissemia. Por essa razdo, ¢ preciso esclarecer que
quando menciono esses termos estou considerando um consenso formulado a partir de

discussdes de historiadores que atualizam a teoria social sobre o conceito de
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representacdo como elemento “mimético”, como Roger Chartier (1989), ou como uma
questdao mais ampla de linguagem, no sentido trabalhado por Hayden White (1975).

Sobre essa questdo, vale mencionar as preocupagdes da historiadora
Dominique Santos (2011, p.40) sobre a recorrente simplicidade e automatismo com que
se toma o conceito de representacdo como algo que apenas se refere ao real sem
necessariamente ser ele, propondo a ideia da representagdo como um tipo de expressao
realista/naturalista da mente humana que cria uma copia imagética da realidade,
pressupondo um distanciamento entre o sujeito que representa € o objeto que €
representado. E essa visdo mais simplista que faz com que imagens de qualquer tipo sejam
automaticamente tomadas como “representacdes” da realidade sem demonstracdao de
maiores discussoes. Esse tipo de visdo € bastante comum em andlises de videogames
centradas nos aspectos visuais apresentados nas telas pelos jogos.

Uma visdo mais elaborada ¢ a da “representagcdo” como traducdo simbolica
da realidade, o que evita tomé-la como um tipo de “recurso” para transforma-la em parte
da propria realidade que deve ser observada e interpretada na sua totalidade (ibid., p.47),
suscitando questdes que abordam seus proprios mecanismos de construgdo no espaco
publico. E esse tipo de visio que geralmente estdi empregada nas expressdes
“representacdes do passado” ou “representacdes historicas”, posto que o passado € uma
auséncia tornada presente apenas pelo exercicio realizado no nivel da linguagem. Uma
“representacao do passado”, portanto, ¢ parte da mentalidade de uma época que expressa
seus desejo e interesse em tornar o passado presente por uma diversidade consideravel de
razoes. Nas palavras de Santos (p.47), somente dessa maneira para tornar o passado
possivel, uma vez que ndo ha como retornar a ele sem ser pela realizacdo de um tipo de
interpretacdo que ¢ propriamente uma espécie de “traducgao de signos”.

Entdo, desse modo, os videogames de tematicas historicas lidam diretamente
com representagdes do passado porque ndo existe outra forma de falar do passado sem
ser através delas. O que se deve evitar € a ideia de que a énfase na a¢do simulatoria dos
jogos deve substituir qualquer interpretacao das representacdes existentes. E, por fim, o
que se deve analisar ¢ a forma como a simulagdo dos jogos recria e/ou atualiza os sentidos
das representagdes que suportam simbolicamente os mundos digitais criados.

As vezes, certa pressa em promover a separacio entre “representacio” e

“simula¢do” produz confusdes no entendimento sobre o que cada uma dessas ideias
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permite compreender sobre as praticas narrativas dos meios. Vejamos uma citagdo que
cria sentidos corretos, mas também pode demonstrar certo equivoco, retirada de um artigo

sobre representagdes historicas e o valor da simulagdo digital, de autoria de Miller e

Fedorko (2013):

A representagdo historica se esforga para a construgdo de uma narrativa causal,
usando conceitos explicativos, relevantes para um contexto particular, para
fornecer conhecimento objetivo sobre o que aconteceu no passado e
compreensdo subjetiva das razdes do acontecimento. A natureza contra factual
das simulagdes torna a representacdo histdrica implausivel nos videogames.
No entanto, eles (os jogos) permitem que os jogadores aprendam fatos,
processos e perspectivas, os quais sdo componentes do conhecimento
histérico. (MILLER & FEDORKO, 2013, p.48, tradugio e grifo nossos)'®

A citagdo acima oferece correto entendimento sobre o valor da representacao
para a compreensao do passado: ela visa construir uma narrativa causal, explicativa e
habilitar compreensdes a partir, por exemplo, de conceitos. De fato, ndo € essa a operagao
narrativa dos videogames, no entanto, se pode ver que os autores inviabilizam a existéncia
das representacdes como chaves de leitura para os jogos digitais devido as naturezas
contra factuais destes quando apresentam formas digitalizadas do passado, e ndo ¢
necessariamente essa a razao para 0s games se expressarem mais por simulacao do que
por representacdo. Poderiamos perguntar, diante da colocagdo dos autores: se as
“imprecisoes historicas” da ficcdo produzida em um determinado meio inviabilizam
pensa-lo pela categoria de “representagdo”, entdo os romances historicos ou os filmes ndo
devem ser vistos como meios representacionais do passado? Parece-me um entendimento
simples que amarra a ideia de “representacdo historica” (¢ mesmo de ‘“narrativa
historica”) a ideia de “passado historico” entendido como verdadeiro.

Ora, Elliot (2017, p.38) defende exatamente que pensar a qualidade do que ¢
historico nos jogos digitais estd em compreender sua natureza contra factual como modos
de pensar o passado a partir de engajamentos diferentes que seriam impossiveis aos
modelos historiograficos dos historiadores. Tal natureza contra factual € o que permite a

pratica de certa manipulagdo, no sentido de que uma manipulagdo € um tipo de manejo

18 No original: “Historical representation strives for the construction of a causal narrative, using explanatory
concepts, relevant to a particular context, to provide objective knowledge of what has happened in the past
and subjective understanding of why it happened. The counterfactual nature of simulations makes historical
representation implausible through video games. Nevertheless, they allow players to learn facts, processes,
and perspectives, all of which are components of historical knowledge.”
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ou manuseio, uma ac¢ao deliberada realizada com as maos - e sdo nelas que geralmente
ficam os controladores. Essa “manipulagdo do passado” ocorre, claro, em beneficio do
sistema de regras e dos objetivos a cumprir, o que quer dizer que ela existe em nome da
propria estrutura ludica e ndo dos textos dos historiadores ou da “verdade histérica”.

Vale recuperar sinteticamente algumas linhas gerais da reflexdo de Hayden
White (op., cit.,) iniciada anteriormente: o passado enquanto representagdo ¢ fruto de um
exercicio da linguagem e do pensamento na busca pela compreensao de algo que ja nao
existe mais fisicamente e, portanto, precisa ser elaborado no nivel da consciéncia. E um
exercicio existencial, de situacdo da experiéncia humana no tempo, tarefa que permite
nosso sentido de orientagdo no presente, um tempo balizado entre outros dois, passado e
futuro.

Insisto na ideia de que a natureza simulatoria dos jogos ndo prioriza a criagao
de representacdes mais do que visa promover interagdes com elas que possam alterar,
recriar ou atualizar seus sentidos para finalidades Iudicas. Como essas representagdes
chegam até o videogame ou como este se apropria delas ¢ um dos exercicios analiticos
importantes a se fazer. Aquilo que coloca a representagdo em contato com a simulagao
digital € o processo de remediagdo realizado pelo computador, ou seja, pelo conjunto das
linguagens computacionais envolvidas no processo criativo de um jogo (programagao,
grafica, sonora, algoritmica etc.), tomando como referéncias outros meios, seja pelo viés
da ficcdo ou ndo. Uma visdo interessante sobre o processo de remedia¢do promovida
pelos jogos digitais ¢ a de Henry Jenkins (2009), que argumentou sobre o que chamou de
“arquitetura narrativa” dos videogames para identificar os tipos de operacdes narrativas

realizadas por estes:

Os games encontram seu lugar dentro de um sistema narrativo amplo em que
a informacdo das historias ¢ comunicada através de livros, filmes, televisdo,
quadrinhos e outras midias, cada uma delas fazendo o que tem de melhor, cada
uma se constituindo em experiéncia relativamente autonoma, de modo que o
entendimento mais rico de uma historia ¢ adquirido por aqueles que seguem a
narrativa por varios canais. Em tal sistema, o que os games fazem de melhor
estara certamente centrado na habilidade que eles t€ém de dar forma concreta a
nossa memoria e imagindrio do mundo narrativo, criando um ambiente
imersivo no qual podemos perambular e interagir com ele. (JENKINS. Apud.
SANTAELLA, 2009, p. 65)
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Em linhas mais generalistas, Jenkins descreve, na citagdo acima, exatamente
o exercicio da simulagdo digital, especialmente quando afirma que os jogos
computacionais operam criando ambientes imersivos e interativos, dando ‘““forma
concreta a nossa memoria e imaginario”. Chama atengao esse “dar forma a memoria e
imaginario”, pois se pode entender que se trata exatamente da remediagcdo computacional
das representagdes publicas do passado construidas fora do mundo do jogo. A ideia
expressada por Jenkins coloca em evidéncia o videogame como meio capaz de se
apropriar de diversos outros e de reutilizd-los para constituir sua propria retérica. O fato
¢ que isso parece sugerir a existéncia de uma “intermidialidade”, isso ¢, uma relagdo
“entre-midias” que precisa ser observada de perto.

Contudo, estudos recentes no campo da teoria da midia t€ém sugerido que o
termo “intermidialidade™ precisa sair cada vez mais de sua utilizagdo genérica para
analise de todo e qualquer tipo de relagdo entre midias diferentes. Uma das autoras mais
atuantes nesse debate, Irina Rajewsky (2012), se dedicou a constru¢ao de uma “tipologia
da intermidialidade” com objetivo de pensar fendmenos intermidiaticos distintos de
acordo com os tipos de movimentos realizados na negociacdo entre um meio e outro
levando em conta a natureza das midias envolvidas na analise.

Para os trabalhos preocupados em analisar a “transposi¢do midiatica”, por
exemplo, isto €, a forma como uma midia € capaz de originar outra, Rajewsky classificou
a abordagem da “intermidialidade genética”, que busca analisar o processo de criagao de
uma midia a partir de outras, como ¢ o caso das adaptagdes cinematograficas de obras
literarias, por exemplo (ibid., p.24). A segunda abordagem classificada pela autora
recebeu o nome de “intermidialidade como conceito semidtico-comunicativo”, que
constitui a investigacdo do fendomeno de combinacdo de midias, ou seja, o “fendomeno
multimididtico” que trabalha com mais de uma midia, respeitando os aspectos
particulares de cada meio que habita a configuragao final da obra/produto (ibid., p.24).
Por fim, a autora esclarece a abordagem das “referéncias intermididticas”, que se voltam
para a investigacdo de um meio que constitui sua propria identidade realizando
referéncias a outras midias, que o alimenta depositando substratos narrativos e estéticos,
resultando assim na significagdo total do produto. Sdo exemplos da abordagem de
referéncias intermididticas os estudos sobre a musicalizagdo da leitura, a transposition

d’art, referéncias em filmes as pinturas e temas literarios etc. (ibid., p.25).

55



E interessante notar que nenhuma das categorias acima trabalhadas por
Rajewsky parecem ser adequadas para pensar o exato movimento realizado pelos
videogames historicos quando se apropriam das representagdes do passado originadas em
outros meios. A propria autora reconhece que os meios digitais necessitam de uma
observagao particular, realizando movimentos especificos no interior de uma constelacao
de fendmenos intermidiaticos.

Pensando neles — os meios digitais -, considera ser adequado trabalhar com o
conceito de “remediacdo intermididtica”, que se apresenta mais como uma subcategoria
analitica da intermidialidade. Basicamente, a remediagdo intermididtica consiste no
fenomeno de “remodelacdo” de uma ou varias midias por outra, que busca se afirmar
enquanto nova sobre uma mais antiga considerada original. (ibid., p.35) Embora esse
fendmeno possa ser percebido nas midias analdgicas em menor grau, ¢ nas midias
digitais, compostas pelo poder transformador dos dados e linguagens computacionais,
que a remediagdo ird, enquanto conceito, ganhar maior sustentagdo. Vejamos alguns
exemplos de remediagdes dados pela propria autora, que chegou a mencionar

timidamente o caso dos jogos eletronicos:

Por exemplo, Gutenberg ¢ a primeira geragdo de tipografos remediaram os
formatos de letras e o layout a partir do manuscrito; o cinema remediou tanto
a fotografia quanto as praticas teatrais; na computagdo grafica, os programas
de pintura (paint) remediaram técnicas e nomes da pintura manual ou das
praticas de desenho grafico; os designers da world wide web remediaram o
design grafico como ele era praticado por jornais impressos e revistas. (...) a
remediagdo em certos jogos de computador e video; em filmes especificos que
adotam ou tematizam a tecnologia digital; em pinturas e computacdo grafica
fotorrealistas; em textos ecfrasicos, e assim por diante. (RAJEWSKY, 2012,

p-35)

Sem duvidas o conceito de “remediacdo intermidiatica” serve mais
apropriadamente do que qualquer outra categoria analitica relacionada a intermidialidade
para pensar o tipo de negociacdo realizada entre os jogos digitais e outros meios
representacionais. Se considerarmos que os jogos historicos frequentemente remediam
no interior de suas estruturas ludicas formas e imagens do passado criadas em outros
meios que servem como suas referéncias, passamos a enxergar a composicao de uma
espécie de narrativa que se apresenta como original, mas que, na verdade, ¢ copia,

imitacdo, simulagdo digital de um conjunto de referéncias externas.
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Vale adiantar que o processo criativo de um jogo como BioShock (2007),
considerado inovador e original em todos os seus aspectos — jogabilidade, enredo, roteiro
e narrativa -, ndo fez outra coisa sendo digitalizar um conjunto enorme ¢ complexo de
referéncias externas, publicas e culturais, em torno de uma historia referente ao passado.
Nao que fazer isso seja pouca coisa, mas ilustra bem um exercicio de remedia¢do
intermidiatica realizada pelo poder de um processo criativo conduzido primariamente
pelas operagdes da informatica.

Entdo, vale sintetizar que um jogo digital que desenvolve uma narrativa sobre
o passado, em um primeiro nivel, se apropria de representagdes histdricas preexistentes a
ele através de um processo extenso de remediacdo e, em segundo nivel, desenvolve um
tipo de narrativa interativa que promovera recriacdes de sentido e atualizagdes dessas
representacdes com base nas finalidades ludicas do jogo e ndo objetivando centralmente
a apresentacdo ou explicagdo da realidade com a qual se interage (o que ndo quer dizer

que este ultimo exercicio esteja proibido).

Tendo caminhado no debate até aqui, ¢ possivel alcancar alguns
entendimentos sobre como a simulagdo digital dos jogos de computador lidam com as
representacoes do passado. Dentre eles, os mais importantes giram em torno de algumas
distingdes conceituais que foram construidas ao longo das paginas deste capitulo.

A primeira delas diz respeito a distingdo entre “passado” e “historia”, de
modo que um jogo histérico ¢ um jogo que desenvolve uma narrativa interativa ou
simulatoria com base em representagdes do passado remediadas a partir de um vasto
conjunto de referéncias externas. Outra, ndo menos importante, ¢ que a categoria de
“simulacdo” oferece melhor chave interpretativa para observar o movimento narrativo
dos jogos que uma ideia comum de “representa¢do”, considerando sempre que esta tltima
¢ a base simbolica sobre a qual a primeira se desenvolve e, portanto, precisa ser
interpretada como parte do fenomeno.

A jungdo de todos os elementos mencionados e trabalhados permite criar uma
perspectiva que visa observar as maneiras particulares como os videogames se relacionam
com as representagoes do passado. Tais maneiras apontam para uma interpretacao das
proprias acdes do jogo, buscando elucidar o que se pode fazer com o que se vé na tela,

isto ¢, como se pode criar niveis de envolvimento com as representagdes remediadas para
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o mundo do jogo. Nesse sentido, tendo retomado os principais aspectos apresentados ao
longo do capitulo, ¢ importante delinear caracteristicas que definem um “jogo histérico”
no mesmo tempo em que identifica o que podemos buscar interpretar nele. Tais

caracteristicas sdo as seguintes:

a) Jogos Historicos desenvolvem narrativas baseadas em simulag¢oes digitais que
permitem interagir com representagoes do passado remediadas a partir de outros meios
(académicos ou ndo) e criam mundos jogaveis que podem ser praticados pelos jogadores
a partir de processos ativos como “tomada de decisoes”, “planejamento”,
“gerenciamento” efc.

Aqui, ndo ha obrigatoriedade de verossimilhanca ou acuracidade histdrica

para que um cendrio/mundo possa ser reconhecido como “historicamente auténtico”, ou
seja, ndo ¢ necessario que o jogo reproduza imagens “reais” da cidade de Paris durante o
século XIII para ser classificado como histdrico. No entanto, ¢ preciso que os elementos
audiovisuais do mundo do jogo se remetam a memoria historica que se tem sobre o
passado significado no préprio universo do jogo.

Pode-se experimentar, neste sentido, jogos que intencionam reproduzir o que
os saberes historicos (escolares e académicos) dizem sobre o passado, bem como aqueles
que lidam com a representagdo de mundos inspirados na fantasia € mesmo na ficcao
cientifica (que ndo € necessariamente futurista), desde que criem sentidos de linguagem
que sejam capazes de estimular os jogadores a se sentirem simulando agdes e
comportamentos no interior de um passado representado que passa a ser esteticamente

experimentado através de efeitos de imersdo e interagdo.

b) Os jogos so sdo historicos se suas simulagoes praticarem agoes que se remetam ao
campo da experiéncia humana no tempo.

Essa caracteristica pode funcionar como um filtro para identificar a dimensao
historica de um jogo, uma vez que titulos excessivamente fantasiosos e que ndo simulem
acoes da experiéncia real humana, como “controlar os movimentos de uma tartaruga
alada em um reino encantado com aspectos que em nada se remetam as imagens que
temos do passado”, ndo possam ser classificados como histéricos pelo simples fato de
que nao desenvolvem narrativas baseadas nas representagdes historicas ou do passado.
Algo importante a lembrar, aqui, ¢ que aquilo que ¢ histérico se refere, como afirmou

Marc Bloch (1977, p.51), a acdo do homem no tempo.
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O ponto mais importante desta qualidade dos “jogos historicos” € considerar
que existe certa “economia da simula¢ao” dependendo do género do jogo, do seu sistema
de regras e/ou de sua jogabilidade. Exemplo: um “jogo de estratégia em tempo real”
estimula as a¢des do jogador de forma diferente de um jogo de “estratégia baseado em
turnos” e mais ainda de um “jogo de tiro em primeira pessoa” ou de um “jogo de
interpretagdo de papéis”. Alguns desses géneros imergem o jogador em um mundo
totalmente aberto a exploragdo nao-linear da realidade, enquanto outros submetem-no a
uma linearidade e sequenciamento dos eventos organizados a partir de visdes mais ou

menos estereotipadas acerca do passado.

¢) Jogos Historicos estimulam reflexoes acerca dos conhecimentos sobre o passado
constituidos fora do jogo.

Um “jogo histérico”, embora lide diretamente com imitacdes das
representacdes do passado e ndo com os discursos historiograficos, s6 pode ser assim
considerado caso o conjunto de sua obra estabeleca uma aproximag¢do com o que 0S
saberes constituidos “do lado de fora” (do mundo do jogo) digam sobre o passado
pretendido.

Essa reflexdo ndo vale apenas para os videogames, tendo sido feita,
inicialmente, pelos teoricos da relacdo entre os meios ficcionais (especialmente o
cinema), o passado e a historia. E um tipo de “regra basica” para todo meio que
ficcionaliza o passado e, com isso, pretende criar um vinculo entre enredo, narrativa,
usudrio e referéncias ao passado. Deste ponto de vista, romances, filmes, seriados de
televisdo, expressdes artisticas e jogos digitais podem ser classificados como “historicos”
desde que realizem essa tarefa que, claro, ¢ sempre feita respeitando as particularidades
de cada meio. No sentido problematizado por Robert Rosenstone (2006), que tratou
especificamente da relagdo entre os filmes e a histdria, se trata de “como entender essa
linguagem, como determinar a posi¢do da historia em filme e em relagdo a historia
escrita, como entender o que o cinema acrescenta a nossa compreensao do passado (...)”
(ibid., p.20).

Nao vejo melhor maneira de pensar esse aspecto especifico dos “jogos
historicos” que ndo seja por aproximagao a esse raciocinio, pois aqui ndo se esté tratando

mais de uma especificidade operacional do meio, mas de como ele pode se relacionar
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com um saber constituido sobre o passado, o que pode valer para todos os meios que
lidam diretamente com a dimensao ficcional como forma de dialogar com a realidade.
Sendo assim, fazendo uma espécie de adaptacao das palavras de Rosenstone, seria
também buscar determinar a posicdo da historia em jogo € como entender o que os
videogames acrescentam a nossa compreensdo do passado. Considerando, claro, que a
forma como o usudrio do meio acreditard no seu proprio envolvimento com o passado
serd, no caso dos videogames historicos, visto pelo viés da simulagao.

Afinal, um jogo eletronico ¢ capaz de criar envolvimentos profundos entre os
jogadores e as representacdes do passado remediadas no seu mundo digital? Responderei
a isso com a analise da minha propria experiéncia jogando BioShock, jogo do género FPS
lancado em 2007. No proximo capitulo (2), farei uma interpretacdo da simulacao de
BioShock trazendo discussdes sobre as formas de suas operacdes narrativas que também
servirdo, claro, para pensar a questdo da narrativa nos jogos eletronicos em geral,
acrescentando mais um debate importante para esclarecimento da “simulacdo digital”.
Deixarei o Capitulo 3 para apresentar como a minha experiéncia com o jogo resultou em
um processo de investigacdo que possibilitou o desenvolvimento de uma narrativa de

natureza histdrica.
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Capitulo 2. JOGAR PARA INVESTIGAR: A OPERAGAO NARRATIVA COMO
“SIMULACAO INDICIARIA” NA EXPERIENCIA DE BIOSHOCK (2007)

BioShock foi desenvolvido pela equipe de um estudio chamado Irrational
Games e publicado em 2007 por uma das mais importantes distribuidoras de videogames
da industria, a 2K Games. Depois de pouco mais de uma década, figura, hoje, como um
classico dos jogos digitais, tendo sido sucesso de publico e critica por diversas razdes.

Nagquele ano, chegou ao mercado ao lado de titulos famosos, alguns deles ja
consagrados, como Assassins Creed, Crysis, Mass Effect, The Witcher, Uncharted,
Portal, Medal of Honor: Vanguard e Halo 3. Este ultimo, desenvolvido nos estudios da
Microsoft, quebrou todos os recordes financeiros da industria, arrecadando 170 milhdes
de dolares em vendas somente nos Estados Unidos durante as primeiras 24 horas apos o
langamento anunciado para o sistema de jogos “Xbox 360”. Entretanto, mesmo sendo um
“novato”, o jogo da Irrational Games também fez estrondoso sucesso de vendas naquele
ano, chegando a ser considerado o terceiro mais vendido gragas ao poder econdmico da
2K Games."

A questdo ¢ que nenhum desses grandes titulos da industria impediu que
BioShock, criado por um estiidio pequeno composto na época por aproximadamente dez
pessoas que trabalharam diretamente com seu desenvolvimento, recebesse o mais
importante prémio do meio gamer, uma espécie de “oscar dos videogames”. Com dire¢ao
criativa e roteiro de Ken Levine - o nome mais importante por tras do jogo -, codirecdo
de Alyssa Finley, projeto de design de Paul Hellquist, programag¢do computacional de
Christopher Kline e Rowan Wyborn, e trilha sonora do compositor Garry Schyman,
BioShock ganhou o prémio de melhor jogo do ano no evento Video Game Awards,
ocorrido em Las Vegas, em dezembro de 2007.

Uma premiagdo assim, como se pode imaginar, tem a ver, claro, com a logica
da industria e, consequentemente, do dinheiro, mas no caso de BioShock, além das boas
cifras, o jogo tinha algo a mais pelo qual seria até mais notado ao longo dos anos do que
pelo simples sucesso comercial. Quando se observa de perto as razdes pelas quais o game
se tornou uma espécie de “marco”, se percebe que sua grande forga estd, antes de qualquer

outra coisa, na sua jogabilidade e forma narrativa. Embora a critica possa enfatizar um ou

19 THORSEN, Tor. Disponivel em: https://www.gamespot.com/articles/us-august-game-industry-haul-
nearly-1b/1100-6178770/ (Acesso em 04/05/2018)
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outro desses aspectos, foi a juncdo dos dois que engrandeceu o jogo enquanto uma
“experiéncia narrativa inovadora”. E exatamente sobre essa dimensdo do jogo que irei
falar, deixando de lado os impactos econdmico-comerciais.

Mas de que fala BioShock, exatamente? Por que escolhé-lo classificar como
um jogo histérico? Qual o género que ele integra? Essas sdo algumas perguntas
importantes para que se possa dar continuidade a investigacdo seguindo a esteira das
discussoes apresentadas no capitulo anterior.

Em primeiro lugar, ¢ preciso dizer que existem outros jogos mais
“obviamente historicos” do que BioShock para demonstrar os exercicios investigativos
até aqui discutidos. Estou chamando de “obviamente historicos” aqueles jogos referentes
as representacgoes do passado na forma como conhecemos pela historia escolar, académica
ou meios culturais como filmes, romances etc. No mesmo ano de 2007, por exemplo, foi
langado o primeiro titulo do que ¢ hoje uma das mais famosas séries de videogames
historicos, Assassins Creed, desenvolvido pelos estudios da Ubisoft. Nesse game se pdde
ver espetaculares reproducdes digitalizadas de cidades historicas como Acre, Damasco e
Jerusalém em pleno ano de 1191, durante o contexto das Cruzadas medievais.

Além de Assassins Creed, outros games ja eram conhecidos e classificados
como “historicos”, a exemplo do jogo de estratégia baseada em turnos Civilization 1V
(2005) ou outros de guerras militaristas que reproduziam batalhas historicas da Segunda
Guerra Mundial com elevado grau de realismo dos cenarios, como Medal of Honor (1999)
e Call of Duty (2003). J&4 BioShock inventou um mundo totalmente ficticio do passado.
Sem intencionar reproduzir imagens do que ja conheciamos fora do jogo, criou uma
cidade subaquatica, construida no fundo do Oceano Atlantico na década de 1940. Nao ¢
um jogo “sobre historia”, portanto, mas €, sem duvidas, um “jogo historico” no sentido
que constroi fortes relagdes entre o passado e o presente, como poderd ser verificado.

A questdo ndo estd exatamente na fidedignidade das imagens do passado que
0 game apresenta, mas no conjunto de referéncias historicas que utiliza para criar sua
ficcdo e, mais ainda, como encena tais referéncias na composi¢ao do mundo do jogo em
relagdo com a experiéncia do jogador. Ao propor um tipo de experiéncia interativa em
uma cidade ficticia significada por um vasto conjunto de referéncias historicas que
permitem colocar em didlogo passado e presente, BioShock cria sentidos de um tipo de

“narrativa historica”.
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Retomando brevemente a visao de Jorn Riisen (op., cit., p.155) sobre o
assunto, ja mencionado no capitulo anterior, se pode conceber que nao necessariamente
sao historicas somente as narrativas que fazem uso dos chamados contetdos historicos ja
estabelecidos. O sentido historico de uma narrativa deve ser entendido, como afirmou o
teorico alemao, na experiéncia realizada no tempo. Nessa concep¢ao, a narrativa historica
opera universalmente nas culturas humanas atribuindo sentido as experiéncias do homem
no curso da sua vida pratica. Mais ainda, € esse tipo de operagao narrativa que permite ao
homem se enxergar e se compreender no presente a partir de projecdes sobre as dimensodes
temporais do passado e do futuro. Essa experiéncia temporal inerente ao existir humano

¢ o que determina as bases da consciéncia.

Para a narrativa histdrica ¢ decisivo, por conseguinte, que sua constitui¢do de
sentido se vincule a experiéncia do tempo de maneira que o passado possa
tornar-se presente no quadro cultural de orientagdo da vida pratica
contemporanea. Ao tornar-se presente, o passado adquire o estatuto de
“historia”. Retomando a famosa expressdao de Johann Gustav Droysen, pode-
se dizer que a narrativa historica “faz”, dos feitos do passado, a historia para o
presente. (ibid., p.155)

Deste ponto de vista, o que BioShock cria ou realiza ¢ um tipo de operagao
narrativa historica, pois lida diretamente com um conjunto diversificado de
representacoes do passado que surgem através da remediagdo praticada pelo computador
de diversos outros meios da cultura e areas do conhecimento, como romances literarios,
filosofia, filmes, artes visuais, arquitetura etc. Vivendo a experiéncia do jogo se percebe
que o passado ndo ¢ necessariamente rememorado ou evocado, mas “sentido” pela
imersao.

A analise que farei comeca neste capitulo e continuard no préximo, com
objetivo de construir sua compreensdo enquanto jogo histdrico a partir dos caminhos
investigativos apresentados nas discussoes teorico-metodoldgicas do capitulo anterior.
Deve-se considerar, portanto, que a construcdo desse entendimento se dard a partir de
dois movimentos interpretativos, um baseado na observacdo da operag¢do narrativa de
BioShock enquanto videogame, isto ¢, com vistas a investigar sua dimensao histdrica pela
categoria da simulagdo digital; e, depois, outra voltada para as relagdes que o jogo

constitui com o universo sécio cultural e historico que influenciaram diretamente seu

processo criativo.
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Para que tais interpretacdes possam existir de acordo com os objetivos deste
trabalho, alguns elementos precisam ser convocados para uma “conversa”. Sao eles: a
experiéncia do jogador, ou seja, a minha prdpria, sem a qual o jogo ndo pode ocorrer ou
existir; a visdo do processo criativo, que aparece varias vezes ao longo do trabalho por
meio de entrevistas dadas pelo criador do jogo, Ken Levine; visdes de outros jogadores
sobre alguns aspectos especificos do jogo (nenhuma experiéncia de jogo resultard na
mesma para varios jogadores) retiradas de foruns nacionais e estrangeiros; € a recepgao
critica do game por meios culturais e especializados sobre videogames.

Todos esses elementos reunidos, claro, sdo pecas-chaves importantes para
uma boa interpretagcdo do game e até para a edificacdo de BioShock como uma “obra” no
mundo dos jogos digitais. Como argumentou Rosangela Patriota (1999, p.55-92) em sua
producao académica sobre a critica do teatro brasileiro, uma obra ¢ instituida nao apenas
pela percepgdo, mas em grande medida pelas formas de sua recepgao critica.

Dito isso, este capitulo esta focado na investigagdo da simulac¢do praticada no
jogo, o que quer dizer que toma sua jogabilidade ou gameplay como objeto a ser
analisado. Mas antes de falar de aspectos especificos sobre o modelo da propria estrutura
ludica, € importante inserir mais um elemento indispenséavel a analise da simulagao digital
e da operacao narrativa dos jogos de computador: o papel assumido e desempenhado pelo
jogador no interior de uma experiéncia ludo interativa. Essa consideracao contribuird para
instituir a acdo dos jogadores como um elemento propriamente narrativo das operagdes
realizadas pelos videogames.

A questdo € que, mesmo que existam diversas maneiras de se jogar diferentes
tipos de jogos, a propria experiéncia de jogar videogames, independente do género, ¢ em
si uma forma participativa de narrar, ja que o jogador, mesmo em jogos com historias
lineares e deterministas, serd sempre o praticante das a¢des e, em algum nivel, raso ou
profundo, terd que tomar decisdes para que o jogo exista.

Essa abordagem nos permite criar maneiras de refletir os videogames a partir
daquilo que os define — o afo de jogar. Qualquer tentativa de compreender o jogo
eletronico como uma coisa estatica, que pode ser tomada como objeto quase palpavel,
definido por contetidos interpretaveis a luz de uma critica cultural generalista, ndo alcanca
os niveis desejaveis de buscar compreender o que o jogo realiza, isto €, de entender o que

se pode fazer com o que se vé na tela. Em palavras mais simples e diretas, ¢ esse olhar
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que conduzira grande parte da interpretagdo, como ja foi anunciado previamente, na
Introducdo. Entretanto, € preciso esclarecer aspectos particulares disso que se anuncia
também como um método ou uma maneira de interpretar.

Que toda interpretagdo da fonte ¢, em grande medida, fruto de uma leitura
particular do historiador, ja se sabe. Mas quando se volta para o interior de um fenémeno
que para ser conhecido se exige um grau maior de intimidade que ultrapassa os niveis da
observagao externa, se constitui ai um tipo de interpretacdo a partir do proprio campo
de experiéncia do pesquisador.

Ora, se os videogames s6 podem ser compreendidos quando sdo jogados e se
o tipo da experiéncia muda de acordo com o género, fica evidente que ter que analisa-los
pressupde, antes ou durante, ter que joga-los. Isso constitui um tipo de olhar particular,
que ¢ o do “pesquisador-jogador”, que €, antes, um “sujeito-jogador”, pois joga motivado
por estimulos particulares, que levam a experiéncia adiante por diversas razdes que,
muitas vezes, dizem respeito a sua subjetividade.

Nao conseguiriamos ter uma visdo ampla e generosa do mundo do jogo a
distancia, sem experimentd-lo, como poderiamos fazer com outros objetos. A nossa
navegag¢do pelo mundo jogavel é ndo somente condicdo indispensavel para a realizacao
da analise, mas propriamente uma maneira de analisar. Mesmo se assistissemos alguém
jogar para analisarmos de fora, como mero observador, como fazem milhdes de pessoas
diariamente ao assistirem videos de partidas pelo YouTube, ainda assim seria diferente,
incompleto, capenga.

O ponto central da questdo € que todo jogador se constitui como sujeito no
interior das historias dos jogos, pois deposita nela quantidade importante de elementos
baseados em suas capacidades cognitivas de interpretar, planejar, escolher e agir movido
pelos objetivos e desafios lancados a ele. Portanto, todo jogador €, como disse, um sujeito-
jogador, ja que suas acdes sdo sempre repletas de carga subjetiva. Dito de outra maneira,
o jogador ¢ quem narra, no final das contas, ja que os jogos, como notou Mendes (2006,
p.85-110), apresentam uma historia que ndo pode continuar sem o elemento que a pode
narrar, qual seja: o jogador.

Tudo isso leva ao entendimento de que as agdes simulatdrias praticadas pelos
jogadores de videogames sao elementos narrativos e significantes e, portanto, constituem

parte do proprio mundo do jogo, especialmente quando alguns géneros permitem a
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alteracdo radical dos sentidos da histéria apresentada inicialmente, como no caso dos
jogos de mundos abertos.

Deste ponto de vista, me aproximo das discussdes metodoldgicas de Viana
Telles (2019, p.84)) propostas para analise de jogos eletronicos, nas quais se pontua
claramente, com base nas contribui¢cdes dos autores do Game Studies, como Espen
Aarseth, Gonzalo Frasca, Markku Eskelinen etc., e nos debates sobre simulacao digital,
a necessidade de abandonar a compreensao do jogo como simplesmente midia capaz de
produzir representagdes que podem ser tomadas apenas como imagens, € passar a encara-
lo como um campo de experiéncia do proprio pesquisador. Para isso, sugere uma
“descri¢do densa” de tal experiéncia ao invés de uma “descricdo minima”.

A jogabilidade praticada pelo proprio pesquisador académico — que revela,

portanto, sua intimidade com o jogo — passa a ser a matéria do debate:

Refletir sobre a jogabilidade implica tomar as proprias escolhas como parte
integrante dos dados da pesquisa. Do contrario, corre-se o risco de cair em um
realismo ingénuo que confunde o percurso interativo com o jogo em si mesmo.
Dito de modo ainda mais explicito: o que o pesquisador pode ¢ necessita fazer
¢ oferecer a comunidade académica o relato do seu processo de interagdo com
um determinado jogo. (VIANA-TELLES, 2019, p.76)

Dito isso, me ocuparei, nas proximas linhas, de pensar a minha propria
experiéncia em BioShock como produtora de certos sentidos historicos, demonstrando
aspectos da simulacdo possivel no interior de sua estrutura ludica, jogabilidade ou
gameplay. Deve estar explicito, portanto, como minha pratica do jogo, assumida pelos
contornos de minhas acdes e escolhas, pode ler o universo do game em sentidos
particulares, que trago para este trabalho.

O primeiro passo ¢ discutir a natureza da narrativa de BioShock como lente

amplificadora para se pensar a questdao da narrativa nos videogames de forma geral.

2.1. “Narrativa Multiforme” e Hipermidiatica na jogabilidade de BioShock

BioShock ¢ um jogo do género FPS, ou seja, um “jogo de tiro em primeira
pessoa”. A mecanica desse tipo de jogo consiste em posicionar o jogador na mesma
perspectiva do personagem com relagdao a forma como ele enxerga o mundo, assumindo

sua visao da realidade e controlando suas agdes. E possivel enxergar apenas as maos do
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personagem, carregando objetos, itens de realizagdo de missdes e mais comumente armas

para combater inimigos.

Figura 1 - Perspectiva em primeira pessoa no jogo BioShock, demonstrando o jogador segurando em
uma das maos uma ferramenta utilizada como arma de combate.

Fonte: Imagem produzida pelo aplicativo “Windows Game Bar” durante partida do autor realizada em um
computador de mesa no dia 11/07/2020.

Geralmente, os videogames FPS tém reproduzido, durante as ultimas duas
décadas, temas histdoricos militaristas ligados a eventos como as Guerras Mundiais ou
Guerra Fria, especialmente a partir do langamento de titulos como Medal of Honor (1999)
- um jogo que fundou alguns principios de game design se tornando também um marco
na industria - desenvolvido pela DreamWorks Interactive e publicado pela Electronic
Arts. Ainda hoje, temas sobre guerras militares sdo os principais apelos para a cria¢ao de
grandes titulos desse género.

Em um sentido diferente (o que ndo quer dizer inédito), BioShock apresenta
um jogo de tiro em primeira pessoa que nao se desenrola na simulagdo de um evento
conhecido do passado, como uma batalha historica real, mas, como ja ¢ sabido, nas ruas
de uma cidade subaquatica chamada Rapture, construida no fundo do mar, de aparéncia
aterrorizante, aspecto decaido, composta por cendrios que apresentam vestigios de luta e
combate, construgdes arquitetonicas que imitam as formas da art déco, paredes cheias de
cartazes com mensagens a espera de interpretacdo, faixas com posicionamentos
1deoldgicos que enunciam significados politicos e filosoficos, reproducdes de obras de

arte, musicas de fundo das décadas de 1940 a 1960, habitantes corrompidos pelo vicio e
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violéncia, e muitos, muitos caddveres espalhados pelo chdo. Um classico cenéario
distopico.

Como em um FPS tradicional, BioShock traz uma histoéria marcada por certa
linearidade, que conduz o jogador através de eventos principais € passagens de um ponto
do roteiro a outro. Contudo, ndo cria o efeito determinista que geralmente existe nos jogos
do género, que ¢ submeter o jogador a todos os aspectos da narragdo da histdria através
de recursos filmicos que sdo posicionados entre passagens importantes do roteiro para
promover certa “costura” obrigatoria entre eventos. De maneira inovadora, no momento
de sua produgdo e publicacdo, se apresentou como um FPS que ndo obriga o jogador a
conhecer todos os caminhos da historia do mundo do jogo a ndo ser que ele mesmo decida
por isso.

Dessa maneira, ndo se trata de um jogo focado somente em eliminar inimigos
com armas de fogo na reprodugdo do estereotipado estilo dos videogames shoot ‘em up.
Hé muita coisa para se perceber nos detalhes do mundo de BioShock e esse é o aspecto
diferencial de sua simulagao.

Embora parte da critica tenha, apressadamente, enxergado BioShock como
uma mistura de FPS com RPG — role-playing game ou “jogo de interpretacdo de papéis”
-, ndo existe nada de RPG na mecanica de jogo de BioShock, somente alguns poucos
recursos como inventarios para organizacao de itens de jogo e reproducao de um sistema
de atributos do jogador que se desenvolve evolutivamente & maneira de arvores de
talentos, as famosas skill trees. Um RPG ¢, por exceléncia, um jogo baseado em escolhas
dos jogadores que afetam enormemente o curso dos eventos tratados no interior de uma
narrativa e, de fato, BioShock ndo ¢ um jogo baseado nesse tipo de escolhas. Salvo uma
Unica excecao, que € o caso que se desenrola em torno das chamadas Little Sisters, que
sao NPC'’s —ssigla do termo em inglés non-player character ou “personagem nao-jogavel”
— com as quais se pode interagir de forma mais intima ou em maior aproximag¢ao com 0s
eventos principais narrados no game. Voltarei a essas personagens em outro topico do
trabalho.

Provavelmente, essa confusdo se deu na tentativa de entender qual era de fato
o movimento diferente que BioShock simulava em termos de FPS e o termo RPG se
tornou disponivel para nomear algo ainda sem nome, afinal de contas era um jogo de tiro

mas que podia ser jogado sem o foco em atirar, ou, se isso parecer exagerado, podendo
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investir tempo de jogo na realizacdo de outros tipos de a¢gdes que geralmente se encontram
em jogos de RPG, como exploragdo de itens no cendrio.

A melhor descri¢ao para o jogo da Irrational € a que o classifica como um
“FPS-investigativo com foco no desenvolvimento de uma narrativa”. Basicamente, uma
experiéncia narrativa baseada na explora¢ao do cendrio. Todavia, isso ndo pode ser
confundido com um “jogo de mundo aberto”, ou seja, de ampla exploragdo e interacao
do universo jogavel com base na (quase)total liberdade de agdes dos jogadores, como
ocorre em jogos como Elder Scrolls V: Skyrim (2011) ou Grand Theft Auto V (2013).

A exploragdo do cenario permitida em BioShock se limita a interacdo com
itens, objetos, maquinas e liberdade de movimento entre um lugar e outro da cidade, mas
nao oferece possibilidades, por exemplo, de transformacao ou modificagdao do cenario a
partir de agdes movidas por livre-arbitrio. Em suma, nao se pode fazer o que quer, mas
se pode procurar “ler” o que estd “escondido” nos pormenores da “realidade”. Tais
pormenores serdo interpretados um pouco mais a frente como “vestigios”, “pistas” ou
“indicios” para interpretagao de uma histéria que se apresenta inicialmente obscurecida
ao jogador.

De certa maneira, perceber a descrigdo histérica no proprio cenario ou
ambiente do jogo ndo ¢ particularidade de BioShock. Praticamente todo videogame
pertencente ao género FPS ou mesmo de outros géneros, desde que reproduzam cenérios
historicos realisticos, praticam esse tipo de simulagdo baseada nas representacdes do
passado, pois o que se qualifica como historico surge em forma de elementos
espacializados no universo do jogo que se disponibiliza para interacdo com os jogadores.
Como afirmou Viana-Telles (op., cit., p.65), a espacializa¢do dos significados historicos
de um jogo € o proprio efeito da simulacdo digital, recuperando o que eu disse no capitulo
anterior sobre jogos historicos serem considerados aqueles que jogam com as
representacoes do passado e nao aqueles que sdo sobre essas representacoes.

Adam Chapman (2016, [e-book]) classifica a simulacao praticada pelos jogos
do tipo FPS como “realista”, entendendo de igual modo que a descrigdo histérica ocorre
no proprio tecido audiovisual do jogo que apresenta, como tradi¢do do proprio género,
cenarios realistas que simulam formas e imagens do passado ja conhecidos na cultura. No
ultimo capitulo apresentarei mais detalhes sobre essas caracteristicas do género FPS em

si. Por ora, pensemos isso em BioShock.
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Talvez a grande diferenca de BioShock com relagdo aos outros jogos FPS no
que diz respeito a ambientagdo histérica esteja na forma como a simulacdo remediou
representacdes do passado no mundo do game. Como ja se sabe, ndo ha um cendrio digital
que imite outro existente na realidade, mas ha um mundo inventado construido com
inumeros elementos que se referem a realidade.

A cidade de Rapture pode funcionar quase como um lugar de visitagao
histérica no qual se observa e interage com inumeros objetos do passado, como
gramofones, mobilia art déco, roupas das décadas de 1940 e 1950, gravadores de voz,
armas da época; ou se pode também beber whisky no balcio de um bar abandonado
ouvindo musicas de Nat King Cole através de pequenos aparelhos de som; ou frequentar
teatros vazios repletos de cartazes de pecas de sucesso do passado; ou conhecer os
instrumentos cientificos da época em laboratorios abandonados. Lembrando o que ja
mencionei aqui, a sensagao ¢ sempre de imersdo € ndo de evocagdo do passado, uma vez
que o mundo com o qual se joga € o proprio “texto a ser lido”, espacializado no proprio
ambiente.

Por “imersdo”, ¢ importante concordar com Santaella (2009, p.60) quando
afirma que essa ¢ a propriedade estética por exceléncia de todo e qualquer jogo, pois
configura um “estado perceptivo e psicoldgico” que promove processos de concentragao,
planejamento e agdo interativa dentro de um sistema de regras. E ainda redimensiona a
imersdo nos jogos de computador para um estagio duplicado, “da absor¢do profunda,
perceptiva e psicologica, que é exigida por qualquer jogo de qualquer tipo, e a imersdo
em um ciberambiente”. (ibid., p.61)

A grande “virada” proposta pelo gameplay de BioShock ¢, portanto, a
possibilidade de aprofundar os niveis de imersao nesse mundo bastante vivo que causa a
“sensagao historica” de estar mergulhado (literalmente) em um instante do passado. Com
o termo “possibilidade”, quero dizer que o jogo oferece a investigacdo do cenario como
algo opcional e, portanto, ndo obrigatorio. Esse movimento, que € principio do processo
criativo (ainda falarei sobre isso), se torna interessante para algumas das questdes
colocadas aqui porque o jogo se apresenta como uma proposta de narracao a ser negociada
de forma profunda com o jogador desde o proprio processo de game design até a

realizagdo da experiéncia de jogo em si.
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Sendo assim, se pode jogar BioShock ignorando a riqueza dos detalhes e
focando nas agdes de correr, atirar € matar inimigos, com certa pressa para se chegar ao
final. A puni¢do para os apressados — runners — € encerrar a experiéncia do game sem
conhecimentos suficientes acerca do passado da cidade. Por outro lado, se pode jogar
dedicando trés, quatro, cinco ou dez vezes mais de tempo para investigar detalhadamente
os pormenores do mundo e, com isso, chegar ao fim da experiéncia tendo a possibilidade
de ter “narrado a historia” de Rapture em “parceria” com os desenvolvedores do game,
conhecendo seu passado, da fundagdo a queda, como recompensa para um maior
envolvimento com as representacdes remediadas pela simulagdo do jogo. Aqui, ndo resta
duavidas que enquanto um FPS, BioShock alterou as formas de interagdo do jogador com
o mundo propondo atualiza¢des nas formas de simulac¢do dos videogames FPS.

Existe um enredo e um roteiro pensados para a narrativa do jogo. Também ha
sentidos de uma histdria a ser contada ou mensagens que desejam ser transmitidas, mas
nada disso intenciona submeter o jogador as formas da narragdo. Também nao quer dizer
que hé liberdade total, como ja4 comentei, mas no minimo existe uma negociacao
interessante entre meio e usuario. No sentido pensado entre processo criativo e
experiéncia do usuario, BioShock cumpre bem a fung¢do do videogame como um

fendmeno participativo.

Figura 2 - O jogador revirando mobilias antigas e interagindo com objetos da época em busca de pistas
que possam ajudar a interpretar os eventos.

44
Projéteis de Pistola

Fonte: Imagem produzida pelo aplicativo “Windows Game Bar” durante partida do autor realizada em um
computador de mesa no dia 11/07/2020.
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Ao iniciar a experiéncia, algumas das perguntas centrais que podem surgir e
motivar o processo de investigacdo sdo as seguintes: “Por que essa cidade foi construida?”’
“Por que no fundo do mar?” “Como isso foi possivel?” “O que aconteceu com ela?”
“Quem eram essas pessoas?” “Por que tantos cadaveres pelas ruas?” “Quem sdo esses
homens, Atlas, Frank Fontaine e Andrew Ryan?” “O que dizem exatamente esses cartazes
e faixas penduradas por todos os lugares?” “Qual a relagdo entre as garotinhas macabras
e essa mulher, Brigid Tenenbaum?” “Por que a critica ao socialismo soviético, a Igreja e
ao capitalismo do New Deal?” “O que Rapture desejou ser e por que nao conseguiu?”’

Como se lesse um livro, muitos questionamentos surgem no inicio da historia,
mas de forma diferente como seria em um livro, as respostas serdo obtidas de outras
formas e ndo podem ser encontradas em paginas especificas. Alids, elas ndo aparecerdo
obrigatoriamente, pois nem todo jogador formula tais perguntas. Isso serve para recordar
ao leitor deste trabalho o que ja falei anteriormente: jogar videogames ¢ uma experiéncia
individual movida por processos de subjetivacdo e nao € possivel que ela seja exatamente
a mesma em varios jogadores.

Ha uma atmosfera “detetivesca”, embora ndo seja uma histéria classica de
investigagdo policial, podendo ser, o que € provavel, uma remediagdo computadorizada
de muitos romances policiais, uma vez que o poder do computador faz convergir uma
grande quantidade de referéncias culturais para o seu interior, como afirmou Santaella
(2009) ao notar a elevada capacidade dos videogames referenciarem outras midias no
interior de suas histérias. (ibid., p.55)*

A operacao narrativa de BioShock pode ser pensada pela nocdo que Janet
Murray (1997), autora de Hamlet no Holodeck, chamou, no final dos anos noventa, de
“histéria multiforme”. Discutindo as formas de uma suposta experiéncia literaria
produzida pelo computador, definiu como sendo uma espécie de “narrativa escrita ou
dramatizada que apresenta uma unica situa¢do ou enredo em multiplas versoes”
(MURRAY, op., cit., p.43).

Uma percep¢do multiforme das historias narradas ndo nasceu nos meios

computacionais, como os videogames, mas na propria forma do romance literario, como

20 Embora no primeiro BioShock o personagem ndo assuma oficialmente o papel de um detetive (mesmo
se comportando como tal), no ultimo titulo da franquia, BioShock: Infinite (2013), o personagem controlado
pelo jogador ¢ o detetive Booker DeWitt. Essa insisténcia na mecanica investigativa do game ¢ uma linha
de desenvolvimento que se repete € amadurece ao longo dos trés titulos da série.
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ficou registrado nos Jardins dos Caminhos que se Bifurcam, de Jorge Luis Borges, uma
historia desenrolada em um unico universo no qual o leitor enxerga a realidade através de
diferentes perspectivas. Também tem largo histérico no cinema, especialmente nos filmes
que propdem uma abordagem pela qual se rompa com a percepgao temporal sequencial e
linear que tem moldado nossa cogni¢do hé séculos, como, lembra Murray, no filme De
Volta para o Futuro (1985), de Robert Zemicks (ibid., p.41-72).

Contudo, apesar das origens literaria e cinematografica, ¢ no meio
computacional que as historias multiformes ganham forca. E claro que os jogos de
mundos abertos ou os RPG’s oferecerdo niveis de multiformidade da narrativa muito mais
profundos do que jogos de historias lineares e mundos fechados que ndo apenas
conduzem, mas determinam as ag¢des dos jogadores. No entanto, todo e qualquer
videogame, em niveis maiores ou menores, produzird narrativas multiformes pelo simples
fato de que sdo definidos por a¢des precedidas pelos processos de planejamento e escolha.
Sempre se podera fazer ou ndo fazer algo, ou mesmo fazer de forma diferente, ndo
importando o tipo de agdo a ser cumprida.

A propriedade da multiformidade das historias produzidas pelo computador
¢ compreendida através das caracteristicas da hipermidia como linguagem. A hipermidia
¢ definida, basicamente, pela implosao da hierarquia entre as trés dimensdes da linguagem
— verbal, visual e sonora (BAIRON, 2012, p.20). Neste sentido, a experiéncia estética que
¢ jogar videogames implica um mergulho profundo em um universo semiotico que nao ¢
comandado por uma forma da linguagem, mas por todas ao mesmo tempo. Sendo assim,
a investigacao da operagdo narrativa em um game como BioShock ndo pode hierarquizar
niveis de informacdes de acordo com suas formas linguisticas, no sentido de perceber
primeiro o texto escrito, depois o visual, em seguida o sonoro e assim por diante. Esses
textos estdo misturados, por exemplo, em uma cena que precisa ser ndo apenas observada,

a exemplo de uma fotografia, mas interagida.

73



Figura 3 - O jogador diante de um cartaz de propaganda de cirurgia plastica no interior do "Pavilhdo
Meédico" de Rapture.

Fonte: Imagem produzida pelo software “Nvidia Geforce Experience” durante partida do autor realizada
em um computador de mesa no dia 22/08/2019.

A imagem acima representa um momento da minha experiéncia em BioShock
no qual interagia com as trés formas da linguagem ao mesmo tempo, recebendo de
diversos canais criados no mundo do jogo informagdes importantes para compreensao da
historia. Caminhei em direcdo ao cartaz na parede para observar seus dizeres na busca
pela sala de cirurgia de um médico chamado Dr. Steinman — importante personagem do
JOgo — no mesmo tempo em que ouvia uma mensagem do personagem Atlas transmitida
via sistema sonoro. Para facilitar a compreensdo das multiplas operagdes, habilitei nas
configuracdes do jogo a transcricdo textual das mensagens de voz para que pudesse ler
na tela no mesmo tempo em que ouvia.

Vale sempre a pena dizer que tudo isso poderia ter sido feito de forma
diferente. Poderia ndo ter lido o cartaz ou nem té-lo percebido. Poderia, se fosse o caso,
nem coletar as pistas e descobrir todos os pontos de passagens obrigatérias do jogo
assistindo “videos de dicas” em algum canal sobre videogames no YouTube. Também
poderia atirar nas paredes, gastar toda minha muni¢ao e ndo me interessar pela transcrigao
dos dudios. Seria uma experiéncia totalmente diferente. Essa € a principal caracteristica
de uma narrativa hipermidiatica e multiforme.

Mas eu ndo estava a procura de um plot twist no roteiro ou de um gran finale,
mas de uma experiéncia imersiva satisfatoria. Sem obrigatoriedade de um final da
histéria, o que ha € o jogo conversando com o jogador. Nao informa, conversa. Ha, ali,

negociacao — se pode ir por aqui, mas por que nao por ali? O problema estéd langado e se

74



refaz a cada instante, exigindo do jogador uma solugdo eficiente. Existem varias formas
de resolver o problema — e o enigma que o jogo propde -, mas como sera resolvido vai de
acordo com o que o jogador conhece e, principalmente, o que ele ¢ capaz de fazer.

Esse movimento nao linear caracteristico dos jogos digitais pode ser descrito
como navegagdo, que pode ser praticada e observada, por sua vez, em diferentes niveis,
dependendo sempre do género jogado. O que permite navegar ¢ o fundamento da
hipermidia, sua espécie de “unidade molecular”, o hipertexto.

A 1ideia de hipertexto foi desenvolvida nos estudos do fisico e matematico
Vannevar Bush (1945), no seu célebre artigo As We may Think?. Ja o termo em si foi
criado por Theodor Nelson?!, nos anos sessenta, como forma de simbolizar o que havia
sido preconizado pelo trabalho de Bush. E na organizagdo hipertextual que se pode
navegar ao invés de caminhar, entendendo metaforicamente o meio digital como um
“grande oceano”, aonde se pode ir para qualquer dire¢do, ao contrario do que ocorreria
em uma estrada retilinea.

Para Murray (op., cit., p.64), o hipertexto ¢ um bloco de informagdes,
palavras, imagens, videos e sons, um quadro de codigos que se disponibiliza nesse meio
de maneira justaposta e pode ser acessado a qualquer momento e a partir de qualquer
ponto da sua estrutura interior. E o que nos permite ler, por exemplo, a partir de cliques
em links da web, formando uma teia de informagdes que se complementam de acordo
com 0 nosso interesse.*?

A esséncia da ideia de hipertexto reside no entendimento de que a
compreensdo humana — e, portanto, a propria mente — ¢ formada por associagdes
construidas em complexas redes de informagdes. Essa visao realiza forte incursdo contra

os convencionais sistemas de ordenagdo hierarquica do pensamento cientifico ocidental.

21 Socidlogo norte-americano, criador do Projeto Xanadu, que consiste na primeira experiéncia hipertextual
criada. Através de Xanadu, Nelson, na década de sessenta, desejava dar inicio a formagao da maior rede de
informagdes do mundo, vislumbrando um espaco, propiciado pela informética, no qual as pessoas poderiam
ndo apenas ter acesso a todo tipo de conhecimento ja produzido, mas colaborar com projetos em
desenvolvimento. Seu “sonho”, como descreveu Pierre Lévy, estava mesmo além dos atuais sites
eletronicos, interligados por /inks que nos levam a outros lugares. Ver: http://http://www.xanadu.net

22 Existe uma discussdo interessante no capitulo 3 do livro de Janet Murray onde a autora aborda debates
curiosos da area da computagdo sobre a possibilidade, hoje considerada mitica, dos computadores
funcionarem a maneira do cérebro humano em uma escala maior e mais potente. O caso mais curioso ¢ o
de ELIZA, um programa de computador criado na década de 1960 nos laboratérios do MIT que simulava
uma consulta psicoldgica com base nas teorias de Carl Rogers. Ha vérios relatos de pessoas que acreditaram
que ELIZA tinha autonomia de pensamento devido suas respostas bem elaboradas diante das perguntas
realizadas pelos “pacientes”. (MURRY, op., cit., pp.73-97)
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Dessa maneira, o que chamamos pelo nome de “conhecimento” nao se origina num
processo linear de busca do saber ou no esquema transmissao-recep¢ao da informagao —
algo autoritario que conferiu, na literatura tradicional, o sentido autor-leitor -, mas ¢
formado no interior de um movimento reticular de multiplas conexdes entre nos que atam,
desatam e reatam em sentidos ndo lineares.

Sendo assim, sd3o exatamente as escritas hipertextuais que possibilitam as
narrativas multiformes dos jogos, mas também em outros meios. Certa pratica
hipertextual também pode ser identificada na literatura, como pontuou Roland Barthes
(1970, p.18) ao pensar o conceito de “lexia”, que sdo unidades de leituras sobre as quais
os autores dos textos nao possuem nenhum controle, pois ndo sdo unidades escritas, mas
escreviveis, constituidas no movimento nao linear que os leitores realizam cada vez que
se engajam na experiéncia literaria. E isso que faz, para Barthes, do exercicio literdrio um
processo de subjetivagdo (ibid., pp.11-17).

Assim como as narrativas multiformes ndo sdo exclusivas dos meios
computacionais, o hipertexto também ndo é. No entanto, assim como as narrativas
multiformes ganham mais for¢a na expressao computacional, o hipertexto também ganha.
Por aproximacao e extensdo, € possivel entender a construgdo de lexias como os “terrenos
jogaveis” oferecidos pelos jogos, isto €, o espaco dedicado ao jogador para que ali
pratique suas agdes e, com isso, colabore com o processo narrativo que o game
intencionou ofertar.

Em BioShock, isso se torna muito claro quando os jogadores sdo motivados
a explorar de forma investigativa o0 mundo do jogo a partir de elementos que nao sio
colocados como ‘“‘objetivo obrigatorio”, mas dispostos como possibilidade narrativa
dentro da propria estrutura ludica. Caso o ato de coletar pistas e reunir vestigios para
ampliar a interpretacdo fosse algo imposto pelo jogo aos jogadores, se perderia,
certamente, a sensacdo de “estar no controle”, que € o que significa jogar, pegar os
controladores (joysticks) com as maos e a partir de decisdes particulares, reproduzir
movimentos na tela.

Como notou James Paul Gee (2005), o jogador compartilha com os criadores
dos jogos a constru¢do da propria narrativa porque o fendmeno do jogo somente ocorre

considerando as escolhas e agdes executadas pelos usudrios.
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Jogadores sdo produtores, ndo somente consumidores; eles sdo escritores, nao
apenas leitores. Mesmo em um nivel mais simples, jogadores co-desenvolvem
jogos através das agdes que realizam e das decisdes que tomam. Um jogo de
mundo aberto como Elder Scrolls III: Morrowind é, no final das contas, um
jogo diferente para cada jogador. Em um jogo massivo multijogador como
World of Warcraft, milhares de pessoas criam diferentes carreiras virtuais a
partir das escolhas proprias e unicas de um mundo que eles compartilham com
muitos outros. (...) Em um nivel elevado, muitos jogos vém com versdes de
softwares com as quais os proprios jogos foram feitos, e os jogadores podem
modifica-los. (GEE, 2005, s.p) (tradugio nossa)>

Dessa maneira, ndo ¢ mera coincidéncia que a metafora do jogo seja bastante
utilizada pelos tedricos do hipertexto e das lexias de outros meios, pois tendem a ver o
mundo com os aspectos fundantes da experiéncia do jogar: ndo ha comec¢o sem um
recomego, uma a¢ao que nao vislumbre um tipo de recompensa e nao had uma experiéncia
que ndo possa ser realizada de outra forma. Com isso, ndo pode haver conotagdo unica
ou significado imutavel. Um jogo ¢, em esséncia, o eterno retorno da experiéncia temporal
e ndo a afirmacdo linear que submete o presente somente ao futuro, pois o passado ja se
foi e ndo € mais, sem chances de ser reescrito. Sempre se pode rejogar a narrativa de outra
maneira, diferente. O jogo €, como afirmou Barthes (op., cit., p.50), “atividade regulada
e sempre submetida ao retorno”.

Os teodricos do Game Studies, dentre eles Gonzalo Frasca, Jesper Jull, Markku
Eskelinen, Marie Laure-Ryan ou o proprio Espen Aarseth, nomes importantes para o
campo da ludologia, sempre entenderam que os videogames possuiam suas proprias
formas de narrar e que isso ndo significava, exatamente, “contar historias”, mas criar
experiéncias. De fato, ndo h4a como negar, hoje, com o amadurecimento das discussoes e
importantes trabalhos académicos sendo desenvolvidos, que os games nao sdo definidos
por suas capacidades de narracdo, caso contrario nao seriam jogos. O que eles realizam,
como estou repetindo ao longo de todo o trabalho, ¢ praticar a simulacdo do universo
onde e com o qual se joga a partir da realizacdo de um conjunto de acdes que sdo elas

mesmas parte da propria simulagao.

2 No original: “Players are producers, not just consumers; they are “writers”, not just “readers”. Even at
the simplest level, players co-design games by the actions that they take and the decisions that they make.
An open-ended game such as Elder Scrolls I1I: Morrowind is, by the end, a different game for each player.
In a massive multiplayer game such as World of Warcraft, thousands of people create different virtual
careers through their own unique choices in a world that they share with many others. (...) At a higher
level, many games come with versions of the software with which they are made, and players can modify
them”. O texto de onde retirei esse trecho estd disponivel no seguinte endereco:
http://www.jamespaulgee.com (Ultimo acesso em: 05/08/2018)
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Esse entendimento deu inicio & constru¢do de uma dicotomia hoje
considerada equivocada: os jogos simulam e, portanto, ndo narram, sdo voltados para a
acdo, mas nao para a narragao - “ludologia” x “narratologia”. Essa dicotomia, como ja foi
dito anteriormente, vem sendo superada em alguns trabalhos dedicados a pensar como o
proprio ato de jogar ¢ um elemento capaz de narrar. Numa concepcdo alargada de
narrativa ¢ impossivel pensar que os jogos recentes ndo sejam capazes de narrar boas
histérias. A questao central, parece, ¢ certo aprisionamento na defini¢do de narrativa
como ‘“contacdo de historias”, o que inviabiliza a percep¢ao de que o videogame ¢ uma
expressdo computacional que opera narrativamente criando processos baseados em
escolhas, acdes e interagdes e ndo necessariamente em compreensoes € interpretagdes de
conceitos intelectualmente internalizados.

Ora, o proprio BioShock pode ser tomado como exemplo de um videogame
que superou essa dicotomia a partir do momento que intencionou contar uma historia sem
retirar do jogador o controle das a¢cdes. Em outras palavras, o game permite que o proprio
jogador escolha narrar a historia de acordo com sua propria rede cognitiva,
superficializando ou aprofundando os niveis de exploragdo do cenario. Vale a pena
reforcar o sentido de BioShock como um “FPS investigativo com foco na narrativa” e
nao apenas na acao de atirar.

De olho nas questdes narrativas dos jogos, Rolf Nohr (2014, p.11) sugeriu
interessante caminho de observacao para os pesquisadores interessados em interpretar as
operagdes narrativas dos jogos de computador, configurando o que chamou de
“interconexao discursiva” — discursive interconnection. Na realidade do jogo sdo
produzidos dois campos discursivos que se cruzam e se encontram o tempo todo: um
criado pelos desenvolvedores dos jogos, classificado por Nohr como ‘“narrativa de
conhecimento”, j& que ha programacgao prévia de todos os elementos narrativos que serao
disponibilizados no mundo do jogo; e a “narrativa ladica”, que ¢ aquela que surge como
efeito das escolhas e a¢des dos jogadores (ibid., p.14).%*

Importante notar que a proposta metodoldgica de Nohr permite a quebra com
a compreensdo de narrativa reduzida ao esquema emissor-receptor da mensagem. A ideia

de uma “interconexao” criada como efeito do encontro entre duas narrativas que se

24¢(...) I want to propose to describe the relation of (enunciatorically projected) narrative knowledge and
ludic knowledge (produced subjectively and by playful actions) as a discursive interconnection.” Ibid. p.14
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cruzam no mesmo universo ajuda a entender o que se quer dizer com o termo interagdo.
Sem as narrativas ludicas produzidas pelos jogadores, por exemplo, as narrativas de
conhecimento dos criadores de jogos se tornam mudas.?® Essa concepgdo é mais uma que
ajuda a reforcar a propriedade da multiformidade da narrativa dos jogos digitais, posto
que o encontro entre os dois campos discursivos produzidos na experiéncia do jogo nao
possui identidade unica, isto €, ele pode acontecer de multiplas maneiras.

Quando se visita foruns espalhados na web sobre BioShock, se pode ver com
certa facilidade que os proprios jogadores apresentam visdes diferentes de suas
experiéncias e formas distintas de jogar, seja com base em questdes pessoais - a rede
cognitiva do jogador -, campo de interesse ou habilidade técnica.

Abaixo, relatarei algumas delas, retiradas de um dos mais importantes féruns

em portugués, o portal brasileiro Adrenaline.

Usuario I: “Sinceramente eu ndo curto essa caralhada de dudios ou cartas que eles colocam nos
jogos. No Control os caras abusaram disso. os Unicos que li por completos foram dos RE [menc¢ao
ao jogo Resident Evil] e The Witcher 3 [outro jogo de sucesso]”.

Usuario 2: “Tenho muita preguica de escutar audios ou ler itens que contam mais sobre a histdoria
de um game. S6 se o jogo for muito espetacular mesmo ¢ eu quiser saber mais daquele universo.
Quando a historia ¢ contada apenas através dos coletaveis, dai ignoro completamente e curto o
jogo s6 pelo gameplay mesmo.

Usuario 3: No momento estou jogando Bioshock remastered [versao remasterizada que foi
langada posteriormente] e tem uma cacetada de dudios... desde o primeiro dudio ndo entendi porra

nenhuma do que estd acontecendo na historia, vou ter que pegar um belo video dissecando o

enredo do game” 2

Interessante perceber a opinido do “Usudrio 2” com relagdo a sua predilegdo
pela forma de jogar videogames, desinteressado do conjunto de informagdes que o jogo
poder oferecer em forma de itens coletdveis, que € o caso de BioShock. Ele ignora a

dimensdo navegacional da experiéncia e prefere ir diretamente aos objetivos centrais,

25 Um autor importante para este trabalho e ja comentado diversas vezes, Adam Chapman (2016), pensou
exatamente a mesma questdo que Rolf Nohr, embora tenha ido além e desenvolvido uma verdadeira
tipologia dos tipos de narrativas ludicas possiveis de acordo com os géneros dos jogos. O termo que utilizou
para pensar o fenomeno foi “ludonarrativa”. (CHAPMAN, 2016, [e-book])

26 ADRENALINE. Férum sobre tecnologia e videogames.
https://adrenaline.com.br/forum/threads/playstation-4-topico-oficial.565532/page-5219#post-1074832167
(Ultimo acesso em: 15/07/2020)
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como matar os inimigos e vencer os desafios sem desenvolver niveis mais profundos de
envolvimento com o enredo e histéria do jogo.

Ja o “Usuario 3” demonstra interesse, mas revela dificuldades em
compreender os caminhos da histéria de BioShock narrada através de itens de cenarios,
como os registros de dudio mencionados. Tal dificuldade esta exatamente no carater nao
linear com o qual a histéria se revela, necessitando que o jogador dedique tempo
suficiente para uma investigagao minuciosa do cenario e, com isso, realize interpretagoes
conectando eventos e estabelecendo relagdes entre personagens num movimento de
aproximacgao entre passado e presente. No fim, anuncia que recorrerd a videos
explicativos do universo do jogo, algo bastante usual na comunidade mundial de
jogadores quando se sente dificuldades de compreensao com relagdo ao enredo ou ainda
quando se tem dificuldades de cumprir missdes e objetivos do game.

No foérum de discussoes oficial da 2K Games, empresa que publicou o jogo,
existem toneladas de bytes armazenados, de 2007 (ano de lancamento) até hoje, de
conteudos criados pelos usuarios/jogadores comentando inimeros aspectos relacionados
as suas experiéncias, desde as questdes tecnologicas envolvendo sofiwares e hardwares
capazes de executar o game as questdes sobre a forma e o contetido. Com relagdo a este
ultimo aspecto, de interesse direto aqui, encontrei um tdpico curioso, criado no ano de
2008, que indaga os jogadores a responderem como jogar BioShock mudou suas vidas.

Do férum intitulado BioShock mudou sua vida?, algumas opinides:

Usuario 1 (criador do topico): “Bem, pode parecer estranho, mas bioshock mudou sua vida de
alguma forma? Ah, e diga-nos exatamente como! Atualmente, para mim, estou cursando Design
Grafico e, motivado pelo jogo, me inspirei muito no [estilo] Art Deco em meu trabalho e estou
sempre ouvindo Django Reinhardt”. (tradugdo nossa)

Usuario 2: “A ideologia mudou minha perspectiva. Por exemplo, a frase "um homem escolhe, um
escravo obedece" sempre vem a minha mente quando tenho que fazer uma escolha, hoje em dia eu
penso muito mais”. (tradugao nossa)

Usuario 3: “Bem, eu sei que muitas pessoas se tornaram objetivistas porque gostam das idéias de
Ryan. Pessoalmente, acho que o Bioshock é um dos unicos jogos que podem ser realmente levados
a discussdo politica e € o tinico jogo em que me fez pensar da mesma maneira quando leio um
livro. Além disso, eu comecei a jogar esse jogo e rapidamente se tornou meu jogo favorito porque
tinha a ver com o capitalismo e porque era uma critica distopica de um livro. Também comecei a
ler esse livro porque li sobre ele durante bioshock e esse livro certamente mudou minhas idéias
sobre o direito da maioria”. (tradugio nossa)?’

27 FORUMS 2K. Disponivel em: https://forums.2k.com/showthread.php?18304-Has-Bioshock-changed-
yourlife&highlight=bioshock+storytelling (Ultimo acesso em: 15/07/2020)
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As trés opinides acima, retiradas do forum mencionado, demonstram relatos
de experiéncias mais aprofundadas com o game, ultrapassando os limites da jogabilidade
como simples reproducdo de acdes para cumprimento de objetivos, e dotando de
subjetividade suas experiéncias, descrevendo aquilo que puderam conhecer explorando
minuciosamente o mundo do jogo e como isso se tornou parte de suas vidas fora dele.

O “Usudrio 1” menciona a inspira¢ao nas representagdes da art déco que
levou para suas escolhas profissionais, e o apreco pela muisica de Django Reinhardt?®, que
compoe parte da trilha sonora do game ajudando no exercicio de causar a sensagao de
imersdo no passado. Os elementos culturais mencionados sdo partes do mundo do jogo e
ajudam a construir o ambiente historico no qual o jogador imerge (esse tema das
referéncias e inspiragdes historicas sera explorado no Capitulo 3).

O “Usuario 2” menciona a ideologia, associando-a a uma das frases mais
comuns do game, proferida pelo personagem Andrew Ryan - “um homem escolhe, um
escravo obedece” -, idealizador e fundador da cidade de Rapture. Trata-se do objetivismo
filoséfico desenvolvido pela fildsofa e escritora russa, Ayn Rand. Nos Estados Unidos,
suas concepgoes filosoficas se tornaram muito populares, sendo vinculadas a certa
interpretagdo de um tipo de “capitalismo ultraliberal”, especialmente a partir das
publicacdes dos seus principais romances, como “A Nascente” (1943) e “A Revolta de
Atlas” (1957).% Finalmente, o “Usuério 3”, além de fazer referéncia 4 mesma concepgio
filosofica (objetivismo randista), menciona o game como forma de discussdo politica,
uma vez que o jogo agencia internamente um vasto conjunto de significados histdricos
relacionados a reflexdo de temas como autoritarismo, totalitarismo, relagdo Estado x
Individuo (contratualismo), controle da informacao, propaganda politica etc.

Os dois conjuntos de opinides dos jogadores apresentados acima demonstram
visdes particulares sobre BioShock que podem ser entendidas como resultados de duas
formas distintas de se jogar o game. Uma delas, mais simples e rapida, ignorando
potenciais elementos narrativos inseridos na constru¢do audiovisual do mundo e, outra,

mais intensa e dedicada, se envolvendo em niveis mais profundos com esses mesmos

28 Musico franco-belga de Jazz mundialmente famoso nos meados do século XX. Parte da trilha sonora do
jogo reproduz alguns de seus titulos de sucesso.

2% Ambos os romances fazem parte do conjunto de inspiragdes para a construgdo do enredo de BioShock e
essa discussdo também ficara para o proximo capitulo.

81



elementos.* Isso ajuda a corroborar o que tenho refletido aqui sobre os jogos eletronicos,
e particularmente BioShock, com relagdo ao fato deles promoverem possibilidades
distintas de engajamento com os simbolos, significados e representacdoes do passado
remediadas no interior de suas estruturas narrativas ludicas.

No tdpico a seguir, apresentarei a visao sobre a jogabilidade de BioShock a
partir do que foi pensado no processo criativo do jogo, o que sera tomado como a visao
dos desenvolvedores. Se a agdo dos jogadores representa um tipo importante de ag¢do, a
dos criadores representa a intengdo, que pensa as possibilidades e limites da primeira.
Isso deve esclarecer a “outra ponta” da abordagem, ja que trara a tona aspectos que
contribuem para pensarmos o fendmeno do jogo digital como um encontro de tipos
diferentes de narrativas, como sugeriu Rolf Nohr (2014) e Adam Chapman (2016) em

seus trabalhos.

2.2. O processo criativo de BioShock

Em entrevista concedida a Kieron Gillen, famoso jornalista do meio, pelo
portal Rock Paper ShotGun, em 2007 (ano de publicacdo do jogo), o criador de BioShock,
Ken Levine, respondeu a uma pergunta sobre o que o havia levado a construir o mundo
do game daquela maneira - uma fic¢do aterrorizante na qual o jogador, através da
mecanica FPS, pudesse nao apenas correr e atirar, mas também entrar em contato com o
rico conjunto de significados presentes no jogo de forma mais intima e interativa.

Levine respondeu:

E uma pergunta complicada, pois [0 jogo] evoluiu depois de muita reflexo,
comegando pelo seu design. Eu ndo comego [pensando] a histdria, porque os
jogos nao sdo historia. Jogos sdo jogabilidade. Jogos sao interativos. Tinhamos
feito o System Shock 2 [outro game do diretor] e descobrimos algo que
funcionava de maneira muito eficaz. Vocé estava em um lugar isolado, que era
o interior de uma nave espacial ... para que pelo menos tivéssemos condi¢des
de simular completamente essa nave espacial. Nunca nos deparamos com a
situagdo em que vocé estd em Nova York e, de repente, encontra uma barreira
em Jersey que nao pode ser ultrapassada, ou que existe uma pessoa descendo

30 Uma ressalva aqui pode ser importante. Ao notar que as opinides dos jogadores brasileiros, diferente dos
de outros paises, estiveram focadas mais na a¢do do que na exploragdo minuciosa do cenario com énfase
na construgdo narrativa, podemos pensar que um dos elementos dificultadores dessa exploragdo possa ser,
de fato, o idioma. Em 2007, o jogo ndo possuia localizagdo para a lingua portuguesa e os jogadores
brasileiros, como de costume, tiveram que jogar consumindo toda a base dialogada e textual do game em
inglés, dificultando a leitura, audi¢do e compreensao de muitos pontos importantes da histéria do mundo
do jogo. Vale a pena dizer também que somente nos ultimos anos que se teve um crescimento expressivo
da localizag¢ao de videogames para o portugués do Brasil, algo que de fato ajudou a aumentar o interesse
dos jogadores brasileiros pelas historias dos jogos e ndo apenas por sua acao imediata.
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a rua com a qual vocé€ nao pode interagir da maneira que normalmente faria.
Vida real. E claro que nos videogames estamos fazendo um grande progresso,
mas ainda ndo [conseguimos] reproduzir 100% a realidade. Eu queria um lugar
onde o jogador pudesse ser isolado do resto do mundo, no qual pudéssemos
simular com muito mais profundidade. Eu tinha essa nog¢do de cidade
subaquatica. A partir disso, pensei que, se quiséssemos fazer um jogo
assustador, [ele] teria que ser crivel... Mas por que diabos em uma cidade
subaquatica? Entdo, eu trouxe a nocdo utdpica de ser uma cidade a qual
ninguém pudesse encontrar. A partir disso, perguntei-me que tipo de utopia
seria essa e foi entdo que criei o personagem Andrew Ryan e seu tipo de
formacao filosofica: pseudo-objetivista com visdo extremamente capitalista do
mundo. Ele era horrorizado com a possibilidade dos adeptos do New Deal dos
EUA e os stalinistas da Russia encontrarem sua cidade. Entdo ele disse que
ndo era impossivel construir uma cidade no fundo do mar — era impossivel
construi-la em qualquer outro lugar (LEVINE, 2007, s.p, tradugdo e grifo
1n0ss0s).>!

A fala de Levine é importante para as reflexdes de muitos aspectos deste
trabalho. Primeiro, vale destacar sua concepg¢ao de jogo como jogabilidade, corroborando
com a ideia de que o fendmeno somente existe enquanto praticado, jogado. Sua afirmacao
de que “jogos ndo sdo historias” (ou que nao tém a fungdo de contar historias a maneira
tradicional dos outros meios) ¢ defesa de um principio de game design que tem marcado
sua carreira de diretor-criativo de jogos. Outro ponto que merece destaque € o uso
repetido da palavra simular, o que permite ligacao intima com a ideia do jogo como uma
simulagao digital. Quando menciona a experiéncia anterior com System Shock 2 (1999),
quis dizer que criou um jogo cujo mundo se restringia ao interior de uma nave espacial

porque, na época, os recursos disponiveis para a criagdo de jogos digitais permitiam que

31 No original: “It’s a complicated question, as it evolved through a lot of thinking, starting with game
design. I don’t start with Story, because games are not story. Games are gameplay. Games are interactive.
We’d done System Shock 2 and we’d discovered something that worked very effectively. You were in this
isolated spot on this space-ship... so we could simulate that spaceship completely, at least for the time. We
never ran into the situation where you’re in New York and all of a sudden there’s this Jersey barrier you
can’t go over, or there’s this person coming down the street who you can’t interact with in a way you would
in real life. Of course, in videogames we’re making huge progress, but we’re not at 100% reality yet. I
wanted some place where the player could be cut off from the rest of the world which we could simulate
incredibly deeply. I had this notion of an underwater city. From that, I thought if we wanted to make a game
that was scary, it has to be believable... so why on earth would there be an underwater city? So I came up
with this notion of this Utopia they didn’t want anyone to find. From that, I wondered what sort of Utopia
it would be, and came up with the character Andrew Ryan and his sort of philosophical background: pseudo-
objectivism and extremely capitalistic view on the world. He’d be terrified the New Dealers in the US and
the Stalinists in Russia would find his city, so —as he said — it wasn’t impossible to build a city at the bottom
of the sea - it was impossible to build it anywhere else.”
https://www.rockpapershotgun.com/2007/08/20/exclusive-ken-levine-on-the-making-of-bioshock/
(Ultimo acesso em: 12/07/2020)
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somente assim, em um espaco restrito, era possivel criar um potencial simulatorio realista.
Em seguida, fala da possibilidade de simulacio em uma cidade, como Nova York
(referéncia a BioShock, que imita o estilo arquitetonico novaiorquino das décadas de
1920 a 1940), a exemplo de certa inovagdo, pois parece ousado simular
computacionalmente a realidade em um espago muito mais amplo e mais cheio de vida
(do que uma nave espacial, com certeza). Mesmo assim, justifica a escolha de criar um
mundo ficticio isolado do real por exatamente ser mais facil (ainda que dificil) aprofundar
os niveis de simulacao que podem ser alcancados.

Levine enxerga a possibilidade da simulacdo ndo necessariamente em um
jogo baseado em amplas escolhas dos jogadores, como em um RPG tradicional, mas na
forma como o mundo do game se apresenta para o jogador, criando ali espacos
interessantes de interacdo que modifiquem aspectos de suas experi€éncias, mesmo que
subjetivamente. E exatamente isso que pode ser visto ao navegar pelos cantos de Rapture,
uma cidade que, através de suas formas e sons, esta dizendo muita coisa a0 mesmo tempo
e, com isso, convidando o jogador mais dedicado a conhecé-la melhor assim como sua
historia.

As informagdes necessarias a interpretagdo estdo 14, no proprio mundo, ndo
se impdem sobre o usudrio com obrigatoriedade, e dependendo do nivel de
comprometimento do jogador com ele, tais informag¢des podem se transformar em
vestigios, indicios e pistas que ajudam a esclarecer uma historia maior e mais complexa,
que ndo vem organizada a partir de uma sequéncia linear de eventos, mas como espécies
de links que, quando acessados, leva o jogador a um conhecimento mais profundo do
universo.

Vejamos um exemplo disso:
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Figura 4 - Jogador observando uma maquete da
cidade de Rapture.

Fonte: Imagem produzida pelo software “Nvidia
Geforce Experience” durante partida do autor
realizada em um computador de mesa no dia

31/08/2017.

Figura 5 - Jogador no interior do Restaurante
Kashmir, observando itens do cenario.

Fonte: Imagem produzida pelo software “Nvidia
Geforce Experience” durante partida do autor
realizada em um computador de mesa no dia

31/08/2017

As duas imagens acima, representacdes visuais de parte da minha
experiéncia, sdo capazes de ilustrar a troca mencionada anteriormente entre jogador e
meio informando datas em itens de cenario que podem ser muito bem interpretados como
indicios, pistas ou fontes de informag¢dao que auxiliam na constru¢do de uma
temporalidade prépria do jogo, isto é, de uma narrativa, mas que também se relaciona
com outra, real, fora dele.

Na “Figura 4” se pode ver, em uma maquete de Rapture, a informacao contida
em uma placa da data de fundagdo da cidade: 5 de novembro de 1946. Ja na “Figura 5”
se pode ver, em um cendrio de destruigdo no interior de um local de sociabilidade, o
Restaurante Kashmir (visivelmente palco de uma festa que terminou em conflito), um
letreiro luminoso desejando Feliz Ano Novo para 1959. Esse intervalo de tempo, de 1946
a 1959, informa duas coisas importantes ao jogador, que automaticamente ¢ inserido em
uma espécie de raciocinio histérico no sentido de entender que ha uma relagdo passado-
presente que precisa ser esclarecida para que se compreenda as linhas principais do
enredo.

A primeira delas situa o jogador num contexto histérico real, trazendo para
dentro do jogo os significados dos anos da Guerra Fria, o que permite inserir o mundo do
game, suas ideologias, concepgdes politicas e personagens, num amplo processo sOcio
histérico constituido fora do jogo e que o alimenta de forma geral. A segunda diz respeito
a percepgao do proprio tempo do jogo, constituido entre a fundagado e o declinio da cidade.
Unindo as informag¢des contidas nas duas imagens, logo se cria a percep¢do de que

durante treze anos (de 1946 a 1959) a cidade saiu da gldria para o caos, da utopia para a
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distopia, constituindo, assim, certa dinamica dos eventos que seriam, pouco a pouco,
conhecidos com a profunda explora¢do do universo do game. Em que medida o passado
sera objeto de investigagao do sujeito-jogador s6 podera ser anunciado por ele proprio.

Sao inumeros exemplos desse tipo durante todo o tempo de jogo, de como a
cidade de Rapture pode ser tomada como uma espécie de cendrio que precisa ser
reconstituido a partir das informacdes contidas em seu tecido audiovisual, cabendo ao
jogador decidir se o investiga ou se simplesmente o encara como mero pano de fundo
pelo qual se passa sem maiores envolvimentos.

Outra meng¢ao de Levine sobre como € possivel se relacionar de forma mais
intima com o mundo do jogo, que esté repleto de falas, sentidos e significados, esclarece

bem a possibilidade de navegacao investigativa:

Em Bioshock, as IAs [inteligéncias artificiais] estdo meio que em um estado
de fuga, onde estdo metade no presente ¢ metade no passado, e estdo falando
em voz alta para si mesmas como se ainda estivessem nas vidas que perderam
ha muito tempo. Os discursos insanos ... Eu acho que essas nogdes sdo bastante
poderosas e mais significativas porque existem por si mesmas. Ha uma 6tima
experiéncia no Shock 2 [outro game do mesmo diretor] e em Bioshock que ¢
se esconder atrds de um armario e ouvi-los [os habitantes] murmurar para si
mesmos, € as vezes vocé ouve coisas que as tornam bastante simpaticas. Em
Bioshock, a mulher com o carrinho de bebé ... ela obviamente teve uma perda
terrivel em sua vida, e ndo sabe se esta no passado e no presente, ¢ sua mente

desliza entre os dois [tempos] (LEVINE, 2007, s.p, traduggo ¢ grifo nossos).
32

As “IA’s” mencionadas acima sdo as “inteligéncias artificiais” dos
“personagens nao jogaveis”, os chamados NPC’s, sigla do termo em inglés non-playable
character, como sdo conhecidos os personagens de uma histéria em um jogo eletronico
que nao podem ser controlados pelos jogadores humanos e existem para realizar funcoes
na a¢do do jogo que representam um aspecto do campo discursivo criado pelos

desenvolvedores e programadores.

32 No original: “In Bioshock, the Als are sort of in a fugue state where they’re half in the present and half
in the past, and they’re talking out loud to themselves as if they’re still in the lives they lost so long ago.
The insane rantings... I think those notions are quite powerful, and more meaningful as they exist on their
own. There’s a great experience in Shock 2 and Bioshock of hiding behind a cabinet and listening to them
mumble to themselves, and you sometimes hear things which make them quite sympathetic. In Bioshock,
the woman with the baby-carriage... she’s obviously had a terrible loss in her life, and she doesn’t know
whether she’s in the past and the present, and her mind slips between the two”.
https://www.rockpapershotgun.com/2007/08/20/exclusive-ken-levine-on-the-making-of-bioshock/
(Ultimo acesso em: 12/07/2020)
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A fala de Levine refor¢a o que comentei anteriormente, que a identidade da
simulagdo em BioShock estd em poder interagir com os sentidos enunciados pelos
elementos do proprio mundo do jogo de forma investigativa, como se coletasse vestigios
criados pelo proprio processo de desenvolvimento do game para potencializar sentidos
interpretativos capazes de esclarecer e narrar as linhas mais complexas do enredo.

A mengdo feita a “mulher com o carrinho de bebé” foi uma das primeiras
sensagoes de medo que eu tive ao jogar. Logo nos primeiros estagios do game, quando
tudo ¢ desconhecido, vocé ouve um choro penoso que aumenta de volume cada vez que
caminha em direcdo a ele. Antes de um corredor, uma sombra formando a imagem de
uma mulher chorando sobre um carrinho de bebé, como se estivesse sofrendo pela perda
do filho pequeno. Uma opcao ¢ ndo avangar em direcdo a ela e ouvir suas lamentagdes ¢
tentar descobrir por que exatamente ela chora. Isso faria o jogador conhecer mais sobre
seu passado e, quem sabe, algo mais sobre a histéria da propria cidade.

Na minha primeira experiéncia com esse evento, a reacao inicial foi ir até a
mulher, tentando conversar ou ajudar, mas quando me aproximei, ndo era uma mulher
normal, mas uma “criatura”, meio “zumbificada”, perceptivelmente alterada por alguma
coisa, possivelmente uma pessoa normal no passado, mas que agora tinha se transformado
numa monstruosidade e me atacava com violéncia. Era uma splicer (nome dado aos
habitantes sobreviventes da cidade que agem com violéncia contra o jogador) e eu
precisei matd-la com uma ferramenta que carregava na mao, uma chave de pressao.
Quando voltei para o carrinho, ndo havia bebé, mas uma arma. Peguei, substitui a
ferramenta por algo mais poderoso e que poderia me fazer continuar vivo a partir daquele
momento. Nunca tinha pensado em repetir essa experiéncia de outra forma, até tomar
conhecimento da entrevista de Levine e perceber que poderia conhecer um pouco mais
simplesmente parando e ouvindo o que o game estava me dizendo através do que
aparentemente era apenas um detalhe. Para um FPS, baseado geralmente na motivagao
de “mate todos eles”, ter que parar e ouvir para compreender € sutil e inovador.

Essas declaracdes publicas do criador de BioShock constituem sua
“militdncia” na industria pela defesa de determinados modelos de game design baseados
em discussdes sobre as propriedades estéticas que definem os jogos como experiéncias e
nao midias “apresentadoras de conteudos”. Sua insisténcia em dizer que os jogos nao sao

como filmes ou livros, que ndo contam historias como fazem outros meios da cultura,
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viraram uma espécie de “marca autoral” defendida por Ken Levine desde o lancamento
de System Shock 2 (1999), mas que foi definida com grandeza a partir do sucesso de
critica e publico adquirido com BioShock. Como deixou claro em varios
pronunciamentos, ndo se entende como um “autor de historias”, apesar de ter tido
formacdo e suas primeiras experiéncias profissionais no cinema (com passagens por
Hollywood) e teatro. Costuma se classificar como “criador de experiéncias”.

Um dos aspectos dessa “marca” pode ser percebida na auséncia quase
completa das chamadas cutscenes em BioShock, que sao pequenos trechos filmicos
apresentados com frequéncia nos jogos e que cumprem a funcao de realizar “transi¢des
narrativas” entre uma parte e outra da histéria, levando o jogador a assistir, sem interagir
com o mundo do jogo através dos controladores. Em outras palavras, vale dizer que o
storytelling do game se realiza no mesmo instante em que o jogador realiza a agdo — o
nivel de expectagdo, majoritario no cinema, ¢ bastante reduzido ou mesmo inexistente.

Na pratica, Levine parece ter alcancado (ou pelo menos considera assim) o
que Janet Murray (op., cit.,) defendeu na teoria com relacdo ao poder de expressdo
narrativa dos meios computacionais, com foco nos videogames. Para o diretor criativo da
Irrational Games, se a narragdo dos eventos precisa, em um jogo, substituir a instAncia
jogavel pela filmica, entdo ndo se trata de uma boa historia para um jogo de computador
(LEVINE, 2012, s.p).*

Em uma transmissao oficial dos estidios da Irrational via podcast, transcrita
pelo portal Eurogamer, da qual participaram Ken Levine e o cineasta Guillermo Del Toro
(que ja demonstrou interesse publico em adaptar BioShock para o cinema)®*, ambos,
Levine e Del Toro, levantaram a bandeira do “fim das cutscenes” nos jogos sob pena do
videogame, ao utilizar o recurso como forma de contar historias, abandonar as suas

propriedades enquanto uma midia especifica. Em uma das falas de Del Toro, se

assumindo também como jogador experiente, revela: “Vocé sabe que tipo de jogador eu

3 Em: https://train2game-news.co.uk/2012/01/11/train2game-news-bioshock-creator-ken-levine-on-
cutscenes-in-video-game-narrative/ (Acesso em 10/05/2018)

3% Guillermo Del Toro talvez seja, hoje, o cineasta da alta industria de filmes com maior desejo de
amadurecer adaptagdes cinematograficas de jogos, uma vez que as tentativas ja realizadas ndo conseguiram
cumprir bem o papel. Inclusive, ja declarou algumas vezes sua paixdo por BioShock, assim como sua
inten¢do de leva-lo ao cinema. Em: https://www.ibtimes.co.uk/guillermo-del-toro-says-he-would-love-
make-bioshock-movie-1644632 (Acesso em 08/05/2018)

88



sou? Quando vem uma cinemdtica, eu pulo. Eu digo: ‘ndo estou assistindo a um filme,
eu quero jogar’” (DEL TORO, 2011, s.p, traducio nossa). *

Reforcando a fala do cineasta, Levine complementa:

As pessoas me conhecem como um criador de videogames baseados em
historias, entdo suponha que eu deva amar esses tipos de jogos. Geralmente,
ndo sou um grande fa deles, pois esse é exatamente o problema que tenho com
eles - eu quero jogar. Nao quero me sentar e ouvir/assistir uma historia. Quero
interagir com a historia (LEVINE, 2011, s.p, tradugdo nossa).3¢

E em outro momento, critica certos métodos da propria industria para criagao

de jogos, com foco na utilizagdo de recursos cinematograficos:

Eu tomo os jogos por aquilo que eles sdo. Eu quero fazer 6timos jogos. Nao
estou tentando experimentar outra carreira. Estou tentando criar videogames,
0 que me permite me concentrar na capacidade dos videogames contarem
histérias sem imitar outros meios. Nao posso falar por outros desenvolvedores,
mas parece que eles querem ser reconhecidos como grandes cineastas. Tentei
trazer [em BioShock] algum nivel de interatividade ao colocar o espectador
em primeira pessoa. Eu realmente gostei. Eu fui capaz de me afastar disso —
[de tentar] controlar a experiéncia. Enquanto estiver nos jogos, dou controle ao
jogador, pois ele merece estar no controle, ndo eu (LEVINE, 2007, s.p,
tradugdo nossa).’’

A ultima frase de Levine na fala reproduzida acima — “enquanto estiver nos
jogos, dou controle ao jogador” — ilustra muito bem o que ja foi discutido, sobre o proprio

entendimento do que € o jogo enquanto fendmeno praticavel, isto €, aquilo que resulta do

35 "You know what kind of gamer I am? When we come to a cinematic, I jump it. I go 'I'm not watching a
movie, I want a game” (Traduc¢@o nossa). Em: https://www.eurogamer.net/articles/2011-11-17-del-toro-
levine-speak-out-against-cutscenes (Acesso em 10/05/2018)

36 "People know me as creating story-driven video games so assume that I must love story video games.
Generally I'm not a huge fan of story video games as that's the problem I have with them - I want to play. I
don't want to sit down and be told the story. I want to interact with the story." (Traducao nossa) Ibidem.

37 No original: “I take games for what they are. I want to make great games. I don’t have a second career
I’m trying to experience. I'm trying to make a videogame, which allows me to concentrate on the
storytelling capacity of videogames, not just aping another medium. I can’t speak for other developers, but
it seems like they want to recognised as great filmmakers. Which is fun — I got to write and direct that high-
res trailer we did. That was awesome. I had a great time doing that. I got a chance to show my filmic and
cinematic chops. But that was designed to be a non-interactive experience. I tried to bring some sense of
interactivity, in putting the viewer in first person. I really enjoyed that. But that and the game are something
else. I was sort of able to step away from doing that — controlling the experience. While in the game, I give
control to the player, as they deserve to be in control, not me”.
https://www.rockpapershotgun.com/2007/08/20/exclusive-ken-levine-on-the-making-of-bioshock/
(Ultimo acesso em: 12/07/2020)
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encontro entre a intengdo de quem desenvolve e a acdo de quem pratica. Ken Levine
enuncia bem a ideia de que quem cria um jogo ndo escreve um texto, mas funda um tipo
de codigo ou produz lexias como “unidades escreviveis”, no sentido ja discutido aqui.
Como diria o proprio Roland Barthes (1970, p.23), os cddigos ndo sdo caracteres que
possam ser lidos, e sim os sulcos que acomodam a prépria escrita. Deste ponto de vista,
programadores de jogos criam o terreno sulcado, jogadores jogam e, com isso,
“escrevem/inscrevem” suas experiéncias.

O elo que mantém a conexao entre jogo e jogador, nessa eterna negociacao,
que muitas vezes tende a repeti¢ao infinita, é o sistema de recompensas constituido na
estrutura ludica do game. S3o as recompensas, diversificadas nas suas formas, que
estimula o jogador a dar continuidade a uma experiéncia que pode durar dez, vinte ou
trinta vezes o tempo de um filme longa-metragem. No jogo, isso pode aparecer de
diversas formas, dependendo dos padroes instituidos no interior de um género. Em certas
experiéncias, finalizar o jogo ou “descobrir o final da histéria” ndo é o ponto mais elevado
do que simplesmente € apenas jogar e desfrutar do prazer de ser recompensado.

Essa sensacgdo satisfatoria de estar sendo recompensado ¢ uma propriedade
estética do computador compreendido como meio, como problematizou Janet Murray
(op., cit., p.128). O termo, hoje difundido na teoria da midia, € “agéncia”, uma espécie de
“prazer” gerado como efeito ou resultado de uma experiéncia bem sucedida, como a
realizacdo de uma sequéncia correta de comandos do lado de fora da tela que produziu
respostas positivas do lado de dentro. A linha de comando digitada, o clique no arquivo
certo, o programa instalado com €xito ou o problema solucionado no jogo sdo agdes que

levariam, de varias formas, ao prazer agenciado pelas operagdes da informatica.

A diferenca crucial, no entanto, entre rituais de arte popular e interagdes
baseadas em computador reside no fato de que, no computador, encontramos
um mundo que ¢ alterado dinamicamente de acordo com a nossa participagao.
Na pista de danga podemos no maximo influenciar nosso parceiro, mas os
musicos e os demais dangarinos praticamente ndo sdo afetados. Dentro do
mundo do computador, entretanto, quando o arquivo certo se abre, quando
nossas formulas para planilhas eletronicas funcionam corretamente, ou quando
os sapos simulados prosperam na lagoa modelo, pode-se ter a sensacao de que
todo o saldo de baile esta sob 0 nosso comando. Quando as coisas estdo indo
bem no computador, podemos ser tanto o dancarino quanto o mestre de
cerimoOnias da danca. Essa € a sensacdo de agéncia (ibid., p.128)
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Para exemplificar o agenciamento praticado em BioShock, pensando também
como isso se liga as questdes de sua experiéncia simulatéria, comentarei um caso
especifico do game que talvez seja o unico espago dedicado ao jogador para realizagao
de uma escolha mais incisiva, no sentido de decidir objetivamente algo que atualiza, de
fato, algumas linhas da historia pensada no enredo.

Trata-se do caso das Little Sisters, as “irmazinhas”, que sdo garotinhas
(criangas) encontradas em varios lugares da cidade coletando substancias nos corpos dos
cadaveres espalhados pelo chdo. Tal substiancia se chama adam e ela tem dupla
importancia para a ficgdo do game: porque permitiu progressos cientificos e experimentos
genéticos que possibilitaram a vida humana na cidade subaquatica; e porque ¢ também
recurso monetario do jogo, ou seja, vale como moeda para o jogador adquirir melhorias
que facilitam sua experiéncia e permite vencer desafios mais dificeis através da aquisigao
de armas mais potentes e poderes necessarios a realizagdo de determinadas agoes exigidas
em certos cenarios. No enredo do game, os habitantes se tornaram viciados em adam e,
com isso, alimentaram um comércio ilegal, um trafico; e o jogador, um sujeito em
Rapture, ¢ levado a necessitar dessa mesma substancia para tentar sobreviver.

Sempre que se encontra uma garotinha coletora de adam perambulando em
algum lugar da cidade, acompanhada de seus protetores, os Big Daddies (Paizdes) -
escafandristas corpulentos que emitem sons aterrorizantes carregando brocas € armas em
suas maos - o jogador pode realizar duas escolhas que afetard sua experiéncia com o
mundo. A primeira diz respeito a decisdo de se relacionar ou ndo com as irmazinhas, de
modo que, as encontrando (decidindo caminhar em sua dire¢do), o jogador terd que,
obrigatoriamente, enfrentar o Big Daddy que a acompanha e protege, um oponente
bastante forte (por vezes, fugi para ndo correr o risco de ser derrotado). Caso encare e
venca o desafio, se tem um contato direto e decisorio com a irmazinha: o game pede para
que se escolha o seu destino - mata-la ou salva-la.

Qualquer uma das opgdes oferecera uma quantidade de adam e outros itens
como recompensa, além de alterar as possibilidades do final do jogo e oferecer uma
reflexdo ética a partir de uma escolha moral baseada nas proprias recompensas. Salva-las
dard uma quantidade modesta de adam e certos itens que sao doados como presentes pela
personagem que se coloca, maternalmente, como protetora dessas crian¢as meninas,

chamada Brigid Tenenbaum. J4 decidir por maté-las dard uma quantia maior de adam, no
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entanto afetard a aproximag¢ao com Tenenbaum, que ¢ uma das personagens-chaves capaz
de auxiliar na constru¢do de uma visdo mais clara sobre a historia de Rapture.

Como se pode perceber pela descrigdo, os jogadores sdo colocados diante de
um problema ético (que pode ser pensado em varios sentidos dentro do game) a partir do
tipo de recompensa que desejam para prosseguir com suas experiéncias, incluindo a
possibilidade de tentar avancar no jogo sem ter que se relacionar com as little sisters e

seus protetores.

Figura 6 - Encontro com uma irmézinha apds Figura 7 - Apos decisdo de salvar a irmézinha,
confronto com um Big Daddy. o jogador recebe a quantia de "200 adam".

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia
Geforce Experience" durante partida realizada Geforce Experience" durante partida realizada
pelo autor em um computador de mesa, em 19 pelo autor em um computador de mesa, em 19

de agosto de 2019. de agosto de 2019.

E uma situagio de agéncia operada na narrativa do jogo a partir das escolhas

e acoes dos jogadores, sem duvidas, mas também ¢ uma maneira interessante de analisar

decisdes baseadas em motivagdes distintas, como a pura necessidade de sobrevivéncia ou

com base em valores que formam a consciéncia do sujeito que estd por tras das agoes, o

jogador. Afinal de contas, até que ponto os jogadores suportam exterminar garotinhas em

troca de recompensas materiais? E sempre uma possibilidade tentar salvar a maior parte
das Little Sisters, mas o contrario pode perfeitamente ocorrer.

Vejamos as opinides de alguns jogadores brasileiros, debatendo em um

famoso forum de discussdes sobre jogos, em um tdpico criado no ano de 2007 sobre

BioShock, intitulado Bioshock. Uma dica sobre as Little Sisters:>®

38 As opinides dos usudrios foram coletadas no forum publico do Portal Adrenaline. Os nomes dos usudrios
(nicknames) foram preservados. Retirado de: https://adrenaline.com.br/forum/threads/bioshock-uma-dica-
sobre-as-little-sisters. 161253/ (Ultimo acesso em: 12/07/2020).
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Usuario 1 (criador do topico): “O que ¢ mais vantajoso? Mata-las ou poupa-las? Comecei o jogo ontem,
mas ainda ndo encontrei nenhuma. Alids, que graficos hein!”

me engano 2 little sister, ou as 3 de cada level a "mae" dela, uam cientista la lhe da um presente, na frente
da maquina mais proxima de comprar plasmids voce recebe +200 da adam e alguns itens bacanas ;)
edit: e deve interferir no final tambem, voce vera mais pra frente o porque....bem mais pra frente XD

Usuario 3: “Eu sempre mato todas.... prefiro adams *”
Usuario 4: “Até onde vi salvé-las ndo rende nenhuma recompensa imediata que valha a pena. No entanto,
se voceé salvar todas as Little Sisters de cada nivel, recebera uma espécie de recompensa da Dra.
Tenembaum (ou algo assim).”

Usudrio 5: “Ja finalizeri o jogo, e acreditem: os Big Daddies sdo patos. E s6 saber como enfrenta-los.
Nao adianta encara-lo de frente, a ndo ser que vocé tenha Eletrobolt (para atordoa-los) ou Insect Swarm
(melhor poder do jogo disparadamente). Com esses poderes, os BD ficam vulneraveis aos seus ataques.

No inicio, a melhor arma é a metralhadora com munigéo perfurante de armadura (armor-piercing rounds).
Acreditem: a metralhadora com essa munigdo ¢ melhor que o langa-granadas. Nao vale a pena jogar
nitrogénio nos bichos, tampouco usar napalm (ou entdo os respectivos plasmids de congelar e de
queimar).
Depois que vocé pegar a besta (crossbow), ai o jogo fica muito facil (acho que com uns 5 tiros da pra
mata-los).
Mas enquanto isso, a melhor tatica € sempre ter alguma protecdo entre vocé e o BD (uma pilastra ou muro
ou mesa, etc). E s6 usar a boa e velha tatica "atacar e se esconder".
E com relagdo as Little Sisters, eu finalizei o jogo salvando todas. A histdria sera outra se vocé mata-las
(ainda ndo joguei assim).”

As opinides acima discutem as vantagens e desvantagens de libertar/salvar ou
exterminar/matar as irmazinhas, de modo que as opinides dos usuarios se dividem entre
decidir com base nas recompensas geradas para a propria experiéncia no jogo, sem outras
preocupacdes com o fato de matar as garotinhas ser algo moralmente condenéavel. Outro
ponto interessante € notar, na opinido do Usudrio 5, um relato de como enfrentar os big
daddies, demonstrando como o jogador € capaz de planejar diferentes agdes e executa-
las de forma mais eficiente. Isso remete, claro, ao que venho tentando dizer sobre os
videogames apresentarem historias que s6 passam a existir enquanto narrativas a partir
da acdo do sujeito-jogador.

Agora vejamos algumas opinides de usuarios de outros paises, debatendo a

mesma questio em um topico criado em 2009 intitulado Little Sisters — save or kill?:*°

Usuario 1: “Muito mais benéfico quando vocé as salva, também porque te aquece todo por dentro ver os
olhos das garotinhas agradecendo a vocé por té-las salvado. E vocé tem Adam mais do que suficiente

39 Retirado de: https://www.neoseeker.com/forums/31136/t1001633-little-sisters-save-kill/ (Ultimo acesso
em: 12/07/2020)
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salvando-as + tonicos especiais que ganha de Tenenbaum que ndo podem ser adquiridos de nenhuma
outra forma” (tradugao nossa).*’

Usuario 2: “Sim, eu comecei a jogar novamente, ¢ eu preciso dizer que salvando-as ¢ muito melhor do
que matando-as. Vocé pega muito mais coisas, e como o Usuario I disse, vocé sente um calor interno
quando olha nos olhos das garotinhas que foram salvas risos” (tradugdo nossa).*!

Desta vez, coletei opinides que demonstram escolhas baseadas em valores,
consciéncia e certa moralidade dos jogadores, pensando questdes que estao para além dos
objetivos imediatos do jogo ou recompensas oferecidas. Mais um exemplo da negociagao
entre jogo e jogador, que pode se basear no mero utilitarismo das a¢des ou na simulacdo
de comportamentos dentro do jogo carregados de aspectos da propria formagdo da
personalidade do jogador.

Em entrevista concedida ao critico Kieron Gillen, ao portal especializado
Rock Paper ShotGun, Ken Levine comentou que alguns jogadores criticaram o fato de
ndo poderem simplesmente atacar as irmazinhas de forma mais livre usando as armas do
personagem e sem sofrer consequéncias, sem ter que enfrentar, antes, a dificuldade de
derrotar seus guardides e, depois, enfrentar o dilema moral de escolher entre salva-las ou

extermina-las. Em resposta, Levine comentou:

(...) a capacidade de persegui-las [as irmazinhas] com uma arma e machuca-
las, para mim, foi pessoalmente desagradavel e irrelevante para a historia que
estavamos tentando contar. Ndo melhorou a experiéncia. Piorou a experiéncia.
Para mim era sem sentido e desagradavel. Nos estudamos cuidadosamente
como isso poderia ser poderoso e impactante e como o jogador poderia sentir
o impacto de sua decisdo ... E eu acho que a equipe de arte conseguiu fazer
isso, conseguimos. Acho que as pessoas que estdo frustradas com isso devem
reproduzir a experiéncia ou, pelo menos, assistir a um video disso e tomar sua
propria decisio (LEVINE, 2007, s.p, tradugio nossa).*?

40 “Much more beneficial when you save them, also it make you feel all warm and fuzzy inside when you
see little girls thanking you for saving them. And you have more than enough Adam from saving them +
special tonics from Tenenbaum that cant be found/buy in any other way.”

4l «“Yeah, I started playing again, and I must say that saving is a lot better than harvesting. It gets you a lot
more stuff, as shinobi_razor said, and you get that fuzzy, warm feeling inside when you look into the eyes
of the rescued little sister lol”.

42 No original: “(...) the ability to chase them down with a gun and hurt them that way — for me, it was
personally distasteful and irrelevant to the story we were trying tell. It didn’t enhance the experience. It
took away from the experience. For me, it was meaningless and distasteful. We carefully went about it
working out how it could be powerful and impactful and how the player could feel the impact of their
decision... and I think the art team has succeeded in that, we’ve succeeded in that. I think people who are
frustrated by that should play it, or at least view a video of that, and make their own decision”.
https://www.rockpapershotgun.com/2007/08/20/exclusive-ken-levine-on-the-making-of-bioshock/
(Ultimo acesso em: 12/07/2020)
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Levine se refere ao contato do jogador com essas personagens ndo poder se
dar de forma livre e direta, mas tendo que enfrentar uma dificuldade que o jogo impde
para que elas sejam acessadas. Claramente, com isso, Levine cria uma limitagdo, uma
regra, que molda um determinado comportamento moral, pois caso fosse possivel atacar
diretamente uma irmazinha que caminha pelas cidades com as armas que o jogador
dispde, o efeito seria, provavelmente, a simulacdo de um tipo de violéncia
desproporcional contra personagens criangas. Levine poderia ter usado termos como
“antiético” ou “imoral”, mas preferiu “desagradavel”.

A questdo € que aqui temos outro exemplo de como a simulagdo ocorre a
partir do encontro entre a agdo do jogo — efeito da aplicagdo da regra previamente
planejada — e a a¢cdo do jogador, imitando processos da vida real. E em outro sentido,
simboliza claramente uma situacdo de agéncia promovida pelo jogo, ja que coloca
diretamente o jogador em contato com um dilema moral tendo em vista a questdo da
recompensa a ser recebida pelo éxito realizado na operagao.

E ainda, vale dizer, pode servir de ponto inicial de uma reflexdo maior sobre
escolhas morais nos jogos, especialmente levando em consideracgao a fala de Ken Levine
acima, declarando decisdes internas do processo criativo sobre ter sido considerado um
tipo de acdo eticamente indesejavel a promocao livre e gratuita de violéncias contra
criancas meninas na experiéncia do game.

Por fim, também ¢ um exemplo do carater multiforme da historia construida
no ato de jogar, ja que as escolhas em torno das little sisters afetam de maneira objetiva
ou subjetiva a relagdo do jogador com o universo jogéavel, incluindo ai as possibilidades

de atualizacdo de algumas linhas gerais do enredo/roteiro.

Até o presente momento, procurei esclarecer alguns aspectos da simulagao
realizada em BioShock partindo de discussdes realizadas sobre a natureza da operagao
narrativa dos videogames, o que ajuda a esclarecer também a questdo da propria
simulagdo digital discutida anteriormente. Para isso, tenho utilizado os efeitos de minha
propria experiéncia em didlogo com a de outros jogadores e as intengdes dos criadores do
game.

Classifiquei, neste topico, BioShock como um “FPS-investigativo com foco

na construgdo narrativa” que pratica uma simulagao baseada na descri¢do minuciosa dos
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significados e representagdes referenciais no proprio cenario, no sentido que Adam
Chapman (op., cit.,) discutiu sobre a forma das “simulagdes realistas nos jogos de FPS”
em seu trabalho académico, mas demonstrando o que BioShock trouxe de particular a
€sse respeito no seu processo criativo.

O caréater investigativo ao qual me refiro pode simular uma forma de jogar
baseada em processos de busca, coleta e interpretacio de “pistas” com vistas no
esclarecimento de uma histdéria ou na constru¢ao de uma narrativa dos eventos. Sendo
assim, a possibilidade de assumir certa “funcao detetivesca” por parte dos jogadores que
buscam “descobrir” eventos do passado através dessas pistas compde um tipo de
raciocinio que se aproxima do que se pode classificar como “histoérico”, uma vez que o
pensamento historico - entendendo a histéria como um campo investigativo - se move
pela busca e interpretacdo do que Ginzburg (1989) chamou de “indicios”.

Encerrarei este capitulo com um breve topico sobre o ato de jogar BioShock
como a pratica de uma “simulagdo indiciaria”, me apropriando de uma discussio
historiografica famosa proposta pelo historiador italiano Carlo Ginzburg. As breves
linhas escritas a seguir também servem de preparacao das ideias para o proéximo capitulo,
que dedicarei, como se verd, a apresentacao da minha propria experiéncia investigativa
sobre o universo do jogo e a constru¢ao de uma narrativa historica a partir da pratica da

simulagao.

2.3. “Simulag¢ao Indiciaria” e a reproducdao do raciocinio histérico jogando
BioSHock

Quando Carlo Ginzburg (1989) escreveu o famoso texto Sinais: raizes de
um paradigma indiciario ele fez uma espécie de genealogia de uma forma do raciocinio
ou pensamento humano que, através dos séculos, se tornou o eixo em torno do qual alguns
saberes foram constituidos. Dentre varios deles, como a filologia e a medicina, figura a
propria Historia (p.159).

Tal forma de raciocinio - hoje também entendido como modelo
epistemologico -, chamado pelo historiador italiano de “paradigma indicidrio”, consiste
no desenvolvimento do espirito investigativo como forma de producdo de uma
interpretacdo inteligivel sobre a realidade. Dotado desse espirito, a maneira de um

“detetive em busca da reconstituicdo das cenas do crime”, o historiador, um tipo de
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“cientista das particularidades” (e ndo das formulagdes universais), tem como tarefa
desenvolver métodos que o permitam perscrutar a realidade através de pistas, residuos,
vestigios, sinais... Indicios (ibid., p.150-51). Na impossibilidade de conexao direta com a
totalidade do real, os vestigios do passado alcangados pelo olhar do historiador sao
fragmentos minusculos que s6 permitem esclarecer, aqui e ali, zonas obscurecidas pela
falta ou perda do conhecimento acerca do que se examina. Para Ginzburg (ibid., p.177),
“Se a realidade é opaca, existem zonas privilegiadas — sinais, indicios — que permitem
decifra-la”.

Nao estou querendo reduzir a concep¢do de Historia a visdo adotada por
Ginzburg, pois tenho plena consciéncia do quao imensa € essa discussao nos circulos de
debates historiograficos, mas parece inegavel que um exercicio de interpretacdo que toma
como base a relacdo passado-presente €, em grande medida, perscrutador de indicios que
visem langar luz sobre uma realidade que s6 pode continuar existindo enquanto um
conjunto de representagdes capazes de enunciar alguns ecos do que foi e ndo é mais.

O papel do historiador, deste ponto de vista, estd em desenvolver métodos de
analise que confiram inteligibilidade a essa relagdo entre temporalidades, esclarecendo e
relacionando eventos, personagens, periodos de tempo, informagdes contidas em diversos
tipos de fontes e espalhadas, como diria Reinhart Koselleck (2005, p.15), na superficie
da linguagem (dessas fontes), campo onde se manifestam as diversas camadas do tempo
historico.

Nesse sentido, por aproximacdo tenho pensado o movimento realizado na
experiéncia de BioShock como um processo investigativo desses indicios capazes de
esclarecer uma realidade - a propria historia de Rapture - que ndo se anuncia
imediatamente, mas se oferece a tarefa do perscrutamento. E dessa forma hé a ocorréncia
de certa “simulacdo indiciaria”, j& que a busca e interpretacdo dos indicios imitam um
processo real que faz parte do trabalho de andlise histérica das fontes realizado pelos
historiadores.

De forma ampliada, partindo dos pressupostos que estou apresentando, ¢
possivel dizer que a simulagdo indiciaria ¢ comum em muitos videogames, especialmente
naqueles que oferecem mundos abertos com os quais se pode interagir em niveis mais
profundos. Isso porque as formas de relacionamento que se cria com o mundo do jogo,

independente do género, ¢ o texto a ser lido quando se realiza a andlise dos jogos
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eletronicos. Claro que os resultados serdo diferentes para cada tipo de jogo, assim como
para cada experiéncia realizada. A questdo que explica isso € que, como vem defendendo
Viana-Telles (2019, p.65-6), com base em Fogu (2009), a historicizagao dos sentidos em
um jogo eletronico €, na verdade, a espacializagdo desses mesmos sentidos, o que quer
dizer, em outras palavras, que a narrativa historica praticada em um jogo so existe na
realizacdo da simulagao.

E importante esclarecer que néo estou tentando colar um conceito conhecido
entre os historiadores — “paradigma indiciario” — em uma interpretacdo sobre a
jogabilidade de jogos que lidam com representacdes do passado. Estou, objetivamente,
estabelecendo uma aproximagao entre uma pratica produtora de um fendmeno — jogar
jogos digitais — e um tipo de raciocinio sobre a relacdo passado-presente, baseado
metodologicamente nos processos de busca, coleta e interpretagdo de sinais ou indicios
que essa pratica possibilita através da simulacao digital.

Também nao estou querendo transformar o jogador em um historiador, longe
disso, mas em tentar enxergar sua acdo como pratica que imita etapas do raciocinio
histérico, me aproximando das reflexdes de Elliot (2017, p.23-26), que considerou a
pratica dos videogames que jogam com as representacdes do passado uma forma de
externalizagdo de conceitos complexos tratados na maioria das vezes, pelos historiadores,

como processos de internaliza¢do movidos pela busca da compreensdo do passado.

Como consequéncia, em termos de fazer historia, os videogames ndo atuam
como historiadores em seu modo analitico e especulativo ou em seu
envolvimento com fontes primarias, mas em alguns casos estdo replicando seu
modo epistemoldgico baseado em processos, executando simulagdes que nos
permitem entender conceitos dificeis como contingéncia, teleologia etc. Onde
um historiador internaliza esse processo, os videogames podem adotar o
modelo pré-fabricado e externaliza-lo (ibid., p.26, tradugdo nossa).*3

Vale repetir que 0 modo epistemologico que tenho visualizado na simulagado
de BioShock, considerando todas as descricdes ja feitas e problematizadas até este

momento do trabalho, ¢ o “paradigma indiciario”, como ja foi dito. A pratica de busca e

4 No original: “As a consequence, in terms of doing history, video games are not acting like historians in
their analytical and speculative mode and their engagement with primary sources, but they are in some
cases replicating their process-based, epistemological mode, running simulations which allow us to
understand difficult concepts like contingency, teleology etc. Where a historian internalises this process,
video games can take the prefabricated model and they can externalise it”.
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interpretagdo dos vestigios se da na exploragcdo dos elementos audiovisuais que dao vida
a Rapture e podem funcionar, no sentido empregado aqui, como indicios a serem lidos ou
pistas a serem coletadas para “revelacdo” ou esclarecimento de aspectos da realidade
vivida.

Em uma entrevista ao Washington Post, em 2007, Ken Levine comentou

sobre a criacdo da dimensao investigativa presente na experiéncia de BioShock:

Com BioShock, nosso objetivo era colocar as coisas 14 para as pessoas que
quisessem [conhecé-las], e ha uma quantidade incrivel de profundidade [para
se conhecer], mas nos realmente queriamos que as pessoas fossem capazes de
tocéa-la e... Se elas ndo queriam lidar com uma historia mais profunda, elas ndo
precisavam lidar. Mas elas ndo podem deixar de absorver varias dessas coisas
através do [aspecto] visual do mundo (LEVINE, 2007, s.p, tradugio nossa).**

As “coisas” mencionadas na fala de Levine equivalem aos indicios aos quais
me referi, fragmentos da histéria do mundo do game registrados em diarios pessoais,
objetos, estilos arquitetonicos, obras de arte etc., aspectos visuais que informam, como
pistas espalhadas no cenario — especializadas - sobre elementos necessarios a construgao
da narrativa praticada pelo proprio jogador. Um exemplo importante das “coisas” que
“estdo 1a” para serem conhecidas e que permitem o conhecimento mais profundo da
histéria do mundo € o caso dos audio logs. Trata-se de registros de d&udio com relatos das
experiéncias pessoais de muitos dos habitantes de Rapture contidos em pequenos
gravadores de vozes que podem ser coletados, opcionalmente, em todos os lugares da
cidade.

Como quase todos os habitantes estdo mortos, apés uma série de conflitos
desencadeados nos anos finais da cidade, esses registros sao fragmentos importantes da
memoria da propria cidade, narrada a partir das questdes particulares dos personagens
que produziram os relatos. Inclusive, sdo memorias que podem ajudar a construir uma

explicacdo para as razdes dos proprios conflitos mencionados.

#No original: “With BioShock that wasn't our goal, our goal was to put the stuff there for the people who
want it, and there's an incredible amount of depth, but we really wanted people to be able to play it and... if
they didn't want to deal with this deeper story, they didn't have to. But they can't help absorbing some of
this stuff through the visuals of the world”.
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Isso quer dizer que, em grande medida, s6 ¢ possivel construir uma narrativa
sobre a historia intencionada em BioShock a partir da coleta, audi¢do e interpretagao
desses audio logs, que permitem, a medida que sao conhecidos, relacionar eventos e
personagens de modo a compreender com clareza a histéria que nao se apresenta de forma
incialmente organizada e sequenciada. Na minha experiéncia em BioShock, coletei os
cento e vinte e dois registros de dudio existentes e os organizei em sequéncia para que
pudesse compreender a dinamica e l6gica dos eventos que conferem historicidade ao
universo do game, a ficgdo. Por exemplo: muito do contetido produzido para o proximo
capitulo foi resultado da coleta e interpretacdo desses registros ao lado de outros, o que
me permitiu compreender melhor as questdes filosoficas, histdricas, politicas ou literarias

que influenciaram o processo criativo do game.

Como se pdde ver nas discussdes desenroladas até aqui, tentar classificar um
jogo eletronico como “historico” ndo consiste apenas em identificar as representagdes do
passado nele presentes e tentar interpreta-las a luz de certa critica cultural externa,
observando-as de certa distancia, mantendo certos limites entre observador e objeto. E
preciso ir além - quer dizer: mais a fundo e imergir, se envolver e pensar a propria
experiéncia, tomando-a como fio condutor da observacdo e elemento da analise.

Nesse sentido, o proximo capitulo pensard BioShock como um “jogo
historico” a partir de uma interpretacdo das mediagdes historicas que o jogo realiza com
um conjunto de referéncias intelectuais e culturais de varios tipos. Também mostrara, no
curso dessa interpretacdo, como o jogo estabelece um forte ¢ maduro didlogo com
importantes questdes sociais, cumprindo um dos requisitos tragados no primeiro capitulo
que ajudam a definir um jogo capaz de produzir narrativas do tipo “historica”.

Para cumprimento desse exercicio, reforco minha concordancia com os
apontamentos realizados por Viana-Telles (2019), que defende certos caminhos
metodoldgicos para a analise da relacao “Historia e jogos digitais”, ressaltando como
central aquele que ¢ a propria experiéncia lidica capaz de manifestar as linhas que
modelam o tipo de simulacdo construida no ato de jogar. “Pensar o jogo enquanto
fenomeno significa entender que ndo se trata do jogo como ele é, mas de como ele se
apresenta a um dado jogador em fun¢do das escolhas operadas por este.” (VIANA-

TELLES, 2019, p.81)
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A minha escolha, sem a qual esse trabalho ndo existiria da forma como se
apresenta, foi de jogar BioShock como um processo de investigacdo histdrica do seu
mundo, praticando a simulagdo indiciaria possibilitada pelo processo criativo do jogo.
Nesse sentido, falarei agora mais da historia do proprio jogo e do que pude relacionar
entre seus elementos constitutivos € o universo socio cultural que o inspirou e influenciou.
Em outras palavras, apresentarei o que eu pude aprender jogando BioShock, investigando
e explorando seus ricos cenarios, repletos de pistas e vestigios.

Além dos resultados decorrentes da minha experiéncia, a interpretacao se dara
também pela analise da recepcdo critica do jogo, ou seja, da forma como o universo
narrativo de BioShock foi recebido e interpretado nos meios culturais de grande
circulacao e aqueles mais especializados. A unido dessas duas visdes permitiu pensar a
relacdo entre jogo e sociedade de forma mais ampliada, realizando certo movimento
diacronico, de pensar o jogo agora nao somente pelas questdes internas, mas como essas

questdes se ligam com o mundo social fora do game.
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Capitulo 3. BIOSHOCK, UM JOGO HISTORICO

3.1. As influéncias histéricas e culturais para a constru¢ao do mundo do
jogo
A experiéncia comeca com a cena de um acidente aéreo no Oceano Atlantico,

em 1960. O jogador inicia sua experiéncia no mar, se agarrando aos destrocos do avido
para tentar ndo morrer afogado. Nadando entre pedagos de metal e plastico em chamas,
pressionado pela ameaca da agua e do fogo, encontra uma luz longinqua, da qual se
aproxima a cada bragcada. Ao se aproximar, identifica: € um farol, erguido no meio do
mar. Descobre, ao entrar procurando abrigo, que se tratava de uma espécie de entrada
secreta desconhecida do mundo, que levaria a algum lugar escondido do conhecimento
humano.

De cara, avista uma faixa com dizeres que logo mais fariam muito sentido.
Uma estatua bronzeada de um homem sério, que olha de cima para baixo, usando vestes
burguesa, ¢ estendendo uma faixa contendo a seguinte frase: “Sem Deuses ou Reis.
Apenas Homem.” No singular mesmo: “homem”. Nesse momento, enquanto se observa
ornamentos ao estilo art déco nas paredes internas do farol e diante da estatua misteriosa,
também se ouve a melodia da cangdo La Mer, do compositor francés Charles Trénet - um
estrondoso sucesso dos anos 40 e 50, que se tornou uma das mais populares musicas da

Francga cantadas por vozes como a de Charles Aznavour.

Figura 8 - Estatua de bronze erguendo faixa com os dizeres “Sem deuses ou reis. Apenas Homen”, no
farol que da acesso a cidade de Rapture.

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia GeForce Experience" durante partida realizada pelo
autor em um computador de mesa, em 31/08/2017.
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Descendo mais um nivel de escadas, se encontra uma “batisfera” - um tipo de
submarino em formato esférico - onde se pode entrar para ser transportado para o fundo
do mar, para a cidade de Rapture, construida onde o homem comum, considerado
“mediocre”, ndo consegue chegar; pensada para ser a utopia dos que estavam dispostos a
resistir a “degeneragdo social” vivida na superficie. Enquanto se desce para as
profundezas do oceano, se vé€ do lado de fora da batisfera uma cidade que reproduz as
formas arquitetonicas de grandes metropoles, como a Nova York das décadas de 1930 e
1940, que traziam os ideais burgueses encrustados na sua arquitetura, imitando, como ja
foi dito, a estética art déco.

Um curto filme (o unico existente), com cara de “propaganda ideoldgica do
regime”, ¢ apresentado ao jogador enquanto submerge em dire¢do a cidade. A funcao
dessa curta cinematica ¢ encenar elementos do enredo que transmitem a relagao do
universo do jogo com questdes histéricas e sociais importantes. O curto filme exibe
imagens com aspecto antigo, em preto e branco, algo de certo modo vintage e é narrado
por um personagem chamado Andrew Ryan, protagonista da trama, idealizador e
fundador da cidade misteriosa. Nao apenas isso, mas logo se verd que ele ¢ uma
representacdo de certa visdo filosofica ou determinada ideologia remediada para o
videogame em forma de NPC.

Eis o trecho da narracdo com a voz de Andrew Ryan que introduz o jogador

no mundo do jogo:

“Eu sou Andrew Ryan e estou aqui para lhe fazer uma pergunta: um homem néo tem direito ao suor de
sua testa? “Nao!”, diz o homem em Washington, “ele pertence aos pobres”. “N&o!”, diz 0 homem no
Vaticano, “ele pertence a Deus”. “Nao!”, diz o homem em Moscou, “ele pertence a todos”. Eu rejeitei
essas respostas. Em vez disso, escolho algo diferente. Eu escolho o impossivel. Eu escolhi ... Rapture.
Uma cidade onde o artista ndo temeria a censura. Onde o cientista ndo seria regulado pela moralidade
insignificante. Onde o grande ndo seria limitado pelo pequeno. E com o suor de sua testa, Rapture
também pode se tornar sua cidade” (BIOSHOCK, 2007, tradugdo nossa).*

45 “T am Andrew Ryan, and I’'m here to ask you a question. Is a man not entitled to the sweat of his brow?
‘No!” says the man in Washington, ‘it belongs to the poor’. ‘No!” says the man in Vatican, ‘it belongs to
God’. ‘No!’ says the man in Moscow, ‘It belongs to everyone’. I rejected those answers; instead, I chose
something different. I chose the impossible. I chose... Rapture. A city where the artist would not fear the
censor. Where the scientist would not be bound by petty morality. Where the great would not be constrained
by the small! And with the sweat of your brow, Rapture can become your city as well”.
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A exemplo da Atlantida de Platdo, descrita nos didlogos do 7Timeu, ou da
Utopia, de Thomas Morus, Rapture ¢ uma meta e um ideal — um lugar construido sobre
o impossivel para negar tudo o que existe. Esse “tudo” estd configurado, no mundo do
game, a partir da negagdo de certos modelos da politica e da religido. Na cinematica
introdutoria, trés cenas chamam ateng¢do devido suas significa¢des historicas, ideologicas

e filosoficas que se conectam ao sentido do enredo de forma geral.

Figura 9 - Trecho filmico dos primeiros momentos do jogo apresentando critica a politica economica do
“New Deal” nos Estados Unidos.

:I'am Andrew ,lan andinihere o) <

it enfifled to'thie swedatofihis Brows ND? savs the
Wu hmqv n. It belongs to the poor: No, says the man in the V.
belongs

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia GeForce Experience" durante partida realizada pelo
autor em um computador de mesa, em 31/08/2017.

Na primeira delas, “Figura 9” acima, reside a critica ao capitalismo,
representado pela aguia estadunidense, que caca o homem, sua presa, bem como pela
imagem do prédio ao fundo que representa o Congresso americano. No caso, a critica
reside sobre um tipo especifico de capitalismo, aquele que se desenvolveu a partir da
década de 1930 como forma de combate a “Grande Depressdo”. O chamado “capitalismo
keynesiano” instituiu a interven¢do do Estado na economia e fomentou as politicas de
“bem-estar social”, que passaram a figurar no horizonte do capitalismo contemporaneo
como forma de manter o Estado na regulagdo de certos setores da economia nacional, o
que contrariava as premissas classicas da teoria do liberalismo econémico pensada por
Adam Smith, durante o século XVIII. O trecho da fala de Andrew Ryan, que sugere que
0 “suor da testa do Homem” pertence aos pobres de Washington, ¢ na verdade uma critica

a esse modelo de capitalismo.
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Figura 10 - Trecho filmico dos primeiros momentos do jogo apresentando critica ao controle do homem
exercido pela religido.

Washington. It belongs fo the poor. N
belongs

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia GeForce Experience" durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 31/08/2017.

J& na “Figura 10” acima, a critica ¢ direcionada diretamente a religido,
representada na cena pela imagem da Basilica de Sdo Pedro e, portanto, do Estado
Pontificio catdlico, o Vaticano. A mao que vem do céu, “de Deus”, oprime o homem que,
assustado, tenta segurar o “peso da religido” com a forca dos proprios bracos. A Igreja, €,
assim como o Estado, um elemento de interferéncia e interrupg¢ao da realizacdo humana,
quando ndo ¢ vista mesmo como algo que expropria a liberdade e, consequentemente,
impede o crescimento do individuo. O trecho da fala de Ryan, que sugere que o “suor da

testa do Homem” pertence a Deus, rejeita o modelo oferecido pela religido.

Figura 11 - Trecho filmico dos primeiros momentos do jogo apresentando critica ao modelo do Estado
Soviético.

10/GOd NG, says the'man in M:
jected

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia GeForce Experience" durante partida realizada pelo
autor em um computador de mesa, em 31/08/2017.
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E, finalmente, na “Figura 11” acima, se pode ver o homem ameagado pelo
Estado soviético originado na década de 1920 como resultado da experiéncia socialista
implantada na Russia pela Revolugdao de 1917. O jogador pode ver o simbolo do
socialismo soviético, a foice e o martelo, instrumentos dos trabalhadores, como ameaga
que persegue o homem. Por trds, mais ao fundo, a imagem do Kremlin, simbolo da
burocracia estatal russo-soviética que, sob o governo de Stalin, ficou conhecida por
implementar uma politica autoritaria e interventora ndo apenas na economia, mas nas
liberdades individuais. O trecho da fala de Ryan, que associa o “suor da testa do Homem”
a uma espécie de oferta a coletividade, ataca frontalmente o modelo do socialismo
soviético.

Como se pode perceber, logo nos primeiros minutos, BioShock demonstra
trabalhar diretamente com representacoes historicas ou do passado a partir da simulagao
de uma vasta economia de significados capazes de externalizar, conceitualmente, os
eventos ¢ tensdes da Guerra Fria. Vale a pena ressaltar que tal “externalizacdo
conceitual”, comentada a partir das reflexdes de Andrew Elliot (2017) no capitulo
anterior, também pode ser entendida como a “espacializacdo” de conceitos e significados
historicos no mundo do jogo.

Apesar de ser uma cinematica, as cenas iniciais ndo possuem a fun¢do de
apresentar a narrativa, mas de depositar os significados no mundo do jogo que logo mais
se abriria a experiéncia do jogador. E uma espécie de “mote” de uma narrativa que
precisara ser construida com a a¢@o do jogo. Logo de inicio, o game se oferece a mais de
um tipo de jogador: aos que ndo conhecem nada sobre o universo historico referenciado
€ aos que possuem bons niveis desse conhecimento. Nao resta duvidas que, jogando com
0 que se tem, cada jogador formatard sua propria experiéncia.

Sendo assim, depois da “introdu¢@o a Rapture”, termos como “liberalismo”,
“capitalismo”, “socialismo”, “homem”, “individuo”, “liberdade” e “Estado” estdo
diluidos de intimeras formas no mundo do jogo, aparecendo em didlogos de personagens,
registros pessoais (escrita € voz), cartazes e faixas nas paredes, placas, obras de arte e
outros objetos e itens do cendrio que levam sempre o jogador a sentir certa “imersao no
passado” quando entra em contato, direta ou indiretamente, com os elementos historicos

que estao dando sentido a ficgao.
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Investigando o mundo do jogo, por dentro e por fora, se sabe que Rapture
ocupa espago na ficcdo ao se propor como alternativa social ao universo historico referido
pelo game. Fundada em 1946, ap6s a Segunda Guerra, na porta de entrada da Guerra Fria,
¢ uma fuga da bipolarizagdo ideoldgica entre o capitalismo do New Deal e o socialismo
soviético, como os trechos filmicos iniciais referenciaram. Pelas préprias palavras de
Ryan, ¢ uma “fuga” da superficie em direcdo ao “impossivel”, a um mundo onde o
homem seria, finalmente, livre, o que quer dizer na filosofia que motivou a construgdo da
cidade: ausente de regulagdes do Estado ou da Religido, que geralmente ¢ vista como
outro tipo de Estado.

A cidade se anuncia como espago de liberdade e estimulo ao desenvolvimento
do espirito individual a partir dos trés campos da méxima realizagao humana: arte, ciéncia
e industria. Desse modo, se apresenta como uma espécie de utopia onde artistas, cientistas
e industriais ndo fossem limitados pelas pressdes exercidas pelos sistemas sociais da
superficie. Neste momento, entender por que a cidade foi construida constitui uma
primeira chave explicativa para interpretacdo do enredo do jogo.

Em um registro de audio que pode ser encontrado vasculhando moveis
dispostos no cendrio, em um estagio chamado Hephaestus Core, se pode ouvir uma
gravacdo com a voz de Andrew Ryan revelando as motivacdes politicas e ideologicas
para a fundag¢do de Rapture. O titulo desse registro ¢ “Impossivel em qualquer outro

lugar” e nele sdo pronunciadas as seguintes palavras:

“Construir uma cidade no fundo do mar! Insanidade. Mas onde mais poderiamos nos libertar das garras
dos parasitas? Onde mais poderiamos construir uma economia que eles ndo tentassem controlar, uma
sociedade que eles ndo tentassem destruir? Nao era impossivel construir Rapture no fundo do mar. Era
impossivel construi-la em qualquer outro lugar” (BIOSHOCK, 2007, registro de audio 92, tradugdo
nossa).*

Andrew Ryan ¢ um cientista e um industrial russo que se radicou nos Estados
Unidos durante a intensificagdo do regime stalinista na Unido Soviética. Ele ¢ um ateu,
defensor da liberdade de pensamento, expressao e criagdo do homem. E um entusiasta de

uma concep¢do de homem enquanto meta filosofica a ser seguida. Advoga, teoricamente,

46 No original: “To build a city at the bottom of the sea! Insanity. But where else could we be free from the
clutching hand of the Parasites? Where else could we build an economy that they would not try to control,
a society that they would not try to destroy? It was not impossible to build Rapture at the bottom of the sea.
It was impossible to build it anywhere else”.
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em favor de uma moral individual guiada pela razdo. Ryan ¢ o “anti-Estado” e, por isso,
fugiu do socialismo soviético, assim como manifestou o seu descontentamento com as
intervengoes da politica estadunidense na fase de um capitalismo pds-New Deal.

Um capitalismo do tipo “laissez-faire, laissez-passer” a moda da filosofia de
Adam Smith, seria bem-vindo para Andrew Ryan, mas isso nunca aconteceu (no mundo
do jogo ou no mundo real). Os monopdlios, os controles da ciéncia e da produgao artistica
realizados pelo Estado sdo, para Ryan, o aprisionamento do homem. Pelo menos do seu
tipo de homem ideal. Essas sdo algumas razoes pelas quais a superficie se tornou perigosa,
contaminada com os piores tipos de pensamentos e praticas. Como ele proprio diz a nos,
jogadores, quando iniciamos o game, no trecho filmico introdutério comentado
anteriormente: um mundo onde os homens sao controlados por Deus ou pelo Estado (uma
espécie de substituto de Deus na crenga humana) nao era lugar para ele, nem para todos
os outros homens que ambicionavam grandeza, sucesso, fama, gldria e liberdade como
recompensas para seus feitos individuais e suas inteligéncias particulares.

Expressoes de criticas ao capitalismo vigente nos Estados Unidos durante os
anos quarenta podem ser encontradas nos detalhes visuais do jogo, reforcando a rejeicao
dos tipos de modelos socioecondomicos marcados pela participagdo estatal, como no caso

do Estado de “bem-estar social” referido em comentarios anteriores.

Figura 12 - Jogador lendo as inscri¢des contidas em uma lapide, no cemitério de um espago da cidade
chamado Arcadia.

Fonte: Imagem produzida pelo software "NVidia GeForce Experience" durante partida realizada pelo
autor em um computador de mesa, em 13/09/2017.

A “Figura 12” acima ilustra certa passagem do jogo, em um estagio chamado
Arcadia, onde se pode encontrar uma espécie de cemitério com varios tumulos cujas

inscrigdes das lapides sdo todas iguais, chamando atencao para uma questao interessante
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que diz respeito aos “ideais rapturianos” que defendem determinadas concepgdes
econdmicas. Nas lapides se pode ler o nome do economista John Maynard Keynes,
patrono da teoria econdmica capitalista que embasou o New Deal estadunidense, criticado
por Ryan. Ainda na descri¢ao se pode ver que, apds o nome de Keynes, ¢ possivel ler:
“filho amado de Ada e Adam Smith”. O fato de Keynes ser mencionado como “filho de
Adam Smith”, reproduzindo a ideia que Smith ¢, de fato, o pai da teoria do liberalismo
econdmico, abre um espago para considera-lo um tipo de “filho transgressor” da obra do
pai, algo que tem a ver com a trama principal do game, quando o jogador descobre, aos
poucos, que Andrew Ryan se revela ndo apenas como inimigo, mas também como o
proprio pai do personagem-jogador.*’

Aqui temos um exemplo bastante claro de realizacdo do processo
investigativo produtor da simulagdo indiciaria em BioShock. Essas lapides e mais ainda
os detalhes nelas contidos podem ser facilmente ignorados ou despercebidos por grande
parte dos jogadores, mas dedicar tempo a investigagao produz diferenga significativa na
forma de perceber como o universo do jogo faz inimeras referéncias historicas que
acrescentam elementos narrativos a propria ficgdo através de sua construgao audiovisual.

Vale a pena mencionar a fala de Ken Levine, em entrevista concedida ao

Washington Post no ano de langamento do game, em 2007:

Eu acho que a maioria das grandes obras de fic¢do popular precisam trabalhar
em varios niveis. Vocé olha para O Senhor dos Anéis ou Matrix, que tem seus
monstros gigantes, suas grandes explosdes, de maneira que as pessoas podem
ir ao cinema para desfrutar desses elementos. Mas o que eu acho que faz essas
obras entrarem no “zeitgeist” cultural é que elas trabalham [também] em outros
niveis - seja Matrix com seus temas existenciais ou Senhor dos Anéis como
uma extensa meditacdo sobre o significado do poder ¢ como ele afeta as
pessoas. Isso é o que separa esses filmes de outras obras do género, eles tém
esses elementos subjacentes [que indicam] haver algo a mais acontecendo 14,
e, realmente, isso € o que me atrai. E € por isso que tentamos tanto contar a
historia [de BioShock] visualmente - € por isso que o mundo de Rapture € tao
visualmente revelador de uma histéria... Queriamos atrair pessoas que nunca
pensaram em se envolver com um jogo para refletir sobre controle
governamental. Nao € algo que vocé anuncia no langamento de um videogame:
"Venha jogar o nosso jogo inspirado em uma Utopia pseudo-objetivista!" Isso

47 H4 uma questdo problematica que envolve a figura do “pai” autoritario e ditador em toda a trilogia
Bioshock. No primeiro game, o jogador descobre aos poucos que Andrew Ryan, na verdade, ¢ seu pai,
antes desconhecido, e que sua participagdo em Rapture ndo foi necessariamente acidental. Essa questao,
sem duvidas, merece uma linha analitica propria, que ndo cabe neste capitulo do trabalho.
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ndo faz com que as bundas fiquem exatamente nos assentos... (LEVINE, 2007,
s.p, traducdo nossa)*®

Nessa fala, Levine estd comentando filmes recentes que considera como
exemplos de referencialidade para além da trama principal. Menciona os trabalhos
realizados em “outros niveis” e afirma a existéncia de “elementos subjacentes”, isto &,
que nao estdo tao visiveis no primeiro plano, mas estdo 1a e ndo deixam de ser menos
importantes para o universo da ficgdo porque nao estdo visivelmente Obvios ao
telespectador. Como a entrevista foi concedida para um portal ndo especializado e de
grande circulagdo, utilizar a aproximagao com os filmes para falar da experiéncia trazida
por BioShock pode ser considerado um recurso didético de apresentagcdo para um publico
que nao joga.

Ainda nessa fala, fica explicita a intengdo de Levine com a criagdo de um
jogo que oferece a acdo no primeiro plano, mas cria diversas subcamadas repletas de
referéncias que podem ser coletadas e interpretadas para constru¢ao de niveis mais
profundos de envolvimento com o universo das representagdes ali remediadas. Vale
repetir: sdo essas subcamadas que tomei como objeto de uma forma investigativa de jogar
com as representacoes do passado. Finalizando a entrevista, utiliza de aproximagdes com
as técnicas do cinema, mais conhecidas do publico em geral, tenta esclarecer que seu
modelo de game design se assemelha a um processo de mise-en-scene, mas fazendo
questao de frisar que quem determina para onde a camera deve focar € o usudrio € ndo o

diretor.

48 No original: “I think most great works of popular fiction have to work on a couple of levels. You look at
Lord of the Rings or The Matrix, you have to have your giant monsters and you have to have your great
explosions and people can go to the movies and enjoy those movies for those elements. But what I think
makes those things enter the cultural zeitgeist is, they work on another level -- whether it's The Matrix with
these existential themes or Lord of the Rings as an extensive meditation on the meaning of power and how
it affects people. That's what separates those films from other works in the genre, they have this underlying
element and I think you find that in all really popular genre stuff, that there's usually something else going
on there, and, really, that's what draws me. However, I'm perfectly comfortable with the guy who plays
through the game -- in fact I really enjoy watching people play through the game -- who are really just there
to shoot stuff in a cool environment. But what I find quite often what happens is that one of the reasons we
tried to tell the story visually so much - that's why the world of Rapture is so visually revelatory of a story...
we wanted to draw people in who never thought they'd be interested in the game as a meditation on
governmental regulation. It's hardly something you can pitch as a video game: "Come play our game about
a pseudo-objectivist style Utopia!" That's not exactly going to get butts in the seats...”
https://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2007/09/14/AR2007091401496 .html ~ (Ultimo
acesso em: 24/02/2018)
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Voltemos a leitura da personalidade de Andrew Ryan, que figura como
principal chave de interpretagdo das inspiragdes para a criagdo do mundo do jogo. Sua
personalidade parece bastante cliché em histérias de poder e ambicao nao fosse o fato da
sua marcante racionalidade ser um tipo de representacdo personalistica de toda uma
concepgdo filosofica bastante conhecida e divulgada: o “objetivismo”, elaborado pela
filésofa e escritora Ayn Rand, que se tornou bastante popular nos Estados Unidos a partir
do final da década de 1950. Na verdade, o proprio nome “Andrew Ryan” ¢ um
heterdbnomo para “Ayn Rand”.

O objetivismo randista defendeu os postulados de uma moral individual
guiada pela razdo, distante das emogdes e voltada para o desenvolvimento do homem a
partir de uma relagao entre talento e recompensa. A sintese da sua filosofia esta nao em
uma obra de tratado filosofico (embora eles existam), mas nos seus romances,
notadamente em “A Nascente”, de 1943; e “A Revolta de Atlas”, sua obra mais
importante, publicada em 1957.

A Revolta de Atlas narra uma historia de industriais e homens de negdcios
ligados ao setor de ferrovias numa era inespecifica, quando os Estados Unidos pregavam
uma politica altruista no discurso e intervencionista e controladora na pratica (uma alusao
ao Estado de Bem-Estar social). Personagens centrais como a empresaria Dagny Taggart
e o industrial Hank Rearden representam a grandiosidade de pessoas que seguem
fielmente os principios da razdo individual em favor de uma moralidade inabalavel, que
ndo se deixa enganar pelas negociagdes politicas e se voltam fortemente contra o “falso
discurso” do altruismo, entendido por Rand como um “mal que se disfarca de bondade”.

A desilusdao com o mundo vivida por pessoas como Dagny e Hank abre os
caminhos para uma utopia constituida em torno da obra de um cientista e engenheiro
brilhante chamado John Galt (nome bastante emblemdatico no romance de Rand, que
possui uma narrativa guiada pela curiosidade levada ao leitor através da pergunta repetida
misteriosamente por figuras importantes da trama — “Quem é John Galt?”’), que planeja
recolher os homens mais talentosos para uma organizagdo secreta (e utopica) com
finalidade de executar um golpe contra aquele modelo de sociedade baseado nas
premissas de uma coletividade que ameaga a existéncia da grandeza individual e dos

talentos merecedores das boas recompensas.
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Ayn Rand sintetizou a filosofia objetivista diluida nos seus personagens dos
romances apos a grande aceitacdo de “A Revolta de Atlas” em outra obra, desta vez de
cunho filosofico, intitulada The Virtue of Selfishness (“A Virtude do Egoismo”),
publicada em 1964. Sua nogao de “egoismo” ¢ baseada num determinado tipo de

racionalidade que retira do termo a visdo maléfica construida em torno dele.

A ética objetivista defende e apoia orgulhosamente o egoismo racional, a
saber: os valores necessarios a sobrevivéncia do homem como homem, ou seja,
os valores necessarios para a sobrevivéncia humana, ndo aqueles originados
somente pelos desejos, emogdes, aspiracdes, sentimentos, caprichos ou pelas
necessidades dos ignorantes irracionais que jamais superaram a pratica
primitiva dos sacrificios humanos, que nunca descobriram uma sociedade
industrial e que ndo concebem outro interesse pessoal que ndo seja se apossar
dos espolios do momento (RAND, 2009, p.258, tradugdo nossa).*’

Andrew Ryan ¢ a personalizacdo do “egoista racional”, no sentido dado por
Rand. Sua cidade esta repleta de dizeres que fazem alusdo ao objetivismo e nela vivem
apenas os melhores: cientistas, engenheiros, artistas e industriais talentosos que foram
retirados da superficie com objetivo de construir um mundo onde os talentos e a
capacidade de realizagdo humana ndo fossem apagados por causa do “falso” e
“decadente” discurso do altruismo, igualdade e coletividade, que dava margem para
consolidagao de Estados controladores e autoritarios. Assim como John Galt ¢ o
personagem do romance que sintetiza o objetivismo randista, Andrew Ryan ¢, para

Rapture, uma imitagao do protagonista de “A Revolta de Atlas”, John Galt.

49 “La ética Objetivista defende y apoya orgullosamente el egoismo racional, a saber: los valores requeridos
para la superviviencia del hombre como hombre, o sea, los valores necessarios para la supervivencia
humana, no aquellos originados solo por los deseos, las emociones, las aspiraciones, los sentimientos, los
caprichos o las necessidades de brutos irracionales que jamas lograron superar la practica primitiva de los
sacrificios humanos, que nunca descrubrieron una sociedad industrial y que no conciben otro interes
personal que el de arrebatar el botin del momento”. (Tradug@o nossa) RAND, Ayn. La Virtud del Egoismo.
1%, Edicién. Buenos Aires: Grito Sagrado Editoral de Fund, de Disefio Estratégico, 2009. p.258
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Figura 13 - Jogador observando uma faixa contendo mensagens sobre a filosofia da cidade.

»

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia GeForce Experience" durante partida realizada pelo
autor em um computador de mesa, em 13/09/2017.

A imagem acima ¢ bastante comum durante toda a experiéncia do game e
apresenta uma das frases mais repetidas, que aparece em faixas, cartazes ou ¢ falada pelo
proprio Andrew Ryan: “Um homem cria, um parasita pergunta ‘onde esta minha
parte’?” (BIOSHOCK, 2007, traducio nossa).>® Ao lado dela, existem outras, de sentido
semelhante, que traduzem a mesma ideia objetivista, como “O altruismo é a raiz de todos
os males”, ou ainda “Os grandes ndo serdo constrangidos pelos pequenos” (ibid.,
tradugao nossa).

As criticas ao “espirito altruista” ndo sdo, aqui, a transmissdo da ideia oposta
de que Andrew Ryan ¢ dotado de um sentimento necessariamente “mau” em oposicao a
um ideal de bondade. O seu egoismo € um conceito filosofico, vale a pena reforcar, e esta
escorado numa concepgdo da realidade que entende as politicas praticadas pelo Estado
como uma forma disfar¢ada de controle que interrompe a capacidade criativa do homem.

Jogado ao chao, no Pavilhdo Médico, hd um gravador de voz que o jogador
pode coletar e ouvir. E mais um registro de Andrew Ryan apresentando defesa ideologica
de um tipo de “ultra individualismo™ projetado originalmente na filosofia objetivista de
Rand. O titulo desse audio log ¢ “As Expectativas dos Parasitas” e nele se pode ouvir as

seguintes palavras:

50 No original: “A man create, a parasite asks ‘where is my share’?”
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“Na superficie, o parasita espera que o médico o cure de graga, e que o fazendeiro o alimente por
caridade. Qual ¢ a real diferenga entre ele e o pervertido que perambula pelas ruas, procurando uma
vitima que possa servir para sua diversdo grotesca?” (BIOSHOCK, 2007, registro de audio 6, tradugao
nossa)’!

A comparagdo do homem comum da superficie com o parasita agora ¢ feita,
no registro de dudio transcrito acima, com um tipo de “estuprador”, associando a ideia da
aceitacao ou defesa da regulagdo da vida social pelas politicas do Estado como algo
corruptor da moral individual. A escolha do termo “perversdao” para a fala de Andrew
Ryan desenha negativamente qualquer tipo de defesa possivel do Estado.

Kieron Gillen, do portal Wire, em sua andlise, fez mencdo a filosofia
objetivista de Ayn Rand presente no jogo, trazendo como titulo de seu texto: “BioShock,
Jjogo de tiro em primeira pessoa, deve mais & Ayn Rand do que a Doom” >* O titulo da
matéria é interessante, pois busca valorizar o game o aproximando da literatura e filosofia,
enquanto o distancia, numa mao contraria a habitual, dos classicos dos videogames, como
Doom (1993), referéncia universal para os jogos do género FPS, do qual BioShock ¢ um
tipo de representante. No corpo do texto, Gillen ainda compara elementos presentes em
BioShock com outros de certas obras literarias, como os habitantes de Rapture com os
dandis de The Great Gatsby (“O Grande Gatsby”, no Brasil), romance de F. Scott
Fitzgerald, de 1925%. Mas sdo as ideias de Rand que realmente chamaram sua atengio.

O proprio diretor criativo e roteirista do game, Ken Levine, revelou os
romances de Ayn Rand como sua mais forte inspiragdo para a concepgao de personagens
que sustentam a trama, como Andrew Ryan. Em entrevista concedida a um dos mais
conhecidos portais de noticias e critica especializada em videogames, Imagine Games
Network — ou simplesmente IGN -, Levine (2007, s.p, tradu¢do nossa) afirmou: “Em

termos de inspira¢do para nos, os livros de Ayn Rand ocuparam grande parte disso,

51 “On the surface, the Parasite expects the doctor to heal them for free, the farmer to feed them out of
charity. How little the differ from the pervert who prowls the streets, looking for a victim he can ravish for
his grotesque amusement”.

32 “First-Person Shooter Bioshock owes ore to Ayn Rand than Doom” (Tradugdo nossa). GILLER, Kieron.
Em: https://www.wired.com/2007/08/pl-games-4/ (Acesso em 04/05/2018)

53 Ibid.,
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especialmente ‘A Nascente’ que forneceu sua filosofia e deu ideias para alguns
personagens do jogo”.>*

E estranho que Levine tenha mencionado apenas “A Nascente” nessa
entrevista e ndo “A Revolta de Atlas”, coisa que ele fez em varios outros momentos. De
todo modo, no primeiro romance de Rand também estd contida a base do objetivismo.
Nao com a mesma forca do livro posterior, de 1957, mas ainda assim a associagdo tem
bastante sentido, principalmente no que diz respeito aos personagens.

E possivel notar também uma forte influéncia da Nascente de Rand no que
diz respeito a constituicdo arquitetonica das formas da cidade do jogo. Isso ¢ melhor
notado nos aspectos das constru¢des dos prédios ou mesmo nas esculturas que
homenageiam a grandeza do individuo. O principal personagem do referido romance ¢
um arquiteto chamado Howard Roark, que faz da arquitetura a realizagdo pratica da
filosofia objetivista. Toda a cidade de Rapture parece ser um trabalho de Roark na

exaltagdo do espirito individual contra a “hipocrisia” dos modelos coletivistas e altruistas

de sociedade.

Figura 14 - Jogador observando uma rua da cidade de Rapture com faixas verticais exibindo mensagens e
uma escultura de um homem erguendo bragos em forma de asas para o alto.

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia Geforce Experience" durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 13/09/2017.

% “In terms of inspirations for us, Ayn Rand's books were obviously a huge part of our inspiration,
especially The Fountainhead for some of the philosophy and some of the characters in the game.”
(Tradugao nossa). Em: http://www.ign.com/articles/2007/08/30/ken-levine-talks-bioshock?page=1
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Na “Figura 14” acima ¢ possivel visualizar um cenario que simboliza a
monumentalizacdo dos ideais objetivistas, como faixas verticais que propagandeiam
valores como “ascensao”, “liberdade”, “criatividade”, “independéncia”, “comércio” e, ao
fundo, uma escultura de um individuo estendendo seus bragos alados para cima,
transmitindo o “individualismo racional” defendido na filosofia objetivista como um
homem que ¢ “fim em si mesmo”. A exibi¢do natural do corpo com os musculos
definidos, a maneira das esculturas gregas antigas, simboliza a exaltacdo de uma espécie
de antropocentrismo radical que pode ser imaginado a partir das descri¢des desse tipo de
escultura nos romances escritos por Ayn Rand.

Tanto em “A Nascente” como em “A Revolta de Atlas”, os tragos do
individualismo radical s3o sempre construidos, narrativamente, em torno da
personalidade dos personagens, o que explica o fato de todo o enredo de BioShock
também fazer isso, ja que se trata de uma inspiragdo direta. Em A Nascente, se Roark
representa o ideal individual que deve combater o “mal altruista que se disfar¢a de bem”,
seu oposto estd na personalidade de Ellesworth Toohey, um intelectual marxista, de ideais
coletivistas, que defende o tipo de sociedade que o randismo quer exterminar: baseada na
politica altruista e na solidariedade prestada aos mais fracos. Esse mesmo movimento se
repete em “A Revolta de Atlas”, com o contraste entre personagens objetivistas, como
Dagny Taggart, Hank Rearden e Francisco D’Anconia, em oposi¢do a outros, como
Jammes Taggart, que aqui ndo ¢ um intelectual como Toohey, mas um “empresario
detestavel” porque goza de um sucesso adquirido com base na politica de Estado (e suas
relagdes com Orgaos governamentais) € ndo no proprio talento e capacidade criativa.

Essa mesma oposicao entre personagens ocupa lugar central no enredo e
roteiro de BioShock em diversos niveis de intera¢do. Em torno do tema da ciéncia, por
exemplo, o personagem Dr. Steinmann foi construido com os contornos da ética
objetivista, enquanto a geneticista judia-alema, Brigid Tenenbaum, pratica forte oposi¢ao
a isso, podendo ser vista no game pela 6tica do espirito humanitario contra um sentimento
egoista que saiu do controle e se transformou numa ditadura técnica que passou a
justificar o exterminio nos moldes dos regimes fascistas. J em torno do tema da industria,
ha a construcdo da oposicao dos personagens Andrew Ryan, fundador da cidade, e Atlas
ou Frank Fontaine, seu antagonista, que intenciona tomar o controle da cidade, mas nao

por discordar de Ryan, e sim por ambigdes particulares.
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Vale dizer que grande parte dos conflitos existentes entre personagens € muito
de suas historias particulares s podem ser conhecidas a partir da coleta e interpretacao
das mensagens contidas nos audio logs, que sem duvidas funcionam como um dos mais
eficientes recursos que transformam a experiéncia do game em um processo de
investigacdo. Procurando pistas que esclarecessem mais da personalidade de Frank
Fontaine, pude encontrar, sobre uma mesinha de café e préximo a um mago de cigarros
(que podem ser fumados), um registro de audio com a voz de Fontaine que simboliza
parte da construgdo de sua figura como o oposto de Andrew Ryan, bem como esclarece

aspectos do conflito que destruiu a cidade:

“Esses tristes casos. Eles vém para Rapture pensando que serdo os capitdes da industria, mas todos eles
esquecem que alguém precisa lavar os banheiros. Que visao das coisas eles me deram ... Entrego a eles
uma cama e uma tigela de sopa, e em troca me dio suas vidas. Quem precisa de um exército quando se
tem o ‘Lar de Fontaine para os Pobres?”” (BIOSHOCK, 2007, registro de dudio 107, tradugio nossa)>

Na fala de Fontaine transcrita do audio log referido acima ha clara descrencga
com os ideais da cidade e forte discordancia com a visao da realidade de Ryan. Além de
simbolizar um contradiscurso, o registro ajuda a esclarecer a forma dos conflitos que
destruiram a cidade antes da chegada do jogador, se constituindo enquanto memdria,
vestigio do passado, fragmento, pista, sinal, indicio que serve a constru¢do da narrativa
sobre a relacdo passado-presente. Do ponto de vista da operacdo narrativa, discutida no
capitulo anterior, temos nessa maneira do jogo imitar a constru¢do de um enredo com
base na oposicao de personalidades de personagens criados originalmente em romances
literarios, um claro exemplo de “remediacgdo intermidiatica”, no sentido definido por I.
Rajewsky (op., cit.,).

Em BioShock, Andrew Ryan representa o grande industrial, idealizador de
uma cidade marcada pelos avangos cientificos da era dos motores elétricos. A tematica
“shock” do proprio game € uma clara alusdo aos efeitos da industria na sociedade, tendo

no uso da eletricidade e na produgdo de energia os combustiveis para o desenvolvimento.

35 No original: “These sad saps. They come to Rapture thinking they’re gonna be captains of industry, but
they all forget that somebody’s gotta crub the toilets. What an angle they gave me.... I hand these mugs a
cot and a bowl of soup, and they give me their lives. Who needs an army when I got Fontaine’s Home for
the Poor?”
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Em varios lugares de Rapture se pode ver meng¢des em faixas, maquinas e construcdes
que evidenciam o uso abundante da eletricidade como mola propulsora do progresso.

O proprio movimento de ideias criado por Andrew Ryan, que € apresentado
no game com tons de “doutrinagdo religiosa”, ¢ chamado de “A Grande Corrente” (The
Great Chain), significando elementos industriais, como o ferro e o0 ago enquanto matérias
primas para o desenvolvimento. Ha um lema escrito em faixas ou na base de esculturas
douradas em art déco onde se pode ler, com frequéncia: “A grande corrente da Industria
nos ata e nos une”. (tradugdo nossa)*® E um claro alinhamento com as questdes narradas
nos livros de Ayn Rand.

Em entrevista a Revista RollingStone, Ken Levine (2007) afirmou o “trauma”
como justificativa para a personalidade de Ayn Rand com base nos eventos historicos que
atravessaram sua vida, como a Revolu¢do Russa. Por associagdo direta, explicou seu

personagem objetivista, Andrew Ryan, como uma representacdo da propria fildsofa,

pressionado exatamente pelas mesmas questoes.

No fundo, eu entendo Ryan. Ele era um judeu burgués durante a Revolugdo
Bolchevique. Os bolcheviques vieram e destruiram sua familia, destruiram
tudo em sua vida. Esse é o mapa de Ayn Rand. Ela é uma refugiada que veio
para a América porque sua familia foi destruida pelos bolcheviques. Nao €
realmente surpreendente ver que ela fez o que fez ou a pessoa na qual se tornou
quando se sabe disso. O Homem-Aranha foi feito porque o Tio Ben foi
baleado. Ayn Rand foi feita por sua familia sendo destruida pelos bolcheviques
(LEVINE, 2007, s.p, traducio nossa).>’

“As coisas que Ayn Rand fez” e defendeu, mencionadas nas palavras de
Levine, isto ¢, a base de sua filosofia objetivista assentada sob um ideal de homem
enquanto meta filosofica, bem como sua dura critica ao processo civilizacional movido
pela presenca do Estado, formam, como se pode perceber, o alicerce sobre o qual a cidade
de Rapture foi idealizada. Numa primeira percep¢ao, o jogo de Levine parece ser um

monumento ao objetivismo, pois introduz o jogador em um conjunto de ideias que da a

56 No original: “The Great Chain of Industry ties and unite us”

57 “I understood Ryan better. He was a bourgeois Jew during the Bolshevik Revolution. The Bolsheviks
came and destroyed his family, destroyed everything in his life. That maps Ayn Rand. She's a refugee who
came to America because her family was destroyed by the Bolsheviks. It's not really super surprising she
became the person she did. Spider-Man was made by Uncle Ben being shot. Ayn Rand was made by her
family being destroyed by the Bolsheviks”. (Tradugao nossa) Em:
https://www.rollingstone.com/glixel/features/inside-bioshock-video-game-series-with-ken-levine-
w439921 (Acesso em 23/03/2018)
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entender que ha, ali, uma apologia a um tipo de sociedade constituida com inspiragdo no
objetivismo randista que, de fato, funcionou.

Todavia, essa expectativa ¢ frustrada a partir do momento que o jogador
descobre pouco a pouco o quanto o projeto deu errado. Os sinais de destrui¢ao, luta e os
cadaveres espalhados pelo chido s3o os sinais mais Obvios disso. Ao apresentar
visualmente um cendrio distopico, ha o exercicio de critica imediata que se constitui no
proprio ato de jogar — se o conjunto de narrativas que inspiraram o mundo do game aponta
para uma espécie de utopia da liberdade individual, o gameplay leva o jogador a pensar
o contrario. Quando se joga BioShock, se tem a impressao que hd uma forte denuncia
contra determinadas visdes da realidade, que surgem, de tempos em tempos, como
solugdes para os problemas que afligem os homens, mas estdo apenas disfarcando a sua
natureza bastante perigosa.

Vejamos, no proximo topico, como a jogabilidade de BioShock conduz o
jogador para a realizagdo de certo exame critico dos ideais objetivistas e ultra

individualistas presentes nas motivagoes para a fundagdo da cidade.

3.2. A construcao da critica social na operagao narrativa de BioShock

Rapture foi construida em 1946, mas o jogador a conhece em 1960, quando a
cidade completamente decadente. O que deveria ter sido o palco da exaltagao da liberdade
individual, liderado pela industria, livre comércio, arte e ciéncia, havia se transformado
em desordem, desobediéncia, loucura, violéncia e praticas fascistas que instituiam formas
de controle e persegui¢do como solugdes para um estado generalizado de crise. Os
primeiros contatos do jogador com a dimensao distopica de Rapture pode ser vista, como

apresenta a “Figura 16” abaixo, a partir de indicios de revoltas contra Andrew Ryan.
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Figura 15 - Jogador observangg placas de protesto contra Andrew Ryan espalhadas pelo cenério.
il Y i "

Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia Geforce Exerience" durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 13/09/2017.

O game utiliza um recurso de narragdo para informar sobre os eventos e
coloca os principais personagens do enredo em contato direto com o jogador. E desta
forma que logo no inicio da experiéncia ja se tem noticias dos problemas existentes na
cidade subaquatica. Cada vez que se adentra mais o espago da cidade, algumas vozes
transmitidas via sistemas sonoros conversam com o jogador, despertando a sensagdo de
que hé uma espécie de vigilancia universal mapeando as agdes.

Nao ha duavidas que a inspiracao para utilizagao desse recurso veio de uma
das mais importantes narrativas distopicas do século XX, que € o livro “1984”, de
Georges Orwell, publicado em 1949. O proprio sistema de teletelas descrito no romance
parece ser reproduzido em BioShock, com Andrew Ryan, uma espécie de representagdo
de “O Grande Irmao”, vigiando e controlando todos os passos do jogador ao melhor estilo
“The Big Brother is watching you”. As teletelas sdo descritas no livro de Orwell como
espécies de televisores veiculadores de propagandas, mas que na verdade serviam para
exercer forte espionagem sobre os individuos. Quando isso surge no jogo, sem anunciar
a origem, se trata de mais um exemplo de remediagdo intermidiatica, no sentido ja

discutido neste trabalho.
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Figura 16 - Jogador recebendo mensagem de Andrew Ryan via sistemas de vigilancias que lembram as
"teletelas" descritas no livro "1984", de Georges Orwell.

Fonte: Imagem produzida pelo software “Nvidia Geforce Experience” durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 13/09/2017.

A imagem acima, além de simbolizar a remediag@o do sistema de teletelas
mencionado, promove o primeiro contato direto do jogador com o fundador da cidade,
que revela sua critica e oposi¢ao ao “mundo da superficie”. Na sua fala, apresenta mais
um conjunto de elementos e significados historicos que promovem certa “ambientacio

historica” do enredo e narrativa.

“Diga-me, amigo: qual das raposas te enviou? O lobo da KGB? Ou o Chacal da CIA? Deixe-me informa-
lo: Rapture ndo ¢ um barco afundado que pode ser saqueado a vontade, ¢ Andrew Ryan ndo ¢ um senhor
estiipido ao qual um valentdo do governo pode maltratar como quiser. E com isso eu digo adeus, ou
dasvidanyia [expressao russa de saudacao]. Como preferir” (BIOSHOCK, 2007, grifo nosso).

A personalidade de Ryan demonstra medo da perseguicdo, intervengdo e
controle praticado na superficie pelos modelos do Estado americano e soviético, mas
pratica exatamente as mesmas coisas que diz combater. O contraponto a Ryan ¢ a figura
do personagem Atlas, que sé aparece durante a trama através de sistemas de audio, sendo
um tipo de “desconhecido” que convence o jogador da personalidade doentia do criador
da cidade e de todos os problemas nela existentes.

Do ponto de vista da experiéncia estética, pensando especialmente os recursos
narrativos, Atlas ¢ mais do que um personagem do tipo NPC, se instituindo também como
uma espécie de “guia”. E ele quem orienta, desde o ingresso na cidade, o que o jogador
deve fazer ou para onde precisa ir. Aos poucos, se revela como uma espécie de lider

rebelde que, no passado, tentou combater os problemas da cidade, mas que havia
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“desistido da politica” e desejava, com a ajuda do jogador (um forasteiro recém-chegado
da superficie), fugir da cidade e salvar sua familia, uma vez que a maior parte da
populagdo rapturiana tinha morrido ou enloquecido devido o consumo de uma substancia
ingerida como droga, chamada adam. Tal substancia ¢ um elemento narrativo importante
para o desenrolar dos eventos nos quais o jogador ¢ envolvido.

O adam havia possibilitado a alteragdo genética da populagdo para que os
homens pudessem viver no fundo do oceano. Seus efeitos colaterais produziam constante
sensagao de bem-estar, no melhor estilo dos comprimidos de soma descritos no romance
distopico de Aldous Huxley, “Admiravel Mundo Novo”, publicado em 1932. Na
dimensdo diegética da narrativa, o adam ¢é uma substancia retirada de lesmas marinhas
que havia elevado o potencial dos experimentos cientificos a niveis jamais vistos. Seu
uso em procedimentos cirlirgicos e experimentos genéticos, por exemplo, permitiram ndo
apenas a adequagdo da vida humana em uma cidade subaquatica, mas criado uma
promessa de melhor qualidade de vida para seus habitantes.

A historia do adam ¢ uma das mais ocultas no primeiro plano do cenario do
game e o jogador s6 consegue compreender bem o que € essa substancia e como ela se
envolveu com a vida da cidade através da experiéncia investigativa ou da pratica da
simulagdo indiciaria. Boa parte do que se pode saber a esse respeito somente € possivel
através da coleta de audio logs que contém os relatos de pesquisas de personagens
cientistas, como Dra. Brigid Tenenbaum, Dr. Steinman e Dr. Yu Suchong.

Em um dos 4dudios com relatos de Brigid Tenenbum, intitulado “A Descoberta
do Adam”, encontrado no interior de uma sala administrativa de um cais em um estagio

do game chamado “Cais Superior”, se pode ouvir:

“Essa pequena lesma apareceu e trouxe de volta todas as ideias malucas que tive desde a guerra ... Elas
nao apenas curam células danificadas, ... ressuscita-as ... Posso dobrar a dupla hélice ... negros podem
renascer brancos, altos, baixos, fracos, fortes ... Mas as lesmas por si s6 nio sdo suficientes ... vou
precisar de dinheiro ... e mais uma coisa ...” (BIOSHOCK, 2007, registro de audio 28, tradugio nossa)>®

58 No original: “This little Slug has come along and glued together all the crazy ideas I’ve had since the
war... It doesn’t just heal damaged cells, it... resurrects them... I can bend the double helix... black can be
reborn white, tall, short, weak, strong... But the slugs alone are not enough... I’'ll need money... and one
other thing...”
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No game, Tenenbaum ¢ uma cientista geneticista judia-alemd com
experiéncias cientificas com prisioneiros de campos de concentracdo nazistas durante a
Segunda Guerra Mundial. Em outros audio logs se pode entrar em contato com registros
detalhados de sua histéria particular no passado, da qual parece se lamentar. No registro
referido acima, quando menciona “ideias malucas desde a guerra” ja demonstra peso nas
palavras, como se tivesse colaborado para um tipo de ciéncia a servi¢o de coisas pelas
quais parece se arrepender. Imagino que fazer “negros renascerem brancos” seja uma
dessas “coisas”.

Ela participou das pesquisas iniciais ao lado de outro cientista, Dr. Suchong,
acreditando na possibilidade da realidade proposta por Andrew Ryan. A personagem
surge como a quebra da expectativa ou a frustragdo, se dizendo arrependida, tentando
insistentemente reparar o erro cometido. No jogo, a redengdo de Tenenbaum esta em
proteger e salvar garotinhas modificadas geneticamente por ela e Suchong, anteriormente,
para se tornarem “coletoras de adam” - as “irmazinhas” ou Little Sisters, ja comentadas
aqui. Contudo, com a perda total do controle da cidade, essas crian¢as meninas se
tornaram alvos da violéncia dos splicers das ruas, cabendo a Tenenbaum protegé-las e
salva-las como forma de consertar o problema que havia ajudado a criar.

Assim como o comprimido de soma da histéria de Huxley, o consumo de
adam promovia profunda alienacdo através da sensagdo de bem estar, o que impedia que
a populagdo da cidade enxergasse seus reais problemas. Em varios momentos do contato
entre o jogador e o personagem Atlas, ¢ revelado que foi o consumo da substancia, ja
tratada como droga, que havia enlouquecido as pessoas e instaurado o caos nas ruas de
Rapture.

Antes de conhecer a real historia do adam, que vai se revelando aos poucos
através das narracdes de Atlas ou da exploracdo dos registros de dudio espalhados e
escondidos no cenario, uma das primeiras experiéncias do jogador com os efeitos do
adam sobre uma “mente perturbada” se da na relagdo com um personagem chamado Dr.
Steinman, médico cirurgido dotado do “espirito ultra individual rapturiano” com ideias
eugenistas em torno de concepgdes como “raca’ e “beleza”.

O cenario visual da parte do mundo do jogo construido para representar a
visao de mundo do personagem, chamado Pavilhdo Médico, ¢ bastante rico para uma

exploracdo do tipo investigativa, pois ha muitos sinais e pistas espalhadas em cartazes,
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registros de dudio, inscrigdes no chao e nas paredes ou objetos que permitem compreender
melhor ndo apenas a personalidade e histéria do personagem, mas também da propria

cidade e de sua relagao com o adam.

Figura 17 - Jogador explorando o cenario do Pavilhdo Médico e observando mensagens escritas com
sangue no chdo.

| 5.2
Projéteis de Pistola

Fonte: Imagem produzida pelo software "Windows Game Bar" durante partida realizada pelo autor em
um computador de mesa, em 13/07/2020.

Na “Figura 17 acima se pode ler, escrito com sangue no chdo, no interior do
Pavilhdao Médico, em diregdo a sala de cirurgia de Dr. Steinman, a frase “A estética é um
imperativo moral”. Logo se descobriria que se trata de uma espécie de lema da concepcao
de beleza e referencial aos ideais eugenistas do personagem. Em um audio log encontrado
no mesmo cendrio, se pode conhecer aspectos do pensamento de Steinman que
corroboram com os ideais mencionados. Em um deles, se pode perceber clara distor¢ao
da concepgdo de arte e sinais de confusdo entre esta e a ciéncia, sugerindo uma espécie
de fusdo entre os dois campos da realizagdo humana que promovesse a libertagado humana
de questdes morais, tratadas como uma espécie de “prisao”. No relato mencionado,

Steinman se compara a Pablo Picasso:

“Quando Picasso cansou de pintar gente, comecou a representa-los como cubos e outras formas abstratas.
O mundo chamou ele de génio. Passei toda minha carreira de cirurgido criando as mesmas formas banais,
de novo e de novo: nariz empinado, covinha no queixo, grandes seios. Nao seria maravilhoso fazer com
um bisturi o que o velho espanhol fez com um pincel? Com as modificagdes genéticas, a beleza ja ndo é
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uma meta, e nem sequer uma virtude. E uma obrigacdo moral.” (BIOSHOCK, 2007, registro de dudio 10,
traducdo nossa)®®

A beleza como “obrigagdo moral” esté relacionada, claro, aos ideais da utopia
objetivista que se transformou em delirio narcisico, algo que o jogo quis demonstrar
criticamente para o jogador. Interessante que todo personagem importante da trama
construido sob as linhas da moralidade individual arrancada da filosofia randista ¢
confrontado com um outro, antagonista, seguindo, como ja disse, 0 mesmo movimento
de construcao narrativa dos romances escritos por Ayn Rand.

Outro tema em torno do qual se desenrola o forte clima de conflito entre
oposic¢ao de personalidades ¢ o da “arte”, especialmente em um cenario do jogo chamado
Fort Frolic, onde se pode conhecer personagens como Sander Cohen, o artista ultra
individualista que sucumbiu diante dos proprios delirios, assim como havia ocorrido com
Dr. Steinman. A identidade construida em torno dele ¢ a do “artista absoluto”, que chegou
mesmo a ignorar todos os assuntos politicos que definiram a vida na cidade em detrimento
de suas proprias ambigdes.

A realidade, pelos olhos de Sander Cohen, € vista como um espetaculo teatral
ou uma peca musical. Em alguns momentos do jogo, aparece mesmo se contrapondo a
razao radical defendida por Ryan, enxergando na arte e na dimensao estética do mundo
ideais e valores verdadeiros que devem ser conhecidos e explorados, o que institui, no
enredo do game, uma espécie de representagao filosofica da critica ao racionalismo
enquanto primado da razao como forma constitutiva do mundo.

Cohen, diferente dos personagens ligados a industria e ciéncia, decaiu por ter
canalizado o espirito da moralidade individual para a dimensao subjetiva da vida, algo
que poderia muito bem ser compreendido a partir da filosofia “moralista” de Nietzsche,
defensor da reconstitui¢do do “espirito dionisiaco” do mundo em face a predominancia

de um “espirito apolineo”.*

59 No original: “When Picasso became bored of painting people, he started representing them as cubes and
other abstract forms. The world called him a genius! I’ve spent my entire surgical career creating the same
tired shapes, over and over again: the upturned nose, the cleft chin, the ample bosom. Wouldn’t it be
wonderful if i could do with a knife that old Spaniard did with a brush?”

0 Estou me referindo a discussdo que o filosofo alemdo Nietzsche faz sobre a decadéncia da cultura
ocidental que, a partir da combina¢do entre a moral judaico-cristd e a filosofia racionalista da Idade
Moderna (com Descartes e Kant, especialmente), abandonou a dimensao estética da vida como elemento
constituinte do espirito humano. Um dos objetivos da filosofia de Nietzsche, classificada por alguns como

125



Explorando a “cabine de dire¢ao” do teatro em Fort Frolic se pode coletar
um registro de dudio com relato de Sander Cohen demonstrando decep¢do com Andrew
Ryan, justificando o que eu quis dizer acima com seu afastamento da dimensao “racional”
do ideal objetivista e mergulhando profundamente em um subjetivismo artistico que o

afastou dos propositos da cidade:

“Eu poderia ter sido o motivo do brinde da Broadway, o assunto de Holywood. Mas, ao invés disto, segui
vocé até este balde empapado. Quando vocé precisou, a luz da minha estrela te iluminou. Mas agora
apodreco, esperando por uma plateia que ... nunca ... veio ... Estou escrevendo algo para vocé€, Andrew
Ryan ... é um réquiem.” (BIOSHOCK, 2007, registro de dudio 81, tradugdo nossa)®!

Mesmo tendo sido um fiel seguidor de Ryan no passado, e consequentemente
um admirador da vida em Rapture, Sander Cohen traz a esséncia distopica vivida pelo
jogador de BioShock, especialmente ao demonstrar arrependimento em ter saido da
superficie para acreditar na utopia de Ryan. Com isso, o game realiza o movimento de
condugdo do jogador a percepgdo critica do tipo de ideologia levada adiante por Andrew
Ryan. Embora Sanders Cohen pareca, por um lado, representar uma ruptura com os ideais
racionais de Andrew Ryan, por outro pode ser visto como uma espécie de resultado social
doentio da propria filosofia da cidade.

A investigacdo do tema da arte no cenario do jogo também pode suscitar a
questao social da regulacao politica da arte, pois em alguns registros de dudio encontrados
no estagio de Fort Frolic é possivel perceber que Ryan estabelecia rigorosa “censura
artistica”, favorecendo artistas que se alinhavam com suas concepg¢des ideologicas, como
o proprio Cohen, e perseguindo outras, como Anna Culpepper, a quem chamava de
“insulto musical”.

Aqui, BioShock estabelece didlogo importante com o jogador a respeito da
perigosa combinacdo entre arte, censura e controle ideologico, bastante comum em

regimes ditatoriais como o que havia se instaurado em Rapture, apesar do discurso inicial

“romantica”, € a reconstitui¢do do que chamou de “espirito dionisiaco do mundo”, uma expressdo que faz
alusdo a figura mitica do deus Dionisio, da Antiguidade, marcado pelos aspectos subjetivos importantes a
constitui¢do de certo tipo de razdo, diferente daquela de carater absoluto, afirmada por René Descartes, no
século XVII, a qual nos referimos como fundadora do cogito. NIETZCHE, Friedrich. A visdo dionisiaca
do mundo, e outros textos de juventude. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2005.

61 No original: “I could have been the toast of Broadway, the talk of Holywood. But, instead, I followed
you to this soggy bucket. When you needed my star light, I illuminated you. But now I rot, waiting for an
audience that doesn’t... ever... come... I’'m writing something for you, Andrew Ryan... it’a a requiem.”
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de maxima liberdade. Parece existir uma mensagem clara sendo todo o tempo transmitida
para o jogador: as piores ditaduras chegam disfar¢adas de bondade.

O cenario de Fort Frolic em si € rico terreno para o processo de investigacao,
pois ha forte descricdo historica no tecido audiovisual do jogo. Em particular, a trilha
sonora cumpre um papel especial, ao lado de certos objetos e itens de cendrio, como
jukeboxes espalhadas pelos cantos que, quando interagidas, reproduzem musicas de
sucesso dos anos cinquenta, como “Papa loves Mambo” (1950) de, Nat King Cole; e
“How much is that doggie in the Window” (1952), de Patti Page. O proprio confronto
final, contra Sanders Cohen, ¢ realizado em pleno Fleet Hall ¢ diante de sua obra-prima
macabra, ao som de “Waltz of the Flowers” (1892), do compositor erudito Tchaikovski.

Interessante notar, no caso especifico mencionado acima, que as musicas da
época (com excecdo da peca de Tchaikovski, que ¢ mais antiga) funcionam ndo apenas
como vestigios, mas como forma de referenciacdo histérica. Além de ser um tipo de
intermidialidade, ¢ um recurso produtor da sensagdo de “imersao no passado”, criada em
um tipo de contato mais intimo com as representagdes, uma vez que as musicas somente
sdo executadas se o jogador decidir por isso na interagdo com os aparelhos sonoros do

ambiente.

Figura 18 - Jogador proximo a uma Jukebox no cenario de Fort Frolic, acessivel através da tecla “E” do
teclado do computador.

18

unigcao Perfurante de Pisk

Fonte: Imagem produzida pelo software “Nvdia Geforce Experience” durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 13/09/2017.

Caso se deseje usar o aparelho mostrado na “Figura 18” acima, ainda assim

as musicas nao sdo apresentadas, podendo o jogador executa-las e ndo as conhecer. Eu
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ndo conhecia a musica de Patti Page, de 1952, por exemplo, mas pude buscar a
informacdo em um aplicativo de smartphone que “escutou” e identificou a cancgio.
Também fica evidente que esse ¢ um bom exemplo de navegacdo, movimentagao
hipertextual e hipermididtica que me levou a um exercicio de busca de informagdo do
lado de fora do jogo a partir de um conjunto de diferentes tipos de textos, misturados, que
permitem saltar de um ponto a outro, ndo linearmente, numa espécie de “teia
informacional”. Voltemos a questao do curso narrativo ¢ do sentido critico da historia
desenvolvida com a exploragao do mundo do jogo.

O leitor ou leitora deste trabalho ja é capaz de perceber, pelo que foi dito até
aqui, que hd uma inteng¢ao da narrativa de BioShock em conduzir o jogador a uma espécie
de exercicio critico sobre as ideologias que construiram a personalidade de personagens
como Andrew Ryan, Sander Cohen, Dr. Steinman etc., € que inspiraram a fundacdo da
propria cidade. Vale reforcar que essa construg@o narrativa esta a todo o momento sendo
feita juntamente com o jogador, que ndo ¢ forcado a se submeter a todos os niveis da
narrativa em sua experiéncia.

O modelo social idealizado por Andrew Ryan passa a ser percebido na sua
propria decadéncia, configurando certa impossibilidade e estabelecendo forte conexao
com o imaginario da literatura distopica do século XX, como demonstrei brevemente com
alguns comentarios. Sendo assim, se pode constatar que o processo criativo de BioShock
parece ndo intencionar promover homenagem ou defesa do objetivismo, e sim partilhar
de visodes criticas semelhantes as que foram langadas a filosofia de Ayn Rand na época
de publicacao de suas obras.

O proprio Levine (2006), em entrevista concedida a IGN, conectou as linhas
da narrativa intencionada em BioShock com uma critica politica ao governo de Georges

W. Bush, vigente nos Estados Unidos no momento de sua fala:

Com BioShock, eu quis criar um mundo onde as coisas que acontecem sdo
criveis e ndo estdo distantes de nos, mas que estamos vivendo agora, como as
questdes morais em torno das pesquisas desenvolvidas com células-tronco (...)
entdo eu li coisas de Ayn Rand e George Orwell e todo tipo de utopias e
distopias escritas no século XX as quais achei realmente fascinante (LEVINE,
2006, s.p, tradugdo nossa).®?

%2 No original: “Whith Bioshock, I wanted to build a world where [things] would happen and be believable
and not in the far future, but something that we could speak to, like something we’re dealing with now —
with stem cell research and the moral issues that go around (...) so I’ve read stuff from Ayn Rand and
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A fala de Levine, além de confirmar a influéncia geral do género “literatura
distopica” de forma mais ampla como inspiragdo para BioShock, revela intengdo politica
quando menciona uma questao ocorrida nos Estados Unidos que ocupou grande parte da
opinido publica, especialmente da comunidade cientifica internacional: a intervengao que
o governo Bush realizou nas pesquisas de desenvolvimento de células-tronco
embriondrias, chegando a vetd-las, no ano de 2006, com justificativas morais e
religiosas.®?

Ha claramente, com isso, um movimento do jogo em direcao a temas sociais
como regulacdo dos governos sobre a ciéncia e a vida publica de um modo geral. O
proprio jogador de BioShock, assumindo a primeira visdo de um personagem no qual
“encarna”, esta predisposto, pela existéncia de uma intengao critica na historia que ira se
revelar de uma forma ou de outra — em maior ou menor nivel de profundidade -, a realizar
esse movimento critico quando toma os homens de Rapture como seus principais
inimigos e a cidade como um lugar do qual se quer escapar. O retorno a superficie é, no
fundo, uma importante licdo: algumas ideologias sdo muito perigosas para serem levadas
adiante.

De alguma maneira, o jogo nos diz que o objetivo de Ryan, que seria o de
Rand, ou seja, de instituir aquilo que a filésofa russa chamou de “capitalismo puro”,
marcado pela industria, livre comércio, arte e ciéncia, havia ruido e se transformado numa
realidade impossivel de suportar. Rapture, diferente dos modelos distopicos estatizantes
referenciados pela literatura de Aldous Huxley e George Orwell, por exemplo, tinha
constituido um mundo marcado por ditaduras individuais, isto ¢, pela criagdo de
personalidades definidas pela intolerancia, preconceito, xenofobia, vaidade e
egocentrismo. Um mundo que ndo deu certo porque cada individuo havia se fechado em
torno de si mesmo, na mais pura demonstracdo de que “o homem como um fim em si
mesmo” parece ser um discurso tao perigoso como outros ja experimentados no passado,
como aqueles conduzidos pelo proprio modelo de Estado que a filosofia de Rand (e a

utopia de Ryan) decidiu criticar.

[George] Orwell, and all the sort of utopian and dystopian writings of the 20" century, which I’ve found
really fascinating”. Disponivel em: https://uk.ign.com/articles/2006/05/18/the-influence-of-literature-and-
myth-in-videogames?page=3 (Acesso em: 23/08/2015)

 Ver o estado geral da situacdo relatada aqui:
http://edition.cnn.com/2006/POLITICS/07/19/stemcells.veto/ (Acesso em: 23/08/2015)
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A questdo ¢ que nem todos que jogam BioShock enxergam a construgdo
narrativa como um exercicio critico ou satirico do objetivismo. As vezes, se entende o
contrario, que o jogo realizou certa homenagem a filosofia randista. Entretanto, este
ultimo € um argumento muito fragil quando se tem como objetivo principal do game
escapar de uma cidade objetivista que sucumbiu diante da propria corrup¢ao humana.

Uma parte da critica de BioShock se sentiu estimulada a enxergar no jogo a
realizagdo da critica ao objetivismo, como foi o caso da analise realizada por Hiawatha

Bray (2007), do Boston Globe, que no mesmo més do langamento do game, escreveu:

Eu ndo costumo me aquecer para analisar um jogo de videogame, lendo uma
resenha de livro. Mas, para apreciar o novo jogo BioShock, ajuda ler "Big
Sister Is Watching You", a versdo desdenhosa de Whittaker Chambers do
romance de 1957 de Ayn Rand, "Atlas Shrugged" (BRAY, 2007, s.p, traducao

nossa).**

Bray se referiu ao artigo que Whittaker Chambers, famoso editor norte-
americano, publicou na revista National Review, intitulado Big Sister is Watching You,
sobre o objetivismo randista descrito nas paginas do seu mais famoso romance, Atlas
Shrugged (1957).% Ele realizou a critica, desdenhosa como foi ressaltado, fazendo alusio
a filosofia de Rand como uma espécie de utopia que resultaria no mesmo problema
daquela narrada por Orwell, em 1984, onde se criou a metafora do Big Brother que vigia
a todos sem ter, ele proprio, alguém para vigia-lo. No caso, chamava a fil6sofa russa de
Big Sister.

O artigo de Chambers inaugurou uma forte oposi¢ao as ideias de Ayn Rand.
Dentre muitas coisas que foram ditas com dureza neste artigo, estdo palavras como
“arrogante”, “elitista”, “infantil”, “ressentido” para se referir ao pensamento de Rand e a
obra, em especial. O influente editor aponta para a superficialidade do romance da autora,

que embora muito sedutor devido seus personagens heroificados, faz uma oposicao

simplista entre “homens de valor” (verdadeiros) e “saqueadores”, termo insistentemente

64 «I don't usually warm up for a video game review by reading a book review. But to appreciate the new
game BioShock, it helps to read "Big Sister Is Watching You," Whittaker Chambers's coolly contemptuous
take on Ayn Rand's 1957 novel, "Atlas Shrugged."” (Traducdo nossa). BRAY, Hiawatha. Em:
http://archive.boston.com/ae/games/articles/2007/08/27/bioshock lets users take on_fanaticism_throug
h_fantasy/ (Acesso em 04/05/2018)

% Disponivel em: https://www .nationalreview.com/2005/01/big-sister-watching-you-whittaker-chambers/
(acesso em 09/05/2018)
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usado por Rand, de acordo com Chambers, com a finalidade de “enquadrar todos aqueles
que a autora odeia” %

Para o critico, o objetivismo enquanto filosofia ndo passa de um materialismo
simplificado, que usa as mesmas bases do marxismo - o ateismo e a necessidade da
consciéncia critica como fatores de libertagdo da alienagdo — para se tornar, depois, o seu
oposto, mas de forma empobrecida, sem a complexidade das ideias de Marx. Rand, desse
ponto de vista, ¢ uma filosofa menor e sem muito a ensinar, com personagens sedutores,
mas que, nessa interpretagdo, s6 enganam os mais distraidos.

Vejamos uma passagem do referido texto de Chambers (1957):

Atlas Shrugged pode ser chamado de romance apenas pela desvalorizagdo do
termo. Sua histdria serve apenas para que a senhorita Rand leve seus clientes
para dentro da tenda ¢ entregue a eles uma mensagem contida em uma caixa
de sabdo. E, em resumo, um materialismo filosofico direto. Os veteranos
podiam inclinar-se para cheirar ¢ dizer que a autora, com grande esforgo,
inventou um sistema materialista simples, construido intelectualmente em

torno de um carro de boi, mas sem dominar o principio da roda (CHAMBERS,
1957, s.p, traducdo nossa).®’

Aqui, Ayn Rand ¢ completamente rebaixada por Chambers a condig¢do de

“fil6ésofa iniciante” ou inexperiente, que ofereceu um sistema de pensamento simples,

vendendo-o como solugado fécil para um problema complexo. Observando o conjunto das

entrevistas concedidas por Levine (2013), ndo € possivel ver de forma tdo clara uma

negacao do objetivismo em si, enquanto pensamento filosofico, no sentido praticado por

Whittaker Chambers, mas muito mais um tipo de critica a possibilidade de tomar essa

filosofia como uma espécie de ideal condutor da vida. Em uma entrevista, deixa essa
visdo um pouco mais clara:

O que eu estava tentando fazer com BioShock era dizer: Ok, bem, em A

Revolta de Atlas ha uma utopia criada por Ayn Rand, que também criou sua

filosofia, elaborou todas as regras e todos os personagens estavam sob seu

controle. E se as coisas ndo estivessem, de fato, sob controle? Eu acho que o

problema com as utopias somos nds, sabe? Nos achamos que estamos deixando

0s nossos problemas para tras, mas (eu ndo quero dizer isso de forma cinica)
noés somos o problema. Todos os problemas sociais saem de nds. Nao é como

% Tbidem.

67 “The overlap is not as incongruous as it looks. Atlas Shrugged can be called a novel only by devaluing
the term. Its story merely serves Miss Rand to get the customers inside the tent, and as a soapbox for
delivering her Message. The Message is the thing. It is, in sum, a forthright philosophic materialism.
Upperclassmen might incline to sniff and say that the author has, with vast effort, contrived a simple
materialist system, one, intellectually, at about the stage of the oxcart, though without mastering the
principle of the wheel.” (Tradugao nossa). Ibidem.

131



se eles caissem do céu. Acho que as pessoas acreditam que v@o para uma
sociedade utdpica e eu realmente ndo acho que isso seja possivel (LEVINE,
2013, s.p, tradugdo nossa).*

Levine se demonstra cético com relagdo nao apenas ao objetivismo de Ayn
Rand, mas com qualquer tipo de filosofia fornecedora de metas ideais, direcionando a
incredulidade para as visdes utdpicas. Nao chega a declarar se concorda ou ndo ou a qual
visdo politico-filosofica se sente vinculado, mas se demonstra sempre critico da natureza
humana, colocando-a como fator gerador de todos os tipos de problemas sociais e
conflitos.

Em grande medida, BioShock representa a visdo de seu diretor criativo, no
sentido que apresenta um ideal objetivista radical corrompido por homens que
sucumbiram as imperfei¢cdes e vicios, numa clara demonstragao de que “o problema
somos nos”. Entdo, ndo ¢ possivel ver na posicdo de Levine se defende algo, algum
modelo, mas estad bastante claro o que se apresenta no seu horizonte critico: o0 homem e
sua incompatibilidade “natural” para constru¢do de sociedades ideais.

Em outra declaragdo, critica diretamente a romantizagdao das personalidades
construidas nos livros de Ayn Rand, reforcando sua visdo do que os personagens de
BioShock intencionam simbolizar, isto ¢, a impossibilidade de constru¢do de uma

sociedade humana totalmente integra, sem defeitos ou contradigdes.

Ao contrario de um personagem em um livro de Rand, ele [Andrew Ryan] ¢
"uma pessoa real". John Galt [personagem principal do livio A Revolta de
Atlas] é um super-homem. Ele ndo é uma pessoa normal. Ele ndo vai ao
banheiro. Se vocé ler A Nascente, os personagens sdo esses super-homens
idealizados. Eles ndo tém duavidas, eles ndo tém medo, ndo cometem erros. E
isso € muito parecido com os super-heroéis dos anos 40. Acho que as pessoas
sd0 muito mais parecidas com os super-herodis dos anos 60, os super-herois de
Stan Lee que tém problemas reais e cometem erros. Eu acho que Rapture ¢ um
lugar onde ha uma ideologia muito poderosa colocada em pratica por pessoas

68 “What 1 was trying to do with BioShock was to say, ‘Okay, well, [in Atlas Shrugged] that’s a utopia
where Ayn Rand, who made the philosophy, made all the rules, and all the characters were under her
control. What if things weren’t under everybody’s control?” And I think that’s the problem with utopias —
we bring ourselves to it, you know? We think we’re leaving our problems behind but — I don’t mean this
in a cynical way — we are the problem. Like whatever social problems that occur come out of us. It’s not
like they fall out of the sky. I think people think they’re going to go to a utopian society, and I think it’s not
really possible”. (Traducdo nossa) Em: https://techcrunch.com/2013/03/27/bioshock-infinite-ken-levine-
interview/ (acesso em 09/05/2018)
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reais. E quando as pessoas entram na mistura, as coisas ficam complicadas
(LEVINE, 2007, s.p, tradugio e grifo nossos).*’

A operacdo narrativa de BioShock ¢, também, um tipo de desconstrucao da
“saga do her6i”, dominante nas narrativas dos videogames onde geralmente se joga para
ganhar: salvar, matar e vencer geralmente sdo verbos imperativos para cumprimento dos
objetivos dos jogos, mas o jogo da Irrational Games mostra algo um pouco diferente. Em
muitos niveis, o jogador precisa lidar com a desilusdao, impoténcia e o sentimento de
perda, uma vez que Rapture vai se revelando um tipo de erro incorrigivel. Seu tnico
objetivo, além de assistir a decadéncia do mundo, ¢ tentar sair da cidade, uma experiéncia
traumatica, nao festiva, sem clima de vitdria ou sucesso.

Além disso, algumas revelagdes feitas pelo jogo deixam o jogador em
posicdes cada vez menos herdicas, como ocorre no encontro direto com Andrew Ryan,
que se relaciona com o jogador durante toda a primeira metade da experi€ncia apenas por
sistemas de voz e teletelas. Esse contato permite uma virada narrativa interessante, quase
um tipo de plot twist. Aqui, ha duas revelagdes que mudam a percepgao da propria
historia: a primeira € que Ryan se revela como pai do personagem-jogador, o que conecta
o usudrio a cidade até entdo considerada desconhecida e misteriosa. E a segunda € que se
descobre que o personagem Atlas, nosso “guia” durante o jogo, que havia se apresentado
como consciéncia humanitaria antagonica a Rapture, ¢ uma persona inventada pelo
inimigo de Ryan, Frank Fontaine, que na verdade ndo guiava, mas controlava os passos
do jogador, for¢cando-o a tomar certas decisoes atraveés de dispositivos de controle mental.
Essas revelagdes fazem o jogador se sentir parte da propria historia da cidade, ampliando
a atmosfera distopica do mundo, agora se estendendo em dire¢do ao sujeito-jogador, que

se vé agora, controlado e mais do que nunca, vigiado.

% To me, Andrew Ryan is a combination of several historical figures, like Howard Hughes and Ayn Rand
together. Unlike a character in a Rand book he’s “a real person”. John Galt is a superman. He’s not a normal
person. He doesn’t go to the bathroom. If you read the Fountainhead, the characters are these idealised
supermen. They don’t have doubts, they don’t have fears — at least the hero characters — they don’t make
mistakes. And that’s much like the Superheroes of the 40s. I think people are much more like the
Superheroes of the 60s, Stan Lee’s Superheroes who have real problems and make mistakes. I think Rapture
is a place where there’s a very powerful ideology put into play by actual people. And when people get into
the mix, things get complicated. (Tradugao nossa). Em:
https://www.rockpapershotgun.com/2007/08/20/exclusive-ken-levine-on-the-making-of-bioshock/
(Acesso em 09/05/2018)
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Em termos narrativos, o game informa para o jogador que ndo ha salvacao,
nem possibilidade de final feliz. O objetivo passa a ser escapar, fugir para a superficie,
levando, talvez, a unica coisa que valesse a pena: as irmazinhas protegidas por
Tenenbaum, caso o jogador assim deseje, pois ha também a op¢ao de extermind-las e
escapar sozinho. Para isso, teria que enfrentar Fontaine, convivendo com o peso da
revelacdo da propria histdria, traumatica, revelada duramente pelas palavras do proprio

pai, no momento que o encontra:

“O assassino ja superou a minha tltima defesa e agora veio para me matar. No fim, o que distingue o
homem livre do escravo? Dinheiro? Poder? Nao. Um homem escolhe. O escravo obedece. Acha que tem
memorias. Criado para ser sonambulo por toda a vida até ser ativado por uma simples frase, dita por seu
gentil mestre. Enviaram um homem para matar? Ou um escravo? O homem escolhe, o escravo obedece.

Entre” (BIOSHOCK, 2007, tradugio nossa).”®

As palavras de Ryan enfatizam, mais uma vez, o dilema moral da filosofia
objetivista — a diferenca entre “homens” e “escravos” estd na liberdade de escolha. Mas
se antes o jogador entendia isso sendo dito aos “outros” habitantes da cidade, agora passa
a perceber que ele mesmo ¢ pressionado por isso, tendo sido, na maior parte do tempo,
um “escravo”, no sentido de ser for¢ado a obedecer. O movimento pensado por Levine,
em um tipo de roteiro que traz o usudrio para interacao direta com os elementos narrativos
dispostos no mundo do jogo, foi de causar sensacdes como frustragdo e decepgdo, o que
¢ uma forma de manifestar a descrenca nas utopias, incluindo a sociedade movida pelo

“ultra individuo” da filosofia objetivista de Ayn Rand.

O que realizei até o final deste topico foi uma demonstragdo de como ¢
possivel jogar BioShock como um tipo de processo investigativo através da exploragao
minuciosa do proprio mundo do jogo, configurando um tipo de simulagao que classifiquei
como “indicidria” numa aproximacdo clara com a nog¢do de “paradigma indicidrio”
pensada por Carlo Ginzburg.

A 1deia de “simulagdo indicidria” nasceu de dois movimentos interpretativos,
vale lembrar: um diz respeito a simulacgao digital como o tipo de acdo que o videogame
pratica enquanto meio computacional, hipermidiético e produtor de historias multiformes

interativas. E o outro est4 relacionado com a concepc¢do da pratica do jogo enquanto

70 Fala do personagem Andrew Ryan, de BioShock, transcrita pelo autor durante sua propria experiéncia.
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construcao de um tipo de relagdo com representagdes do passado através de a¢des ludicas
ao invés da constru¢do de processos de compreensao.

De inimeras maneiras, foi demonstrado como a investigagao do cendrio de
BioShock promoveu conversas e niveis particulares de envolvimento com o passado e
com o mundo do lado de fora do game, cumprindo um dos requisitos estabelecidos no
Capitulo 1 sobre o que define, de fato, um “jogo histérico” entendido como aquele
baseado na relagdo entre simulagdo digital e representacdes do passado.

Para completar essa defini¢ao, dedicarei um ultimo tépico deste capitulo a
observagao do didlogo que BioShock estabeleceu com a cultura, de uma maneira geral.
Para isso, comentarei algumas criticas que demonstram aspectos da recepcao do jogo,
seja pelos meios sobre cultura de maior circulagdo ou por aqueles considerados
especializados no universo dos jogos digitais. O topico serd breve, mas servird em grande
medida para explicar um dos elementos importantes que auxiliaram na edificagdo de
BioShock como um marco na industria de videogames ou, como alguns consideram, uma
verdadeira produgao sobre a cultura contemporanea devido a riqueza de seu contetdo. De
uma forma geral, a critica ajudou a edificar a ideia de que BioShock foi “um dos melhores
jogos ja produzidos” seja pelo game design, pela histdria narrada ou pela unido das duas
coisas. No fim, esse tipo de observagao deixara evidente que BioShock elevou o nivel do
didlogo entre os videogames e a sociedade devido as relacdes que estabeleceu com a

cultura publica.

3.3. Recepgao critica, relevancia social e legado: os dialogos de BioShock com a
cultura e a industria de videogames

Foi exatamente a “historia do jogo” — melhor dizendo: as referéncias que
permitem narrar essa histéria no ato de jogar - que primeiro cativou a critica,

especialmente a “externa”’!

. Esta destacou com maior frequéncia as influéncias culturais
para construcdo de seu enredo e roteiro. Isso, sem duvidas, elevou o didlogo dos
videogames, vistos agora sob certa “Otica culf”, com a critica cultural, especialmente em
paises como os Estados Unidos. Também ajudou a melhorar a imagem dos games com

relagdo a opinido publica no que diz respeito as associagdes entre jogos eletronicos

1 Em diversos momentos do texto usarei o termo “critica externa” para ilustrar a avaliagdo de BioShock
(ou de outros games) por setores da imprensa que ndo sdo especializados, e estdo mais proximos da critica
de outros meios, como televisdo, cinema e literatura.
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(especialmente os jogos de tiro) e violéncia entre os jovens’?, ja que ndo se trata apenas
de um jogo cujo foco ¢ atirar nos inimigos, mas de um game que contém uma importante
mensagem a ser transmitida.

Até mesmo a critica especializada, voltada para o publico gamer e, portanto,
focada em aspectos mais ludicos e técnicos, enfatizou seus aspectos narrativos como
grande diferencial, como disse no inicio do capitulo, além, claro, de enfatizar outros, que
sao parte da sua estrutura enquanto jogo eletronico, como avaliagdao da qualidade visual,
motores graficos’”® empregados, jogabilidade, mecanica’, o emprego da fisica’, sistema
de dificuldades, o conjunto de recompensas ofertado ao jogador, as formas de exploracao
do mundo do jogo, a otimizagdo para os sistemas operacionais das maquinas dos

jogadores — computadores ou consoles domésticos’®. Em muitos casos, a qualidade da

72 Uma prova que o leitor pode ter é que, enquanto escrevo estas linhas, o Presidente dos Estados Unidos,
Donald Trump, de postura conservadora, reacendeu a polémica em torno dos jogos eletrénicos como os
principais incentivadores da violéncia praticada por jovens, nos Estados Unidos. No caso, Trump associou
diretamente os tiroteios em massa cada vez mais comuns no pais, realizados em escolas e lugares publicos,
ao fato dos atiradores serem jogadores assiduos de videogames. Movimentando diversas instituigdes e
associagdes conservadoras, o Presidente Republicano recoloca no centro da polémica questdes que
comecaram a ser levantadas nos primérdios da industria de jogos, na década de 1970. Uma matéria que
resume a situag@o foi feita pela revista Time e pode ser conferida em: http://time.com/5191182/trump-
video-games-violence/ (Acesso em 09/05/2018)

3 Em inglés, sdo chamados de “graphic engines” ou “rendering engines”. Trata-se dos recursos utilizados
pelos desenvolvedores para a criagdo e renderiza¢do de imagens em duas ou trés dimensdes — 2D/3D. A
evolugdo dos motores graficos na historia dos videogames é responsavel por conferir o grau de realismo e
verossimilhanga com a realidade nos jogos mais recentes da industria.

" A “mecanica de jogos” é um dos pontos centrais do design de games. Ela consiste na criagdo do conjunto
de regras e objetivos que deve afetar a experiéncia do jogador e, obviamente, ¢ pensada e executada de
acordo com o tema da obra. Geralmente, estabelece quais, como e em que intensidade devem ser os
movimentos realizados pelo personagem de um jogo de determinado tipo, como os saltos e a velocidade de
corrida dos irmaos Mario e Luigi, da série Mario Bros, ou quais sdo os limites dos movimentos da
exploradora Lara Croft, dos jogos Tomb Raider. Também envolve o sistema de cdmeras e todos os niveis
de interacdo do mundo do jogo em resposta aos comandos dos jogadores.

5 A “fisica dos jogos™é parte da mecanica, descrita na nota anterior. Particularmente, se ocupa em elaborar
os movimentos dos corpos no interior de um cenario de acordo, mais uma vez, com o tema do game. Uma
fisica bem pensada produz, esteticamente, uma boa jogabilidade, conferindo ao jogador maior satisfagdo
em dedicar horas a um determinado game por estar tendo um bom nivel de resposta do jogo aos seus
comandos. O pesquisador Jason Geby, do Massachussets Institute of Technology, produziu um texto
académico sobre o assunto, especialmente sobre o fendmeno do ato de “pular” nos videogames.
Certamente, o “pulo” é o recurso mais famoso da histéria dos jogos eletronicos e eles podem oscilar, de
acordo com o game ¢ os recursos usados para seu desenvolvimento, da situagdo mais fantasiosa para a mais
realista. o leitor pode conferir 0 texto de Geby aqui:
https://www.jasonbegy.com/uploads/5/0/7/7/50772065/begy jumping.pdf (Acesso em 10/05/2018)

76 Como softwares, os jogos precisam ser desenvolvidos para determinados tipos de maquinas. Isso orienta
0 processo criativo. Em varios momentos, mencionarei jogos que sairam para esse ou aquele sistema.
Existem os consoles domésticos, o que no Brasil se chama grosseiramente de “videogames” (na verdade,
um videogame € o proprio jogo eletronico e nao o sistema/maquina que o executa) e os PC’s, que sdo os
computadores pessoais configurados para executar jogos. Aqui, temos uma questao econdmica que pode
servir de analise ao cenario gamer em paises como o Brasil, uma vez que os equipamentos costumam custar
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narrativa e as influéncias culturais presentes no game ndo sdo as primeiras coisas notadas
por esse tipo de critica, o que reforca a constatacdo de que, de fato, a operacdo narrativa
de BioShock apresentou, naquele momento do cendrio de producdao de jogos, um
diferencial.

Vale repetir para o leitor que a qualidade da historia narrada em BioShock ou
em qualquer outro videogame ndo repousa no ineditismo dos elementos que constituem
a historia em si, mas especialmente em como a estrutura ludica do jogo agencia um vasto
conjunto de referéncias historicas e culturais na constru¢ao de um enredo e digitalizagao
de um ambiente de jogo com o qual se interage para obtencdo de informagdes como
recurso de construgdo narrativa.

Entretanto, a “historia do jogo” parece ter sido o seu maior apelo para grande
parte da critica, que muitas vezes nao se atém as questoes das operagdes narrativas
internas dos jogos de computador, o que é razoavel de compreender ja que os jogos
possuem o foco principal no entretenimento. Em grande medida, parte significativa dos
criticos do jogo estiveram interessados em notar como ele traz temas sociais relevantes,
num exercicio que visava conferir maturidade ao processo criativo de jogos e, com isso,
criar um certo espacgo para os videogames no interior de um estabelecimento cultural
geralmente reservado aos romances literarios e aos filmes, por exemplo.

Foi o caso da anélise feita por Seth Schiesel (2007), do The New York Times
(TNYT)”’, que intitulou sua avaliagdo de BioShock da seguinte forma: “Genética produz
descontrole e criangas predatorias numa Metropolis subaquatica”. O parametro
qualificador de Schiesel ¢ centralmente o cinema, como menciona o proprio titulo de sua
matéria ao aproximar a cidade de Rapture (o palco dos eventos do game) com Metropolis,
a cidade distopica que Fritz Lang consagrou no cinema, em 1927. Para o critico,
BioShock representa uma “era cinematografica” dos jogos. Muito dessa constatagao esta

no cenario repleto de referéncias historicas disseminadas no cinema, literatura, além de

valor elevado e boa parte da populagdo ndo tem acesso a eles. A realidade mudou drasticamente nas duas
ultimas décadas, fazendo do Brasil um dos maiores mercados consumidores de jogos eletronicos, mas
mesmo assim ainda ¢ um ponto de analise importante, embora ndo seja o alvo deste trabalho. Veja os
ultimos  dados  sobre os  principais  mercados  para  jogos eletrbnicos  aqui:
https://www.outerspace.com.br/brasil-e-o-130-no-ranking-dos-maiores-mercados-para-games-no-mundo/
(Acesso em 10/05/2018)
"Thttps://www.nytimes.com/2007/09/08/arts/television/08shoc.html?ex=1346904000&en=14891059b2529
59b&ei=5124&partner=permalink&exprod=permalink (Ultimo acesso em: 04/05/2018)
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representar visualmente expressdes artisticas e arquitetonicas inspiradas na art déco. Ja
com o termo “genética”, se referiu a um elemento proprio do enredo do game, que é o
uso da ciéncia para realizacdo de experimentos genéticos nas pessoas, 0 que evoca a
reflexdo sobre a relagdo entre ciéncia e ética. Provavelmente, a aproximagao que Schiesel
faz entre jogo e filme ¢ fruto mais de uma observacgao distante do que de uma agdo de
Jjogo, pois tende a compreender o videogame como meio representacional, ou seja, capaz
de produzir representagdes que rememorem temas sociais importantes.

De fato, as representagdes estdo no jogo, mas nao sao necessariamente criadas
por ele e, como tenho discutido ao longo do trabalho, é importante que suas fungdes — das
representacdes - sejam pensadas na experiéncia do proprio jogo, mas ndo seria adequado
cobrar essa visdo — centrada no proprio ato de jogar — de um meio que buscou enxergar
as relacdes mais amplas que o game constrdi com a cultura. Trata-se de uma visdo
formalista que ¢é util a determinados propdsitos, mas nao examinam o real movimento
realizado pela operagdo narrativa de um videogame.

Muito provavelmente, o elemento presente no jogo que fez Schiesel
rememorar a cidade do filme de Fritz Lang foi a remedia¢do das formas do estilo
arquitetonico art déco, que sem duvidas ¢ um dos elementos visuais que mais promovem
o efeito de sensacdo de “imersdo no passado”. O jogo realmente recorre a elementos
visuais que lembram os vistos no filme, especialmente nos cenérios verticalizados pela
énfase nos grandes edificios.

Apesar das semelhancas visuais, ndo existem evidéncias ou registros publicos
de que se trata de uma referéncia direta. Além disso, importante dizer que Metropolis
inaugurou uma tradicao visual na forma de representar cidades modernas e distopicas no
cinema, constituindo seu enredo em torno de temas contemporaneos como industria,
ciéncia, burguesia e proletariado. Ainda em outro sentido que lembra BioShock, o filme
de Lang apresenta uma narrativa critica questionadora da forma daquela modernidade
como simbolo do progresso e da civilizagao. Neste momento, € importante recuperar as
ideias de Lucia Santaella (op., cit., p.64) comentadas anteriormente para reforcar a
caracteristica remediadora dos meios computacionais de fazer convergir para o interior
de suas criacdes décadas de cultura popular.

As declaragdes de Ken Levine (2007) sobre esse aspecto em especifico — a

inspiracdo para a construcdo visual do game — ndo mencionam filmes, mas a propria
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experiéncia e fascinio pessoal pelo tema. Em entrevista a IGN, comenta sua memoria da
juventude sobre construgdes da cidade de Nova York e menciona, com atengdo especial,
edificios famosos que se tornaram simbolos da arquitetura art déco. Respondendo ao
jornalista Douglas Perry, responde: “Eu diria que Nova York dos anos 30 e 40 teve a
maior influéncia. Passei muito tempo com uma camera no Rockefeller Center, no Empire
State Building, no Chrysler Building etc. Adorei crescer vendo esses edificios (LEVINE,
2007, s.p, tradugio nossa).’”®

Figura 19 - Fotografia do Complexo Figura 20 - Jogador observando os edificios da
cidade de Rapture de dentro da "batisfera".

Rockefeller Center.

Fonte: http://rockefeller.com Fonte: Imagem produzida pelo software "Nvidia
Geforce Experience" durante partida realizada
pelo autor em um computador de mesa, em
13/09/2017.

Como mostram as “Figuras 19 e 20” acima, as semelhangas entre Rapture e
o ambiente urbano mencionado por Levine na entrevista sdo muito claras. Deve ser
destacada a digitalizagdo das formas do edificio central do Rockefeller Center, que surge
no jogo durante os momentos iniciais, sem nome ou identificagdo, mas que pode ser
compreendido como um tipo de presenga da memoria historica que ajudou a formar a
visdo que o criador do game tem do passado.

Voltemos a critica de Schiesel, que ndo poupa elogios a BioShock:

8 No original: “I'd say New York of the 1930s and '40s had the largest influence. I spent a lot of time with
a camera in Rockefeller Center, the Empire State Building, the Chrysler Building, etc. I loved those
buildings growing up”. Disponivel em: http://www.ign.com/articles/2007/03/23/ken-levine-vignette-chat-
the-medical-facility (Ultimo acesso em: 10/05/2018)
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Assim comeca BioShock, o inteligente, lindo, ocasionalmente assustador novo
jogo da Take-Two que ja emergiu como o sucesso de 2007. Acorrentado por
sua trama provocativa e baseada no conceito de moralidade, direcdo de arte
suntuosa e excelente atuagdo de voz, BioShock mantém a cabeca erguida como
um dos melhores jogos ja feitos (SCHIESEL, 2007, s.p, tradugdo nossa).”

Todos os elementos acima mencionados pelo critico parecem ser decorrentes
de um processo de “observacao externa”, como havia mencionado. O jogo esta sendo
compreendido aqui como um tipo de filme, especialmente quando o uso dos termos
“trama”, “direcdo de arte suntuosa” e “atuacdo de voz” aparecem como se 0 movimento
do jogo pudesse ser realizado sem o jogador, que ndo esta sendo considerado como um
elemento narrativo. J4 o “conceito de moralidade” ao qual Schiesel se refere diz respeito
a filosofia objetivista de Ayn Rand que ja foi devidamente explorada.

Tanto a direcdo de arte como a atuag¢do de voz do jogo, de fato, chamaram a
aten¢do ndo somente da critica cultural externa, mas da comunidade de jogadores e da
industria de jogos que tomaram esses elementos como aprimoramentos da utilizagdo de
recursos que auxiliou na producdo da sensacdo de imersdo. Mas isso ndo significa que o
jogo de Levine inaugurou esses recursos na criagao de jogos. Existem outros mais antigos
que iniciaram esse processo, muito embora o titulo da Ilrrational Games tenha se
destacado pela qualidade com a qual encenou esses elementos.°

Apesar da critica de Seth Schiesel ndo abordar a experiéncia do jogo e ficar
centrada apenas na observa¢do do “visual”, ela ndo deixa de ser importante para
pensarmos que BioShock ampliou a penetragdo dos videogames em meios de grande
circulacao, estabelecendo relagdes com outros considerados mais estabelecidos entre o
publico de portais de noticias e informagdo como o The New York Times.

Na “outra ponta” da critica, meios mais especializados também destacam os

elementos visuais do cenario, mas dando um pouco mais de atencao aos detalhes, notando

7 No original: “So begins BioShock, the intelligent, gorgeous, occasionally frightening new game from
Take-Two that has already emerged as the sleeper hit of 2007. Anchored by its provocative, morality-based
story line, sumptuous art direction and superb voice acting, BioShock can also hold its head high among
the best games ever made”.

80 Vale mencionar aqui o trabalho feito pelo famoso designer japonés Hideo Kojima, principal nome por
tras da série de jogos Metal Gear (Konami, Kojima Productions, 1987-2018), conhecido pelo trabalho com
recursos cinematograficos em seus jogos. Um dos marcos sempre lembrado ¢ o jogo Metal Gear Solid,
publicado em 1998 pelos estidios da Konami. H4 um tdpico importante sobre a introducdo dos recursos
cinematograficos nos videogames presente na dissertacdo de Mestrado de Marcos Fornaciari.
FORNACIARI, Marco. Jogo, Teoria e Historia. In: . A guerra em jogo: a Segunda Guerra Mundial
em Call of Duty, 2003-2008 / Marco de Almeida Fornaciari. — 2016. pp. 17-49
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um diferencial na simulagdo, como ¢é possivel perceber na critica de Alan Rausch e Sal

Accardo (2007), do portal Gamespy:

O enredo também estd no extraordinario art design do jogo. Visualmente,
BioShock ¢ lindo. De acordo com uma cena no Centro de Boas-Vindas da
cidade, Rapture foi criada em 1946 e se manteve fora de contato com a
superficie desde entdo. O resultado € um mundo projetado para parecer uma
historia de ficgdo cientifica do auge de Isaac Asimov - todos os tubos de vacuo
e latdo, queimadores Bunsen e suas formas arredondadas. Rapture ¢ uma obra-
prima absoluta do design Art Déco, no estilo egipcio, dourado misturado com
detalhes em latdo e carvalho, teca e outras madeiras ricas e escuras. Os splicers
(os moradores mutantes de Rapture) sio vestidos com roupas levemente
atualizadas dos anos 1940 - incluindo chapéus fedora em muitos dos homens
e mulheres ao estilo “Rosie the Riveter”®! da Segunda Guerra Mundial. Mesmo
as propagandas que enfeitam as paredes captam perfeitamente o estilo organico
pré-Pop Art da época (RAUSCH & ACCARDO, 2007, s.p, traducio nossa).®?

No geral, a detalhada descri¢do acima transmite bem a riqueza do cenario de
BioShock, refor¢ando a percep¢ao do jogador de que muitas referéncias culturais e
historicas importantes foram, literalmente, espacializadas no mundo jogéavel. Entretanto,
chama atencao o inicio da citacdo, com a frase “o enredo também esta no extraordinario
art design do jogo”. Aqui, parece existir uma compreensao importante sobre a simulagao
de BioShock: a relagdo entre “enredo” e “historia” ¢ de que esta ultima se desenvolve a
partir dos elementos fornecidos pelo primeiro e, estando o enredo no préoprio cenario, a
narrativa, ou seja, o desenvolvimento da historia, precisara ser praticada a partir da
interacao com ele.

Embora muitos jogos recentes possam ser vistos a partir dessa observacao,
vale lembrar que nem todos aprofundam esse recurso nos mesmos niveis encontrados em

BioShock, especialmente se considerarmos os pertencentes ao género FPS. Sem contar,

81 “Rosie the Riveter” é um icone feminino criado nos Estados Unidos, na época da Segunda Guerra

Mundial, para simbolizar o papel que as mulheres ocuparam nas fabricas e em diversos setores da inddstria
em substitui¢do a mao de obra masculina, ja que parte da populacdo de homens foi deslocada para o conflito.
82 “The storyline also comes through in the game's extraordinary art design. Visually, BioShock is simply
gorgeous. According to an exhibit in the city's Welcome Center, Rapture was dedicated in 1946 and has
been out of contact with the surface ever since. The result is a world designed to look like a science fiction
story from the heyday of Isaac Asimov -- all vacuum tubes, brass pipes, Bunsen burners and sensual,
rounded shapes. Rapture is an absolute masterpiece of Art Deco design, all brown and gold faux-Egyptian
styling mixed with brass-colored accents and oak, teak and other rich, dark woods. The splicers (the mutated
residents of Rapture) are clothed in slightly updated 1940's suits and dresses -- up to and including fedora
hats on many of the men and female splicers in World War II "Rosie the Riveter" outfits. Even the
advertisements that festoon the walls perfectly capture the pre-Pop Art organic style of the time.” (Tradugdo
e grifo nossos). Em: http://pc.gamespy.com/pc/bioshock/815688p1.html (Ultimo acesso em: 05/05/2018)
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como ja comentado anteriormente, que muitos utilizam recursos filmicos para submeter
o jogador a uma ‘“narrativa totalizante”, enquanto BioShock optou pela criacdo da
possibilidade da exploragdo do universo sem a utilizacdo desse tipo de elemento
cinematografico.

Também fica evidente que, mais uma vez, a art déco ¢ destacada como “chave
interpretativa” para identificacdo do jogo como “histérico”. A impressao que se tem ¢ que
ao se referir ao ambiente sob inspiracao da art déco e da cultura dos anos 1940 e 1950
(roupas dos personagens, objetos, trilha sonora, cartazes etc.), a critica confere qualidade
ao game por ele trazer esses elementos representativos do passado e posicionar o jogador
em contato com uma certa economia de significados historicos, além de fazé-lo se sentir
um participante direto dos eventos da narrativa.

A critica de Rausch e Accardo avanga com relagdo a percep¢ao do movimento
de BioShock, mas ¢ a de Kristan Reed (2011), do famoso portal Eurogamer, que acerta o

alvo:

Ento, para ndo se ter qualquer sombra de duvidas a respeito de BioShock,
jogados os primeiros dez minutos, bem, vocé se sente como dangar. Vocé quer
dizer as pessoas sobre o que ¢ esse jogo mesmo que vocé saiba que nem vao
se importar, s6 porque isso deixa vocé tonto por dentro. Antes de entrarmos no
amago da questdo, o negocio € o seguinte: Bioshock ndo apenas atende as suas
expectativas, mas as redefine para sempre de formas que vocé nunca esperou.
As horas gastas jogando esta obra-prima formam a justificativa perfeita do
porqué o videogame ¢é o desperdicio de tempo favorito para muitos de nos.
Emocionante, aterrorizante, comovente, confuso, divertido, atraente e muito,
muito sombrio. BioShock nado ¢ simplesmente o sinal de que os jogos estdo
percebendo seu verdadeiro potencial cinematografico, mas de que o jogo
atravessa habilmente tantas formas de arte e de entretenimento que ¢ a melhor
demonstragdo do quao flexivel esse meio pode ser. Nao € apenas mais um jogo
de tiro envolvido em um belo cenario, mas uma histéria que existe e se
desenrola dentro do mundo do jogo mais convincente e artisticamente
elaborado ja concebido. Requer que vocé mova a narrativa junto com suas
proprias acdes definidas pessoalmente e com cuidado. Entretenimento ativo
versus passivo: eu sei qual eu prefiro (REED, 2011, s.p, tradugio nossa).®

83 «So to have any shred of doubt surrounding BioShock comprehensively swept away within the first ten
minutes, well, you feel like dancing. You want to tell people about this game who you know won't even
care, just because it makes you so giddy inside. Before we get into the nitty gritty, here's the deal: Bioshock
doesn't just meet your expectations, but completely redefines them forever in ways you never even expected
- in ways that games used to in the past, routinely. The hours spent playing this masterpiece were the perfect
encapsulation of why videogaming is such a favourite waste of time for so many of us. Thrilling, terrifying,
moving, confusing, amusing, compelling, and very very dark. BioShock isn't simply the sign of gaming
realising its true cinematic potential, but one where a game straddles so many entertainment art forms so
expertly that it's the best demonstration yet how flexible this medium can be. It's no longer just another
shooter wrapped up in a pretty game engine, but a story that exists and unfolds inside the most convincing
and elaborate and artistic game world ever conceived. It just so happens to require you to move the narrative
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A critica de Reed chega a ser uma sintese do tipo de simulagdo praticada por
BioShock. Nas primeiras linhas, a metafora da danca utilizada para ilustrar o movimento
realizado pelo game ¢ uma maneira didética de informar sobre a harmonia existente entre
agdo do jogo e ac¢do do jogador. Quando o critico do Eurogamer se refere a BioShock
ndo somente como um jogo de grande “potencial cinematografico”, mas chamando
atencdo para a sua jogabilidade, estd demonstrando, ao contrario de visdes mais genéricas,
uma visao de dentro, especializada.

Nesse sentido, a alusdo ao movimento do jogo como uma “dang¢a” nos permite
conectar a critica trabalhada com aspectos da narrativa dos jogos digitais ja discutidos
anteriormente. Vale recuperar, aqui, a ideia de “interconexao discursiva”, de Rolf Nohr
(op., cit.,), para criar um objeto de investigacdo no encontro entre acdes mencionado no
paradgrafo anterior. Além do mais, outro conceito também comentado que pode ser
recuperado a partir da critica de Kristan Reed ¢ o de “agéncia”, desenvolvido na teoria da
cibernarrativa de Janet Muray (op., cit.,). A “agéncia”, para Murray (p.128), vale repetir,
¢ a “sensacgdo de que todo o saldo do baile esta sob nosso comando. Quando as coisas
estdo indo bem no computador, podemos ser tanto o dancarino quanto o mestre de
cerimonias da danga”. Aqui, a propria autora faz uso da metafora da danga para descrever
uma das propriedades estéticas que definem o que € uma narrativa do tipo computacional.
E exatamente disso que trata o artigo escrito no portal Eurogamer: um dos prazeres de
jogar BioShock ¢ o de sentir a harmonia como efeito do encontro entre a¢do ltidica com
o proprio mundo do jogo.

Quando ainda se refere ao carater “vivo” do mundo do jogo, Reed ilustra bem
o que demonstrei anteriormente sobre um ambiente jogéavel repleto de referéncias
historicas, que informam e falam com o jogador a todo momento realizando uma espécie
de convite a exploragdo. Essa compreensdo reforca a ideia de que no ano de publicacdo
de BioShock, 2007, a construcao desse tipo de terreno jogavel foi, de fato, uma novidade.
Mesmo que franquias de videogames historicos que se desenvolveram nos anos
posteriores, como Assassins Creed ou tantas outras possam, de fato, ser investigadas pela
mesma nocao de “simula¢do indicidria”, hd um diferencial quando observamos de perto

o mundo do jogo em BioShock, que pensou meticulosamente um cenario que pode se

along with your own carefully and personally defined actions. Active entertainment versus passive: | know
which I prefer.” (Traducdo nossa). REED, Kristan. https://www.eurogamer.net/articles/r_bioshock pc360
(Acesso em 04/05/2018)
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tornar um verdadeiro “acervo” de informacdes sociais para determinados tipos de
jogadores.

Outra critica, publicada pelo famoso portal Gamespot, assinada por Jeffs
Gertsmann (2007), nao alcangou os mesmos niveis de profundidade da analise de Reed,
mas contribuiu de outra forma, colaborando para descrever o real movimento que o jogo
realiza no sentido que tenho investigado neste trabalho. Enfatizou igualmente os aspectos
do gameplay, mas dando detalhes de como funciona, nos recursos do proprio jogo, a

simultaneidade entre narragao e acgao:

Enquanto na superficie pode parecer apenas mais um bonito jogo de tiro em
primeira pessoa, BioShock ¢ muito, muito mais do que isso. Claro, a agdo ¢
boa, mas seu foco principal ¢ a histéria, um mistério de fic¢do cientifica que
consegue se sentir retré e futurista a0 mesmo tempo. Seus personagens, que
transmitem a maior parte da historia via transmissdes de radio e registros de
audio nos quais vocé tropeca enquanto vagueia por ai... Tudo isso se mistura
para formar um mundo rico e interessante que te absorve logo de inicio e ndo
solta até que vocé descubra o que, exatamente, esta acontecendo na cidade
subaquatica de Rapture (GERTSMANN, 2007, s.p, tradugdo nossa).®*

A menc¢ao aos audio logs (registros de 4audio) na critica de Gertsmann se
relaciona com um dos aspectos mais fortes da simulacdo indicidria. Note que ele
menciona que os personagens transmitem ‘““a maior parte da historia” via tais registros, os
quais, como falei em outro momento, ndo sdo itens obrigatdrios do game, mas opcionais,
coletaveis, que podem ou nao aprofundar a experiéncia do jogador com o universo
narrativo. Quando usa a expressao “mistura”’, dando a entender que o conteudo desses
registros se relaciona com todas as outras informagdes obtidas na relagdo com o proprio
cendrio, constata o que tenho tentado defender como o movimento particular que fez de
BioShock um exemplo de gameplay investigativo que aprofundou a experiéncia do
jogador com as representacdes historicas elaboradas no interior de sua estrutura ludica.

Existem outras milhares de opinides, visdes, criticas, comentarios ou andlises

sobre BioShock, a maioria, claro, feita por meios especializados, ou seja, voltados para o

8 While on the surface it might look like little more than a very pretty first-person shooter, BioShock is
much, much more than that. Sure, the action is fine, but its primary focus is its story, a sci-fi mystery that
manages to feel retro and futuristic at the same time, and its characters, who convey most of the story via
radio transmissions and audio logs that you're constantly stumbling upon as you wander around. All of it
blends together to form a rich, interesting world that sucks you in right away and won't let go until you've
figured out what, exactly, is going on in the wundersea city of Rapture. Em:
https://www.gamespot.com/reviews/bioshock-review/1900-6177215/ (Ultimo acesso em: 06/05/2018)
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universo dos videogames. Mas como a Internet ¢ um universo impossivel de mapear,
muitas criticas sobre o primeiro jogo da série ndo foram mencionadas. Algumas delas sao
muito rasas, outras se limitam a descrever somente a acao do jogo e outras ainda apenas
produzem uma sinopse do enredo ou se repetem. De outra maneira, boa parte da recepgao
da midia abriu espaco para entrevistas com Ken Levine, que se construiu como um grande
criador de jogos a partir do seu trabalho, e vérias dessas entrevistas foram trabalhadas
neste e no anterior.

Nesse sentido, o que escolhi apresentar neste topico foram visdes que possam
fornecer um resumo da critica do jogo. A andlise no The New York Times de autoria de
Seth Schiesel visou representar a percep¢dao mais geral dos meios culturais de maior
circulacdo que, sem entrar nas questdes especificas da jogabilidade ou da estrutura
formal/normativa, posicionou o jogo em um nivel aproximado aos meios ja consagrados
em certo stablishment cultural ao qual os videogames ndo pertencem (e, provavelmente,
nunca pertencerdo) como filmes e livros.

As visdes que seguiram, de Alan Rausch, Sal Accardo, Kristan Reed e Jeffs
Gertsman, buscaram representar a critica mais especializada, mas ndo aquela que foca
apenas nos aspectos técnicos do jogo, mas as que vao além e percebem também o
processo da construcao narrativa colocando o mundo do jogo em contato com as escolhas
e agoes dos jogadores. Ambos os tipos de critica foram responsaveis pela edificacdo de
BioShock como um marco na industria de jogos digitais em dois sentidos diferentes. O
primeiro diz respeito a como o jogo da Irrational Games demonstrou como os videogames
podem abordar temas sociais adultos, sérios, maduros, atuais e importantes para a
sociedade de uma forma geral. A segunda demonstra como seu modelo de game design
se tornou inspira¢do para muitos jogos posteriores, criando, com isso, um novo conceito
na industria: o dos jogos que narram historias complexas a partir da interagdo do jogador
com o cenario e de processos investigativos do mundo. Além disso, forneceu para a
industria um modelo dissonante para o género FPS, que ¢ frequentemente caracterizado
pela simulagao da violéncia pela violéncia.

Uma parte dos comentadores de BioShock defende que ele também inovou
no “sistema de escolhas”, mas como disse anteriormente considero isso um grande
equivoco, dado que muitos jogos anteriores faziam isso de forma verdadeira e profunda

e, de fato, BioShock ndo ¢ um jogo baseado nesse tipo de mecanica, uma vez que sua

145



verdadeira inovagdo estd no que venho apresentando sobre o investimento de tempo de
jogo para realizacdo de um processo investigativo em busca de informagdes que permitam
narrar a propria historia.

Hoje, ha uma quantidade de jogos famosos publicados depois de BioShock e
que sdo reconhecidos como influenciados diretamente por ele, como ¢ o caso do game
Gone Home, publicado pela Fullbright em 2013. Esse jogo ¢ exatamente classificado
como aquilo que BioShock parece ter criado: uma visao em primeira pessoa com foco na
exploracdo do cendrio através de coleta e investigagdo de itens distribuidos em um mundo
com visual vintage. Ou ainda videogames como Firewatch (2016) e Prey (2017), ambos
jogos em primeira pessoa com foco na interacdo com o cenario.

Vale mencionar que uma série famosa de televisdo inaugurada em 2016,
Westworld, produzida pelos estidios da HBO, foi inspirada em alguns jogos digitais,
dentre eles BioShock foi um dos principais, segundo seu diretor, Jonathan Nolan. Dentre
varios aspectos dessa influéncia, Nolan menciona inspiracdo nas entrevistas de Ken
Levine e em suas declaracdes de como pensou o mundo do jogo a partir da criacao de
referéncias exploraveis no cendrio e em como os “personagens nao jogaveis” (NPC’s) do
game eram muitas vezes mais marcantes ¢ importantes do que o proprio personagem do
jogador.®

Em um portal sobre cultura pop chamado AvClub onde geralmente os textos
publicados sdo frutos da discussdo entre varios autores, ha um debate interessante sobre
as contribui¢des de BioShock para a industria de videogames dez anos depois do seu
lancamento. As visdes diferem em pontos especificos, mas ha consenso sobre como a
grande novidade que o game legou ao mundo dos videogames foram os aspectos mais
marcantes de seu gameplay.

Vejamos um comentdrio interessante:

E como se BioShock tivesse sido a gota d'agua que faltava para o inicio de uma
grande mudanga na forma como falamos sobre jogos. Foi uma tempestade
perfeita para uma reviravolta: um langamento altamente elogiado de um

diretor-auteur que tinha uma visdo artistica coesa, uma base filosofica e
marcado pela virada pés-moderna, e chegou quando uma nova onda de vozes

85 https://www.gameinformer.com/b/news/archive/2016/10/04/westworld-showrunner-inspired-by-

bioshock-elder-scrolls-and-red-dead.aspx (Ultimo acesso em: 27/07/2020)
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estava surgindo de um publico menos focado no consumo do mundo dos blogs
pessoais (GERARDI, 2017, s.p, tradugo nossa).%¢

Esse comentéario, de autoria de Matt Gerardi, € interessante para mostrar como
BioShock nasceu de uma confluéncia de fatores, das influéncias estéticas e filosoficas
particulares de um diretor criativo que se comportou como um tipo de “autor” de uma
grande historia ao surgimento de uma geracao de jogadores de videogames mais adequada
as novas formas de “leitura” de histérias. Quando usou a expressao “virada pos-moderna”
provavelmente estava se referindo a um tipo de publico cada vez mais voltado para o
consumo de narrativas hipertextuais e hipermididticas, ndo lineares e praticadas em
ambientes interativos, como o dos jogos.

Outro comentario da mesma discussdo ja evidencia como grande legado de

BioShock a forma de sua operagdo narrativa, espacializada no cenario:

Como vocés notaram, acho que a maior e mais importante coisa que BioShock
fez foi apresentar uma versdo bem elaborada do que os videogames podem
fazer. Ele ndo foi o primeiro jogo a ter dilemas morais (bastante diretos), ndo
foi o primeiro jogo a fazer do proprio cendrio um personagem de apoio e,
embora alternar entre armas e poderes magicos fosse divertido e inteligente,
era mecanicamente a mesma coisa como trocar de uma arma para outra. Acho
que BioShock combinou tudo isso em um pacote de facil digestdao que ajudou
a inspirar as pessoas a pensar sobre os jogos de uma maneira diferente, seja
com "oh, os jogos podem ser sobre algo [importante]” ou apenas "oh, os jogos
podem eliminar a exposicdo [da historia por meio de cinematicas] utilizando
registros de audios acessiveis" (BARSANTI, 2017, s.p, tradugdo e grifo
n0ssos).’

8 No original: “It’s as if BioShock was the last straw that ushered in a major change in how we talk about
games. It was a perfect storm for an upheaval: a hugely hyped release from an auteur director that had a
cohesive artistic vision, a philosophical foundation, and a postmodern twist, and it arrived as a new wave
of voices were rising from the less consumer-focused world of personal blogs”. Disponivel em:
https://games.avclub.com/choosing-the-impossible-did-bioshock-define-the-last-1-1798346366  (Ultimo
acesso em: 08/08/2020)

87 No original: “As you guys have noted, I think the biggest and most important thing BioShock did was
present a very polished version of what video games can do. It wasn’t the first game to have (pretty
straightforward) moral quandaries, it wasn’t the first game to make the setting itself a supporting character,
and while switching between weapons and magic powers was fun and clever, it was mechanically the same
as swapping from one gun to another. I think BioShock combined all of this into an easily digestible
package that helped inspire people to think about games in a different way, whether it’s “oh, games can be
about something” or just “oh, games can dump exposition through cheap and easy audio logs.” Disponivel
em: https://games.avclub.com/choosing-the-impossible-did-bioshock-define-the-last-1-1798346366
(Ultimo acesso em: 08/08/2020)
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Essas palavras sdo de Sam Barsanti e tocam num dos mais centrais pontos
do processo de game design de BioShock, que ¢ a disponibilizagdo de elementos que
permitem narrar a historia do jogo a partir da coleta de registros de audios (audio logs)
espalhados no cendrio e acessados mediante coleta, audi¢do e interpretacdo. Foi
justamente esse tipo de recurso que guiou minha investigacdo do mundo do jogo que
possibilitou a analise que venho construindo sobre como BioShock pode transformar uma
experiéncia ludica no computador em um processo de investigagao historica.

A apresentacao resumida do teor ou sentido da critica de BioShock cumpre a
funcdo, neste trabalho, de legitimar parcialmente as interpretagdes que realizei sobre o
jogo nos dois ultimos capitulos. Trata-se, neste sentido, da constru¢ao de um didlogo que
se direciona para formacao de certo consenso sobre o que o jogo faz e o que ele se tornou
ao longo do tempo, desde o ano de sua publicagdo. Tudo isso, claro, visto na relagdo com
sua operacao narrativa (Capitulo 2) e seus envolvimentos com representagdes sociais

elementos da cultura a partir de tal operagdo, como pode ser ver neste capitulo.

O préximo capitulo ndo serd sobre BioShock, mas sobre as relagdes de outros
géneros de jogos com as representacdes do passado ao longo da historia do
desenvolvimento desses mesmos géneros. Trata-se de um capitulo abrangente e que,
longe de promover uma digressdo com relacdo ao objeto central, em um sentido
estendido, retoma-o. Nao se trata de fazer uma “histéria dos jogos”, mas de uma historia
de como certos tipos de simulagdo digital vém se relacionando com representacdes do
passado ao longo da historia da industria de jogos eletronicos.

Além de continuar a discussdo sobre simulagdo digital e representacdo do
passado, também ¢ uma parte da Tese que visa oferecer aos seus leitores visdes que
extrapolam aquilo que BioShock ndo pdde oferecer em termos de possibilidades de
investigacao devido as limitagdes do proprio género FPS. Ainda, pode ser tomado como
um capitulo que traz outros exemplos de géneros e jogos historicos para que o leitor
menos experiente com o mundo dos videogames possa se dotar de uma visdo ampliada
sobre o fendmeno.

Importante frisar que ndo procurarei dar conta de todos os géneros e nem
falarei de muitos “jogos historicos” recentes, muitos de “jogabilidades hibridas”. Meu

foco sera abordar como ao longo da histéria dos processos criativos, alguns dos géneros
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que classifico como mais importantes, mencionando seus games integrantes mais
famosos, criaram diferentes niveis de envolvimento com as representagdes histdricas ou

do passado.
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Capitulo 4. OUTROS GENEROS DE JOGOS DIGITAIS HISTORICOS E
DIFERENTES TIPOS DE SIMULACOES

Agora que ja se tem uma ideia mais clara do que sdo e, principalmente, o que
realizam os jogos digitais classificados como historicos, apresentarei neste capitulo, em
uma espécie de demonstracao ampliada da questdao, como propostas diferentes de jogos e
simulagdes lidam com as representacdes remediadas na construgdo de seus universos.
Trata-se de um capitulo importante para que o leitor reconhecga as varias possibilidades
de interpretagao ou analise dos jogos digitais de acordo com os varios géneros, que, Como
j& se sabe, instituem diferentes sistemas normativos que levam, consequentemente, a
diferentes modelos de jogabilidade.

Para que tudo isso se torne mais claro para o leitor, farei uma apresentacao
panoridmica sobre os principais temas e jogos abordados no interior de alguns géneros
consolidados no mundo dos videogames. Importante dizer que ndo farei isso a partir de
uma organizagao obrigatoriamente cronoldgica, mas focando em temas que se referem ao
passado a medida que eles foram sendo associados ao desenvolvimento de um dado
género de jogo ao longo do tempo. Esse tipo de abordagem, além de construir uma visao
mais ampla sobre o fendmeno dos videogames na relagdo com representagdes do passado,
também cumpre a fun¢do de aproximar do objeto o leitor menos experiente com o
universo dos jogos digitais, evitando, com isso, que a questdo possa se encerrar com o
que a simulagdo de jogos como BioShock pode oferecer. Sendo assim, ndo se trata de

788 mas algo mais proximo de uma reflexdo sobre o

uma ‘“historia dos videogames
passado na historia dos videogames.

Em certos momentos, me dedicarei a mostrar como a propria técnica
computacional foi desafiada com a tarefa de criar imagens e sentidos do passado com o
intuito de tornar os games reconheciveis como historicos a partir da simulacdo de mundos

computadorizados cada vez mais verossimeis. Em outros, comentarei os niveis e as

formas de simulacao do passado em determinados géneros e modelos de gameplay. Como

8 £ comum encontrar no meio especializado textos que remontam a uma “histéria dos videogames” em
um sentido estritamente informativo e ndo de reflexdo/problematizagéo historiografica. Também ¢ possivel
encontrar topicos sobre isso em trabalhos académicos, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado
recentes, que se preocuparam em apresentar a histéria dos videogames. Nao farei isso neste trabalho, mas
indicarei, entre uma discusso e outra, trabalhos de varias naturezas que possam ajudar nessa apresentagao
mais simples. Nesse sentido, inicialmente indico o seguinte livro, mais didatico: GULARTE, Daniel. Jogos
Eletronicos: 50 anos de interacdo e diversdo. Novas Ideias: Teresopolis, RJ, 2010.
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a cronologia ndo ¢ um imperativo aqui, jogos das primeiras décadas da industria (1970 e
1980) poderdo ser comentados ao lado de outros mais recentes (até para fins
comparativos), desde que estejam unidos pela abordagem do mesmo universo tematico
e/ou por serem representantes do mesmo género.

Limitarei a apresentacdo aqueles que considero os trés principais géneros de
jogos que, ao longo da propria histéria dos videogames, desenvolveram mundos jogaveis
com os mesmos significados que constituem as representagdes sobre os passados que
buscaram tematizar. Sdo eles: a) os RPG’s de fantasia medieval; b) os “jogos de tiro”
militaristas sobre as guerras mundiais do século XX; e ¢) os jogos de estratégia com base
na “historia das civiliza¢des”.

Tenho consciéncia que certos séries € jogos famosos por trazerem tematicas
sobre o passado e que possuem um género hibrido, isto ¢, que misturam elementos de
varios outros géneros no interior de sua estrutura ludica, podem ficar de fora do quadro
demonstrativo que sera criado, como € o caso notorio dos jogos da série Assassins Creed,
que instituem uma experiéncia de aventura épica em terceira pessoa, remediando
elementos de RPG em um cenério aberto a exploracdo espaco-temporal nio-linear.®’ De
toda forma, este e outros jogos estardo contemplados de varias maneiras em uma ou outra
problematizagao.

Cada um desses géneros que mencionei criou modos particulares de se jogar,
langando titulos que se tornaram, por sua vez, exemplos de game design que emprestaram
seus modelos de jogabilidades para outros jogos e/ou géneros, assim como ocorreu em
alguns niveis com BioShock. Como se trata de géneros fundadores que espelham
processos criativos até os dias atuais, também foram responsaveis por cristalizar certos
temas historicos que se tornaram fortes apelos comerciais para a industria, criando um

tipo de “tradi¢do”.

8 Mencionei Assassins Creed como exemplo devido o sucesso incontestavel que os jogos dessa série fazem
quando o assunto ¢é o passado. Devido a extensdo da série e a hibridez de sua estrutura lidica, merece uma
analise particular, ndo se acomodando adequadamente aos modelos explicativos mais gerais que farei a
respeito dos outros géneros, que sdo espécies de fundadores de mecénicas ou jogabilidades que se tornaram
inspiragdes para o proprio Assassins Creed ou outros jogos mais recentes. Caso semelhante foi o de
BioShock, que mereceu andlise detalhada e particular, como a realizada nos capitulos anteriores. Um
trabalho importante sobre Assassins Creed, realizado no Brasil, que pormenoriza aspectos relevantes do
jogo ¢ de autoria de Robson Scarassatti Bello, da Universidade de S3o Paulo. Ver texto completo: BELLO,
Robson Scarassati. O Videogame como Representacao Historica: Narrativa, Espaco e Jogabilidade em
Assassin’s Creed (2007-2015). Dissertacao de Mestrado (2016). Disponivel:
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8138/tde-19122016-103439/pt-br.php
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Exemplo: Ultima Online (1997) criou uma mecanica de jogo que permitiu
explorar mundos medievais digitalizados em niveis complexos e isso fez com que o tema
“Idade Média” nos jogos se tornasse uma espécie de associacao direta com esse modelo
de gameplay, chamado de Western RPG ou “RPG ocidental”. Civilization (1991)
trabalhou tdo bem um sistema de gerenciamento de recursos sobre o tema
“desenvolvimento civilizacional” que todos os jogos que vieram depois dele trazendo o
mesmo tema, partiram do que ele fez para tentar aprimorar a experiéncia simulatoria do
passado representado. Medal of Honor (1999) instituiu um formato de gameplay
associado ao tema da Segunda Guerra Mundial que se tornou uma espécie de padrio
repetido pela industria até os dias atuais. Com esses exemplos, estou querendo dizer que
a escolha de certos temas histdricos na industria de jogos, na maioria das vezes, ndo tem
necessariamente a ver com motivacoes externas dos criadores e desenvolvedores, mas
com a combinagdo ludica entre uma forma especifica de se jogar explorando certos temas
jé& associados a determinadas mecanicas.

Esses géneros que estou considerando espécies de “marcos” instituintes dos
temas historicos no mundo dos videogames precisam ser compreendidos para que, depois,
se possa entender as razdes de jogos que mesclaram aspectos de diferentes modelos, se
tornando “hibridos” (mistura de elementos de FPS com RPG, por exemplo), para explorar
certos passados virtuais de uma forma mais original e inovadora. Certamente, BioShock,
trabalhado nos capitulos anteriores, foi um desses casos de jogos que ndo criou um género
propriamente dito, mas inovou as mecanicas de jogo a partir de outros ja existentes na
industria.

Nesse sentido, comecgarei por um tema que pode ser considerado um dos
pioneiros na tarefa de produzir simulagdes digitais a partir de representa¢des do passado,
além de ser um dos mais tradicionais da industria de videogames até os dias atuais. Estou
me referindo a “fantasia medieval”, universo tematico que se originou na literatura e se
tornou um dos mais fortes temas de toda a cultura pop. Tratarei em seguida como a
medieval fantasy entrou no mundo dos jogos através dos sistemas de interpretagdes de

papéis, os famosos RPG’s.
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4.1. Simula¢ées da vida medieval nos videogames RPG

A chamada medieval fantasy foi praticamente fundada no mundo dos
romances literarios, como nas obras escritas por J.R.R. Tolkien entre as décadas de 1930
e 1940%° e, a partir dai, inspirou filmes e tipos de jogos que mais tarde teriam parte de sua
estrutura ludica transportada e adaptada aos ambientes eletronicos, especialmente os
RPG’s (Role-playing Game), os famosos jogos de interpretagdo de papéis, como o
mundialmente conhecido Dungeons & Dragons, nascido na década de 1970.

Os mundos de jogos desse estilo compartilham elementos comuns do
imaginario fantastico medieval: florestas repletas de criaturas que fazem parte da
mitologia ou folclore dos povos europeus, como elfos, dragoes, “goblins”, “orcs”, andes,
guerreiros € magos; além de grandes paisagens caracteristicas da época medieval, como
cidades antigas vistas em torno de feiras e corporacdes de oficio, universidades,
bibliotecas classicas, masmorras e, claro, castelos.

As figuras que temos na memoria de cendrios como esses foram, inicialmente,
disseminadas pelos filmes inspirados nas descrigdes literarias dos mundos da fantasia.
Sao essas imagens das quais 0s jogos se apropriam para constitui¢do de seus mundos,
uma vez que a técnica computacional trabalha, como ja se disse exaustivamente nos
capitulos anteriores, mais no sentido de recriar imagens originadas em outros meios e
ndo crid-las pela primeira vez (o que ndo € uma regra absoluta, certamente).

Aqui chamo a atengdo do leitor para algo que vale a pena repetir: a
convergéncia da literatura fantastica, cinema e dos jogos de interpretacdo de papéis de
mesa para os videogames constitui um processo (vale apontar mais uma vez) de
“remedia¢ao intermidiatica” (RAJEWSKY, 2012) bastante rico, uma “remodelagdo” de
uma ou varias midias para criacdo de outra, que atualiza as linhas e formas originais
daquilo que foi remediado.

Como ja comentado sobre isso, a remediacao praticada pelos meios digitais,
como ¢ o caso dos videogames, retine um conjunto de midias mais antigas no interior de
uma nova, que remodelou ndo apenas as imagens ou figuras relacionadas a um universo
tematico, mas também propriedades mididticas caracteristicas dos meios que serviram

como fonte, tais como: recursos filmicos para aprimoragao do storytelling de um jogo,

% Estou me referindo, particularmente, as suas obras magnas: O Hobbit, publicado em 1937; ¢ O Senhor
dos Anéis, transformado em trilogia, com publicagdes entre 1937 e 1949
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sistemas de cameras e perspectivas para simulagdo de experiéncias espago-temporais,
organiza¢do do cenario do jogo a partir do “sistema de tabuleiro” a maneira dos
tradicionais jogos de mesa, sistema de regras, mecanicas de jogo etc. Vale a pena repetir,
por fim, que a remediacdao resulta sempre em uma “recriagdo”, ja que os jogos de
computador, mesmo se apropriando de contetidos e formas de outras midias, agenciam
esses elementos de tal forma que criam possibilidades de uma experiéncia particular sobre
0 que parece ser inteiramente novo sem necessariamente sé-lo.

Uma rapida conferida na evolu¢do do tema da fantasia medieval na historia
dos videogames ajuda a esclarecer linhas importantes de todo esse processo.

Os primeiros mundos da fantasia medieval nos computadores nasceram ha
muito tempo, nos chamados MUD’s — multiuser domains (dominios multiusudrios) -, no
final da década de 1970, sob as exatas influéncias de Dungeons & Dragons e, claro, do
mundo criado por Tolkien, como ressaltou Wertheim (2001)°'. Os MUD’s eram
ambientes digitais, softwares que simulavam uma narrativa de fantasia medieval na qual
0s participantes inseriam seus personagens € interagiam com longos textos escritos
dispostos na tela, de modo a colaborar com o desenrolar do enredo a partir das
consequéncias ou efeitos de suas proprias acdes. Era, literalmente, o primeiro tipo de RPG
digital bem-sucedido: exemplo claro de remediagdo dos jogos de RPG de mesa para a
criacdo de uma interface no computador.

Como se tratava, no caso dos MUD’s, mais de descri¢des textuais do que de
imagens prontas e acabadas na tela, o passado era representado na forma mais da literatura
transportada para o ambiente eletronico, do que na forma visual, muito embora a
particularidade criada pelo meio computacional tenha sido oferecer ao “leitor” a
possibilidade de experimentacdo da narrativa de forma participativa a tal ponto que fosse
possivel mudar completamente o curso dos eventos inseridos no roteiro a partir do poder
de decisdo do proprio usuario, o que ¢ também um exemplo de “narrativa literaria

multiforme” possibilitada pela interface do computador.

1 A obra de Margaret Wertheim problematiza as formas de representagio do espaco enquanto campo da
experiéncia humana transitando das artes classicas as formas de espagos virtuais computadorizados, isto ¢,
de ciberespacos. A passagem sobre os MUD’s, como se pode imaginar, faz parte de suas discussdes sobre
como o computador alterou as formas da sociabilidade humana a partir da segunda metade do século XX.
A referéncia completa é: WERTHEIM, Margareth. Uma historia do Espacgo: de Dante a Internet. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2001
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Entretanto, no que diz respeito ao aspecto imagético, os cenarios medievais
dos MUD’s eram mais produtos da imaginacao do usuario do que da capacidade do
computador processar paisagens reconheciveis como sendo do passado. Mas com o
avango da computagdo grafica e, consequentemente, dos jogos eletronicos, as décadas
seguintes comecaram a demonstrar sinais de que os mundos digitais da fantasia medieval
estavam se tornando mais perceptiveis pelos proprios cenarios.

No inicio da década de 1980, a industria de jogos que se popularizava nas
residéncias de paises como Estados Unidos e Japdo através de consoles®? como Atari’,
tentou trazer imagens ja reconhecidas culturalmente da fantasia medieval, que
influenciava milhares de jovens nas escolas e universidades europeias e norte-americanas.
Essa iniciativa ficou marcada por uma tentativa frustrada, que foi o desenvolvimento do
jogo inspirado nos livros de Tolkien, The Lord of the Rings: Journey to Rivendell, da
Parker Brothers, que teve seu langamento anunciado em 1983, mas que ndo chegou a

ocorrer por razdes econdmicas.”*

%2 Termo usado para caracterizar os videogames no seu formato doméstico, que ¢ uma maquina que se
conecta ao aparelho televisor € com a qual se interage através de controladores popularmente conhecidos
como Joysticks ou simplesmente “controles”. Os consoles criaram um novo segmento na industria de jogos,
diferenciando-se das maquinas arcades, conhecidas no Brasil como “fliperamas”. Atualmente, os consoles
que lideram a industria e o mercado sdo produtos de trés gigantes do setor: o Playstation 4 € o Nintendo
Switch, das japonesas Sony e Nintendo, respectivamente; e 0 XBOX ONE, da norte-americana Microsoft.
3 A primeira grande fabricante de consoles domésticos que dominou o mercado na década de 1980. Foi
fundada na década anterior, mais especificamente em 1972, por Nolan Bushnell, que se tornou um dos
principais nomes da historia dos videogames.

%% Na trajetoria dos videogames, se menciona o ano de 1983 como sendo o pior de toda a historia da
industria. Apelidado por alguns de “Crash dos videogames”, muitos titulos esperados pelo publico ndo
chegaram a ser lancados. Economistas explicam que se tratou do velho problema capitalista de
“superproduc@o”: havia uma bolha econdmica em torno do segmento, que era novidade no setor
tecnoldgico, que devido a previsdes malfeitas promoveu a desproporgdo entre oferta e consumo, levando
muitas empresas, a exemplo da famosa Atari, a uma crise sem precedentes. Para maiores detalhes, ver:
GULARTE, Daniel. O Crash dos videogames de 1983. In: . Jogos Eletronicos: 50 anos de
interagdo e diversao. Teresopolis, RJ: Editora Novas Ideias, 2010. pp. 68-70
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Figura 21 - Imagem do jogo "Lord of the Rings: Journey to Rivendell", desenvolvido pela pela Parker
Brothers, em 1983.

Fonte: http://www.atariprotos.com/2600/software/lotr/lotr.htm

A imagem acima apresenta uma cena do gameplay de Journey to Rivendell e
ela mostra o melhor que os videogames conseguiam fazer no inicio da década de 1980
em termos de cria¢do de cendrios exploraveis. A figura branca no centro é o personagem
controlado pelo jogador, um Aobbit (membro de uma das ragas protagonistas das historias
principais de Tolkien), viajando pelas florestas e montanhas da Terra-Média (nome do
mundo representado na obra) com destino as terras €lficas, conhecidas no romance pelo
nome de Rivendell. Alcanga-las seria o objetivo do game. A esquerda, atrds do
personagem, considerando que ele esta se deslocando da esquerda para a direita (nessa
época, os jogos ndo simulavam a profundidade do espaco), uma criatura negra que
representa o mal, um espectro alado conhecido na fantasia pelo nome de Nazgiil.

Interessante que esse tipo de jogo antigo, com graficos préximos de uma
abstragdo, pode, diferente daqueles de cenarios que imitam a realidade, trabalhar com o
processo de criagdo de metaforas visuais que ligam o usudrio ao universo do jogo através
do desenvolvimento de uma “crenga” em torno das imagens apresentadas na tela.
Visivelmente, a figura branca ndo se parece com um hobbit quando lembramos das
representacoes criadas nos filmes dirigidos por Peter Jackson, mas no interior de um
universo semiotico criado na relagdo entre usuario € meio, se passa a acreditar naquela
figura a partir do significado por ela gerado. Quando isso ocorre, o videogame pode, em

casos especificos, estar criando, de fato, representacdes originais, como foi debatido o
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caso dos videogames arcades, de estruturas mais simples, no texto de Mike Treanor
(2014, p.6-7).

Certamente, esse jogo seria melhor experimentado por quem ja tivesse lido
as obras de Tolkien, pois muitas imagens, devido suas distor¢cdes com relagdo a realidade,
ndo poderiam ser identificadas de forma facil e intuitiva. Os jogos dessa época, além do
mais, ndo reproduziam didlogos falados e as caixas de textos eram escassas (exceto nas
remediacdes digitais dos RPG’s), sendo explorados muito mais pela agdo realizada na
tela e as respostas/recompensas/consequéncias decorrentes dela.

Apesar da interrupgdo do langamento de Journey to Rivendell, outros games
de mesma tematica chegaram até o publico durante a propria década de 1980 com mais
ou menos sucesso entre eles, com alguns titulos sustentando o valor de “classicos dos
games” até os dias atuais, como Ultima I (1981), Dragon Quest (1986) e The Legend of
Zelda (1986). Este ultimo, inclusive, deu inicio a uma das mais famosas séries de
videogames de todos os tempos, tendo seu ultimo jogo, The Legend of Zelda: Breath of
the Wild, lancado recentemente, em 2017.

Entretanto, foi durante a década de 1990 e nos mundos dos RPG’s
computadorizados que imagens “mais realistas” da época medieval comegaram a conferir
a certos jogos o adjetivo de “historicos”. Com maior capacidade de renderizagao grafica,
muitos RPG’s de fantasia medieval se dedicaram a criar mundos mais complexos,
repletos de cenas que pareciam mais auténticas do ponto de vista da historia (aqui, mais
comparadas diretamente com as imagens descritas em romances ou exibidas em filmes
do que verificadas a partir dos livros académicos). Jogadores veteranos mencionariam
Ultima Online (UO), um dos MMORPG’s mais jogados de todos os tempos e um dos
reconhecidos titulos da industria, langado pela Origin Systems, em 1997.

MMORPG, sigla da expressao em inglés Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game, ou “jogos de interpretacdo de papéis em ambiente online para
multijogadores em massa” €, basicamente, um tipo de RPG de computador com um vasto
universo compartilhado entre centenas ou milhares de pessoas espalhadas pelo mundo,
mas conectadas a um mesmo servidor. No caso de UQ, esse mundo era um cenario
medieval repleto de avatares controlados por muitos jogadores que interagiam entre si

através da realizacdo de missdes espalhadas pelo mapa, transagcdes comerciais e
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fabricacdo de itens em sistemas simulados de ferraria, marcenaria e tecelagem que
visavam evoluir a experiéncia do jogador.

UO ja foi capaz de exibir, na época, cenarios medievais muito mais realistas
do que os jogos da década anterior, com a organizacao dos itens constituintes do cenario
(geralmente, cidades e florestas) em visdo ou perspectiva isométrica, que simulava a

percepgao tridimensional do espaco.

Figura 22 - Imagem do jogo 'Ultima Online", publicado pela OriinS stem em 1997.

Fonte: https://uooutlandé.com/prevalian-merchant/

A imagem acima apresenta uma cena comum da experiéncia em UO: um
centro comercial de uma cidade medieval, marcada por construcdes de pedra e madeira,
bem como caracterizado por um tipo de vida social movido por trocas economicas. Pode-
se perceber também a quantidade de avatares dividindo o mesmo espago, sendo cada um
deles um jogador humano conectado ao servidor do jogo. Como se pode perceber, Ultima
Online ndo foi uma evolugao apenas grafica, por ter simulado na tela um cenério medieval
mais bem polido e definido do que experiéncias anteriores, mas também simboliza um
avanco na jogabilidade (na forma como se joga um determinado tipo de jogo) e,
consequentemente, nas formas de intera¢do e explora¢do dos mundos virtuais criados
pelos videogames.

UO pode ser considerado uma evolugao técnica de toda uma série de jogos
(estou me referindo a propria franquia Ultima) que havia iniciado mais de uma década
antes. Do ponto de vista do que mais importa em um videogame, que ¢ seu sistema de

regras e a jogabilidade, algo que vai além das representagdes visuais (embora isso também
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importe), Ultima Online se tornou um marco no que diz respeito a simulacdo de cenarios
inspirados no passado. A possibilidade de criar um personagem customizavel a partir de
uma série de atributos - fisicos, afetivos, psicoldgicos e comportamentais -, € inseri-lo em
um mundo totalmente aberto a exploragao em sentidos ndo-lineares e muitas vezes até
disruptivos, confirma a capacidade dos jogos de computador em possibilitar a simulacao
a partir de representacdes histdricas através de agdes que imitam aspectos especificos da
realidade, incluindo, neste caso, uma dimensao subjetiva importante, que ¢ a percepgao
do personagem do jogo como uma extensao dos desejos do jogador que o controla.

Em UO, literalmente, se pode ser uma pessoa boa ou ma, de perfil heroico,
num sentido cavalheiresco medieval, ou um ladrao, assassino, corrupto, mentiroso etc. O
mundo do jogo responde as escolhas do jogador e a propria personalidade do avatar®®
passa a ser moldada a partir disso. A narrativa participativa, neste caso, podera se tornar
mais facil ou dificil, mais tragica ou romantica, mais densa ou superficial. Simplesmente,
nao hd um sentido unico, nem mesmo a exigéncia de se cumprir uma lista de objetivos
que se impde ao jogador. Aquele passado representado pelo computador estd aberto para
ser vivido como se vive a realidade, via simulagdo e/ou imitacao.

Em entrevista recente no ano de 2017, o criador da série Ultima, uma das
pessoas mais respeitadas da industria de jogos, Richard Garriott, que comegou sua
carreira no meio ja na década de 1970, comentou como intencionou inserir no sistema de
regras e escolhas dos videogames de RPG inspirados na fantasia medieval (que,
declaradamente, disse ter se inspirado na literatura de Tolkien), aspectos do que chamou
de uma “filosofia moral” que levasse o mundo do jogo a reagir positiva ou negativamente
as escolhas do jogador, de modo que eles pudessem refletir sobre suas proprias escolhas
a medida que a narrativa se tornasse mais dificil ou mais pesada caso tivessem escolhido
se tornar pessoas ruins, como assassinos, ladrdes etc.

Basicamente, os personagens nao-jogaveis do mundo do jogo (NPC’s) foram
programados a partir de um sistema algoritmico bastante complexo para se comportar de
formas diferentes com relacdo as diversas possibilidades de personalidades criadas pelos

jogadores reais.

% 0O termo avatar, no mundo dos videogames, foi popularizado exatamente a partir da série Ultima, no
sentido que significa uma espécie de personalidade que se metamorfoseia a partir da propria experiéncia,
se tornando uma espécie de materializacdo das vontades de uma espécie de “entidade” (o jogador) que o
controla
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Vejamos um trecho da entrevista:

(...) quando vocé olha para o jeito como fiz isso, vé que apresentei uma
filosofia moral. Eu inseri 14 muita pesquisa em filosofia moral. Tentei seduzir
os jogadores a se comportarem mal e manter um registro carmico por tras do
seu comportamento. Mais tarde, se eles estivessem mentindo, trapaceando e
roubando — o que a maioria tinha feito — os personagens de quem eles
roubaram, quem eles precisariam ter ajudado, diriam: “eu adoraria ajudar um
heroi, mas ndo vocé, que ¢ um ladrao desonesto. Eu ndo ajudarei vocé”. Isso
acabou sendo uma mecanica de jogo muito poderosa, uma espécie de revelagéo
para os jogadores. Mudou a forma como os jogos de RPG podem ser
desenvolvidos (GARRIOTT, 2017, s.p, traduciio nossa).”®

O que Garriott esta tentando dizer, com muita verdade, ¢ que ele foi o pioneiro
no desenvolvimento de uma mecanica de jogo na qual o mundo reage como consequéncia
as agoes realizadas pelos jogadores, derivadas de suas escolhas morais. Os objetivos se
tornam mais ou menos dificeis dependendo do que vocé tenha realizado no
relacionamento com as pessoas com as quais entra em contato (no caso de UO, tanto
jogadores humanos como NPC’s) ou se comporta nos lugares que visita.

De um ponto de vista da historia enquanto discurso sobre o passado, jogos
assim quebram a visdo determinista dos eventos, uma vez que possibilitam multiplas
formas de interacao e relativizagdo do passado. Também estimulam leituras da realidade
por mais de uma 6tica ou perspectiva, o que se torna 1til para compreender a pluralidade
da realidade social e como “eu”, o jogador, devo me relacionar com ela a partir da
experimentacdo de consequéncias que podem ser positivas ou negativas para o meu
sucesso no mundo.

Os RPG’s mais atuais de mesma tematica (fantasia medieval), que
apresentam imagens ‘“mais realistas” do passado devido a evolucdo técnica da
computacao grafica, repetem em maior ou menor sentido o sistema inaugurado pela série
Ultima e, especificamente, por Ultima Online. A diferenga, muitas vezes, esta na forma

como os titulos recentes conseguem transmitir a sensa¢ao de “verossimilhanga” a partir

% No original: (...) when you look at the way I did this, I introduced a moral philosophy. I put a lot of
research into moral philosophy. I tried to seduce players into behaving badly and then would keep a karmic
registry behind their behavior. Later, if they’d bee lying, cheating, and stealing — which most of them had
been — the characters they stole from, who they needed to help them, would say, “I’d love to help a hero,
but you’re a dishonest thieving scumbag. I’'m not helping you”. That turned out to be a very powerful game
mechanic, kind of a revelation to players. It changed how role-playing games could be generated.
Disponivel em: https://venturebeat.com/2017/07/10/ultima-creator-richard-garriott-looks-back-on-nearly-
four-decades-making-video-games/ (Acesso: maio de 2019)
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de cendrios que correspondem melhor as imagens que temos na memoria sobre o passado
medieval. Convido o leitor a observar a imagem abaixo, retirada da minha propria
experiéncia em um jogo atual da mesma tematica/género (fantasia medieval/ MMORPG),
chamado Elder Scrolls Online (ESO), publicado pela Bethesda Sofiworks no ano de
2013:

Figura 23 - Personagem do autor no jogo "Elder Scrolls Online", publicado pela Bethesda Softworks em
2013.

: . S x-m ke '«33;-5’5&\%;;%;,_ SRS
Fonte: Imagem produ21da pelo software “Nvidia Geforce Experience” durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 30/07/2019.

Na imagem acima, de ESO, capturada diretamente da minha tela, se vé€ o meu
avatar, um guerreiro nordico, montado a cavalo, posicionado em uma parte da cidade de
Auridon (ficticia) onde ocorrem trocas comerciais: também se v€ algumas tendas de
mercadores e outros personagens, que podem ser NPC’s ou outros avatares controlados
por jogadores humanos. Ao fundo, no horizonte, torres de construgdes que podem ser
castelos, bibliotecas, abadias e outros tipos de lugares caracteristicos das cidades
medievais. Esse exercicio comparativo entre jogos de diferentes geracdes € interessante
para demonstrar como a evolugcdo do poder do computador em criar imagens foi
conferindo aos jogos maior capacidade de exibir “cenas do passado”.

Apesar do aspecto somente visual ndo ser suficiente para compreendermos o
que vem a ser um “jogo historico”, € inegavel que sua importancia estd exatamente em
simular de forma mais eficiente as representagdes imagéticas do passado pelos

videogames. Mesmo sendo um raciocinio incompleto, esse que confere a qualidade de
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“historico” com o que apenas ‘“‘se parece com o passado”, trata-se de, como afirmou Adam
Chapman (op., cit.,), entender que ¢ o poder de veiculagdo dos meios, incluindo os jogos
digitais, que criam ou refor¢am publicamente nossas visdes do passado. Midias como
filmes, documentarios, teatro, novelas, desenhos animados, quadrinhos, propagandas e
agora jogos digitais, sdo importantes porque sdo fontes ampliadas e compartilhadas
dessas imagens e narrativas (CHAPMAN, 2016, [e-book], tradugdo nossa).”’

Do ponto de vista de como a simulagdo produz um sentimento de “imersao
no passado” e, com isso, se institui como imita¢ao de aspectos da realidade, jogos como
UO, ESO ou Elder Scrolls V: Skyrim (2013) trabalham com um conjunto de regras que
conferem niveis de simulagdes do passado as suas narrativas na medida em que a
experiéncia ocorre. Exemplo: em Skyrim, que ¢ o nome do jogo e do continente que ¢ seu
proprio mundo, existem muitas cidades e regides espalhadas pelo mapa e muitas vezes €
bastante cansativo e entediante percorrer as distancias entre elas a pé, o que faz o jogador
desperdi¢ar muito tempo de jogo apenas para alcancar determinados locais, seja para
cumprir missoes ou simplesmente explorar recursos. A solugdo para isso, considerando a
referéncia a um mundo inspirado no imaginario medieval, € percorrer essas distancias em
menos tempo a cavalo, mas ndo ¢ tarefa simples. No jogo, o cavalo ndo ¢ acessivel aos
pobres (e vocé inicia o jogo sendo um), de modo que se pode adquirir um de duas formas
objetivas: ou se compra ou se rouba. Para que a primeira opcao seja possivel, € necessario
reunir uma quantia de moeda do jogo através de recompensas alcangadas com a realizagdo
de missdes, comércio e/ou trabalhos temporarios que se pode conseguir nas vilas e
cidades, como se tornar um ferreiro ou um teceldo, por exemplo. Mas a op¢ao mais rapida,
que ndo ¢ a moralmente correta (embora ndo seja moralmente correto viver em um mundo
cuja maioria ¢ formada por pobres explorados por senhores), € roubar o cavalo de alguém
ou em algum estdbulo das vilas e cidades.

As consequéncias para o roubo serdo severas € o mundo do jogo, de repente,
se confrontard com o jogador: ele (seu personagem) se tornard um fora-da-lei, sera
perseguido onde chegar e ndo sera bem visto por ninguém, tendo que seguir uma vida de

crimes, se escondendo, negociando com outros ladrdes e tendo muito mais dificuldade

97 No original: “Media such as films, documentaries, theatre, novels, cartoons, comics, advertisements and
now digital games, are important because they are a widespread and share source of these imagens and
narratives”. Retirado de: CHAPMAN, Adam. Digital Games as History: how videogames represent the
past and offer access to historical practice. New York: Routledge Taylor and Francis Group, 2016. p.367
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em realizar as missdes necessdrias para sua evolu¢ao no mundo do jogo. Até existe a
possibilidade de recuperar sua imagem junto das institui¢des, o que vai custar mais muitas
horas de experiéncia. Eu mesmo testei essa op¢do (roubar um cavalo) e, de tanto
sofrimento, decidi recomegar o jogo de uma nova forma — o que ¢ sempre, diferente da
vida real, uma das grandes vantagens da simulacdo: poder recomegar sem tanto peso na
consciéncia.

Vale enfatizar aqui que os “mundos abertos™® dos RPG’s de fantasia
medieval agem contra o determinismo historico quando torna possivel relativizar a
percepcao da realidade a partir de um conjunto de escolhas morais associado a outro, de
consequéncias. Estabelece, com isso, um “raciocinio de processo”, marcado pela relacao
entre “causa” e “efeito” que, no fim, impde uma reflexdo de nivel sociocultural ao
jogador, do tipo: “se eu tivesse trabalhado para comprar o cavalo e ndo roubado, minha
vida teria sido mais facil” ou “deveria ter combatido o preconceito racial praticado pelos
altos elfos contra os argonianos (sdo ragas do mundo de Elder Scrolls)”, ou ainda “se eu
ndo tivesse matado o senhor daquela regido, talvez tivesse feito melhores aliancas
politicas com meus vizinhos”.

Essa propriedade desse tipo de jogo estimulou, em ambito académico, uma
reflexao que pode ser pensada a partir das questdes centrais dos autores do Game Studies,
como as ja comentadas aqui, especialmente no que diz respeito a especificidade da forma
narrativa dos videogames. Uma das constatagdes mais interessantes a esse respeito foi a
de Markku Eskelinen (2001), que revisou as perspectivas mais relevantes sobre teoria dos
jogos a partir da obra de Espen Aarseth (1997).” Retomando a ja comentada nogio de
Eskelinen de “pratica configurativa” como sendo aquela que define o ato de jogar, vale

citar suas palavras:

Na literatura, teatro e cinema, tudo importa ou é convencionalmente suposto
importar igualmente — se vocé viu 90% da apresentacdo nao serad suficiente,
vocé tem que ver tudo (ou tudo que puder). Isso € caracteristico de praticas
predominantemente interpretativas em geral. Em contraste, nos jogos de
computador, vocé ndo pode ou ndo precisa encontrar todos os eventos

% Nos jogos de computador, a expressio “mundo aberto” também é conhecida por sandbox, do inglés,
“caixa de areia”, que representa um tipo de mundo amplamente acessivel e manipulavel a partir de um
enorme leque de possibilidades de escolhas e a¢des a disposi¢ao dos jogadores.

9 A referéncia complete para o texto de Espen Aarseth é: Aarseth, Espen. Cybertex: Perspectives on
Ergodic Literature. Baltimore: The Johns Hopkins University Press, 1997. J4 o texto de Markku Eskelinen
se encontra disponivel no banco de dados do periédico online Game Studies, disponivel em:
http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/ (Acesso em 06/08/2018)
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combinatdrios possiveis e existentes que o jogo contém, ja que estes diferem
em sua importancia ergodica. Algumas agdes e reagdes em relagdo a certos
eventos levardo o jogador mais rapidamente a uma solug¢do ou o ajudaréo a
alcancgar a situagdo vencedora mais cedo ou de forma mais efetiva do que
outras. Existem eventos e existéncias que o jogador tem que manipular ou
configurar para progredir no jogo ou apenas para poder continuar. Os eventos,
os existentes e as relagdes entre eles podem ser descritos pelo menos em termos
espaciais, temporais, causais e¢ funcionais. E igualmente evidente que a
importancia dessas dimensdes varia de jogo para jogo e, as vezes, também
dentro das fases e niveis de um jogo individual. (ESKELINEN, 2018, s.p,

traduciio nossa)' %

A reflexdao de Eskelinen se aplica muito bem aos jogos como os que estao
sendo comentados neste topico, cujos mundos sdo conhecidamente ricos, complexos e,
principalmente, abertos, apresentados como possibilidades e ndo como determinagao.
Entretanto, como consta na citagao, as dimensdes ou os niveis de manipulagdo do mundo
varia de género para género, o que implica, diretamente, no tipo de raciocinio sobre o
passado que possa ser simulado pelas a¢des previstas pelo sistema de regras desenvolvido
no processo criativo. Se pensarmos o que foi possivel observar nesses termos em
BioShock para que a no¢do de “simulagdo indiciaria” fosse pensada, e o que podemos
pensar em jogos como os da série Elder Scrolls, certamente chegariamos a constatacao
de que diferentes imita¢des do raciocinio historico ou niveis distintos de um mesmo tipo

de simulacdo seriam produzidas pelo fato de se tratar de géneros bastante diferentes.

O topico a seguir, ao contrario do que demonstrou este, ird apresentar como
alguns géneros de jogos histdricos, associados geralmente a certos temas, nao se abrem
tanto as escolhas dos jogadores como os RPG’s de fantasia medieval, reduzindo
drasticamente, sendo excluindo, como pode ser visto em alguns casos, as possibilidades

de relativizacdo do passado. No entanto, sdo jogos que realizaram remediagdes

100 «In Jiterature, theatre and film everything matters or is conventionally supposed to matter equally - if
you've seen 90% of the presentation that's not enough, you have to see or read it all (or everything you
can). This is characteristic of dominantly interpretative practices in general. In contrast, in computer games
you either can't or don't have to encounter every possible combinatory event and existent the game
contains, as these differ in their ergodic importance. Some actions and reactions in relation to certain events
will bring the player quicker to a solution or help her reach the winning situation sooner or more effectively
than others. There are events and existents the player has to manipulate or configure in order to progress
in the game or just to be able to continue it. Events, existents and the relations between them can be
described at least in spatial, temporal, causal and functional terms. It's equally self-evident that the
importance of these dimensions varies from game to game and sometimes also within the phases and levels
of an individual game”. Disponivel em: http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/ (Acesso em
06/05/2018)
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interessantes com outros meios, especialmente o cinema, trazendo de 14 visdes politicas
construidas no interior de certas culturas acerca do passado e, com isso, levou a
experiéncia de jogar videogames a outro nivel, além de terem constituido ao longo do
tempo um dos mais lucrativos segmentos da industria de entretenimento eletronico. Estou
me referindo aos jogos de tiro em primeira pessoa, os famosos FPS, que tornaram
populares nas comunidades de jogadores de todo o mundo, certos discursos sobre eventos
do passado como a Segunda Guerra Mundial e a Guerra Fria. Nao retornarei a BioShock,
que ¢ integrante do género, justamente porque, como explicado, ele ndo se enquadra como
um “FPS tradicional” e ndo desenvolve uma tematica sobre o passado a maneira dos jogos

que comentarei a seguir.

4.2. O jogador como “testemunha dos acontecimentos” nos videogames FPS

Um dos géneros mais conhecidos (e lucrativos) da industria de jogos, de
forma geral, é o de FPS, sigla da expressdao em inglés First Person Shooter, ou “jogo de
tiro em primeira pessoa”’, como ja foi apresentado no inicio do Capitulo 2 sobre BioShock,
que integra o género. Embora haja uma quantidade enorme de titulos, com tematicas
distintas, que tragam a mecanica/jogabilidade desse género, ndo resta duvidas que a
trajetoria dos jogos FPS estd grandemente associada a tematicas historicas, como as
guerras mundiais do século XX e, especialmente, ao universo de significados histéricos -
e portanto, da memoria - construidos em torno da Segunda Guerra Mundial, que foi, sem
davidas, um dos eventos mais explorados pela industria de jogos desse género nas ultimas
duas décadas.

Um FPS ¢, basicamente, um mundo de estrutura labirintica explorado por um
personagem que se confunde com o jogador humano, uma vez que este assume uma
perspectiva do espago em primeira pessoa a partir de um sistema de cameras, como se
estivesse dentro do jogo, enxergando somente as maos do personagem e o que elas
carregam (geralmente, armas) e, claro, um mundo a frente, representado de forma
tridimensional, para explorar. Interessante dizer que, do ponto de vista da experiéncia
estética, os jogos de FPS se adequaram muito bem aos processos criativos dos jogos,
sendo um dos géneros mais desenvolvidos até os dias atuais, com titulos de muito sucesso
comercial. Uma das razdes para isso estd no fato de promoverem uma poderosa

subjetivacdo quando intencionam “transportar” o jogador para o mundo virtual,
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promovendo certa fusdo do cérebro humano com a maquina e seu sistema digital via uma
interface que se tornou praticamente simbolo dos videogames modernos
(KOSTLBAUER, 2014, p.24-37).1%

No que diz respeito a natureza da simulagdo e suas relagdes com as
representacdes, jogos de séries mundialmente famosas como Wolfenstein (1981-2017),
Medal of Honor (1999-2012), Battlefield (Electronic Arts, 2002-2018) e Call of Duty
(2003-2018) sempre aparecem como os melhores exemplos diretos de titulos de FPS
referentes ao passado devido suas relagdes com conhecimentos € imagens das guerras
mundiais e os eventos relacionados a Guerra Fria.

Essa historia comegou na década de 1990, no momento exato em que os
computadores conseguiam produzir cendrios tridimensionais exploraveis, como comentei
no topico anterior sobre os RPG’s de fantasia medieval. O jogo-marco aqui ¢ Wolfenstein-
3D, que foi publicado pela Id Software, em 1992. De forma objetiva, Wolfenstein ficou
conhecido por ter conseguido aprimorar a experiéncia estética da perspectiva em primeira
pessoa!®? trazendo como objetivo um apelo histérico bastante comum e alinhado com a
estrutura narrativa da memoria construida pelo Ocidente sobre a Segunda Guerra: matar
inimigos nazistas. Era basicamente isso que o jogo oferecia ao jogador: uma tela onde se
via a arma do jogador-personagem, com possibilidade de se olhar para cima, baixo,
direita, esquerda e percorrer o mapa em profundidade (e ndo da esquerda para a direita,
como nos jogos de plataforma bidimensionais).

Os inimigos sdo soldados nazistas (ndo porque parecessem, mas porque essa
informacao foi repassada previamente ao jogador) que deveriam ser abatidos para que a
pontuagdo evoluisse. O cendrio ndo possuia o detalhamento realista que se pode ver hoje
nos jogos do género e se limitou a trabalhar com uma texturizacdo das paredes do

labirinto, que contavam com um ornamento aqui € acold, como estandartes nazistas ou

191 H4 uma discussdo especifica sobre isso, mas que provocaria extensiva digressdo na apresentagdo do
topico, caso levasse ao corpo principal do texto, em um trabalho de Josef Kostlbauer, sobre como os jogos
de computador sdo capazes de “jogar com a historia”. KOSTLBAUER, Josef. Do Computer Play History?
In: WIINERLING, Tobias & KERSCHBAUMER, Florian (Orgs). Early Modernity and Video Games.
Newcastle upon Tyne, UK: Cambridge Scholars Publishing, 2014. pp.24-37

102 Usei o termo “aprimorar” porque Wolfenstein 3D nfo foi o primeiro FPS de forma geral, mas o primeiro
que buscou, mesmo que em um nivel de informagdo audiovisual bastante superficial para o que ja se
conhece em jogos atuais, recorrer a um tema historico para usa-lo como significa¢ao do seu pano de fundo.
Antes dele, um jogo langado um ano antes, em 1991, chamado Catacomb-3D, da mesma desenvolvedora,
Id Software, ostenta o titulo de primeiro jogo FPS comercial (existem experiéncias ainda anteriores, mas
destinadas a programas de simulagdes militares).
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cartazes pendurados, para transmitir a sensagdo de estar inserido em uma estrutura
controlada pelo partido nazista durante a Segunda Guerra Mundial. Na parte inferior da
tela do gameplay, o jogador recebia informagdes tuteis ao controle da sua experiéncia no
jogo: um score, a informacao sobre a saude do jogador, a quantidade de municao e o tipo

da arma equipada.

Figura 24 - Perspectiva em primeira pessoa no jogo "Wolfenstein 3D", desenvolvido pela Id Software e
publicado em 1992.
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Fonte: https://www.pcgamer.com/the-history-of-the-first-person-shooter/

A simulagdo praticada em Wolfenstein-3D nao estava, claramente, no nivel
de detalhes do cendrio historico (armas, uniformes, cidades, paisagens, eventos, veiculos
da época etc.), como nos FPS atuais, mas na possibilidade do jogador interagir com
aspectos dos significados sobre momentos especificos da Segunda Guerra que ajudaram
a construir a memoria sobre o evento. Por mais que o passado ai ndo estivesse em primeiro
plano, como elemento estético da propria experiéncia, ele atua como uma espécie de
significante. O desafio final, por exemplo, que era derrotar um Adolf Hitler pixelado
“armado até os dentes”, a maneira mais de um super soldado e menos de um lider de
Estado, foi uma experiéncia bastante marcante para os jogadores da época.

Diferente dos jogos comentados no topico anterior, de “fantasia”, uma das
marcas dos jogos de tiro em primeira pessoa que representam o passado € buscar construir
niveis de verossimilhanga das representagdes da realidade, tanto no aspecto visual como

com relacdo a natureza da simulagdo das ac¢des, como o fato do jogador conseguir imitar
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somente aquilo que ¢ humanamente possivel de se fazer em uma situagao de batalha. Isso
comegou a ficar mais nitido com o langamento de Medal of Honor, publicado pela
DreamWorks Interactive, em 1999, sete anos apos Wolfenstein-3D.

Sem duvidas, Medal of Honor (MOH) elevou o grau de realismo dos cenarios
historicos a outro nivel, quando trouxe o tema da Segunda Guerra Mundial de uma forma
notavelmente bem descrita no seu tecido audiovisual. Estou querendo dizer com isso que
o universo no qual o jogador-personagem se insere foi detalhadamente criado de maneira
que o efeito produzido por isso transmitisse a sensagdo mais eficaz de “imersdo no
passado” a partir da inteng@o de simula-lo da forma mais proxima da realidade.

O pesquisador brasileiro Christiano Santos (2009), em sua Dissertagdo de
Mestrado, analisou como o processo de desenvolvimento de MOH trabalhou com
recursos que serviram a construcdo da memoria do conflito nos Estados Unidos. A
utilizagdo, por exemplo, de depoimentos de veteranos de guerra como forma de
rememorar o valor de certas batalhas especificas conferiu ao game certa autoridade para
“falar” sobre o passado. Santos ainda lembra que a proposta do jogo foi representar a
politica criada nos Estados Unidos de monumentalizagdo da figura do “veterano de
guerra”, inserindo o jogador num tipo de “espago comum” reservado a testemunha dos
eventos a partir da valorizagdo de uma politica criada no Congresso americano chamada
“medalha de honra”, que deu o nome ao proprio game (SANTOS, 2009, p.57-58).

Outro ponto que ¢ comumente sabido sobre jogos como MOH (e até outros
mais famosos, como Call of Duty) ¢ a influéncia que a estética dos filmes sobre guerras
contemporaneas realizou nos processos criativos dos videogames. Notadamente, no caso
de MOH, ha uma espécie de influéncia direta do trabalho do cineasta Steven Spielberg
(que foi o idealizador inicial e esteve envolvido na propria produgdo do jogo) e
especialmente do filme O Resgate do Soldado Ryan (1998). Embora Santos tenha notado
isso em seu trabalho, manteve sua analise no nivel da influéncia da “visdo liberal” de
Spielberg sobre o evento e ndo adentrou particularmente nas questoes estéticas,
remediadas do filme para o jogo de computador, que sdo importantes para pensar como,
internamente, o game simula com base em representagdes historicas.

O foco nas questdes estéticas foi exatamente o ponto trabalhado por Rolf
Nohr (op., cit.,), em um capitulo que, no titulo, parafraseou a maxima elaborada por

Marshall McLuhan (“o meio ¢ a mensagem”), para dizer que o meio deve ser analisado
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pela forma como enuncia e ndo somente pelo que foi enunciado — The game is a Medium,
The Game is a Message (ibid., p.22-23). Para esclarecer sua ideia central, Nohr discutiu
como o filme O Resgate do Soldado Ryan revolucionou a forma como assistimos filmes
de guerra e, especialmente, como esse tipo de filme passou a ser considerado uma espécie
de “discurso de autoridade” capaz de conferir autenticidade aos eventos
apresentados/narrados. Os dez minutos iniciais, durante o desembarque das tropas em
Omaha Beach, em 1944, transmitem o ritmo frenético, desespero e angustia de ver o
conflito na otica de um participante do pelotdo. Os recursos técnicos cinematograficos
utilizados, como a mudanga das perspectivas de cameras para a primeira pessoa,
utilizando cameras-portateis, por exemplo, produzem o efeito de transformar o espectador
em uma espécie de “testemunha” dos acontecimentos passados (ibid., p.4).

Desse ponto de vista, jogos FPS como MOH, quando adotam a estética
filmica e perdem sua caracteristica “animada” para conferir “realismo” ao seu conteudo
visual, inserindo o jogador como um soldado comum no centro de um pelotio, produzem,
igualmente, o efeito de fazer o jogador simular ndo apenas um lugar de testemunha, mas
de praticante de a¢des imitadas no interior de um mundo historico simulado com base em
representacdes remediadas. Nesse sentido, a partir de MOH, tomando-o como marco, os
jogos do género podem ser enquadrados num tipo de simulagdo do passado que Adam
Chapman (op., cit.,), j4 comentado, chamou de “realista”, em contraposi¢ao a outros
estilos, como o “construcionista” e o “reconstrucionista”.

Duas caracteristicas interessantes ressaltadas por Chapman e que estdo
presentes nesse tipo de videogame sdo: a) o alto detalhamento visual do cenario e de todos
os itens que o constitui, como os uniformes dos soldados, a reproducdo imagética das
armas, a propria forma de utilizar as armas simulando técnicas reais, objetos, utensilios,
veiculos, construcdes da época etc.; e b) o foco da acdo esta concentrado geralmente em
um unico individuo ou em um pequeno grupo, o que produz, por sua vez, o efeito de
transportar o individuo para o centro da histéria narrada. Ou, como disse Rosenstone
(2006, p.167) sobre filmes que realizam esse movimento, para o nucleo do “processo
historico”.

Sobre MOH e sua remediacdo estética a partir do filme de Spielberg,
Chapman (op., cit.,) observa que € exatamente aquilo que chamei de “tecido audiovisual”,

um dos principais responsaveis por constituir uma simulacdo realista do passado.
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Particularmente, exemplifica lembrando que o jogo imitou, por exemplo, o uso de cores
inauguradas por Spielberg que simbolizam uma quebra com as produgdes glamourizadas
de Hollywood sobre a Segunda Guerra, produzindo, com isso, a ilusao de otica de estar

observando os eventos do passado com a visdo de uma pessoa comum.'%

Figura 25 - Simulagdo do desembarque das tropas estadunidenses na regido francesa da Normandia
durante a Segunda Guerra Mundial, em 1944, no jogo “Medal of Honor: Allied Assault” (2002).

Fonte: https://ebabble.net/medal-of-honor-allied-assault/

A imagem acima, do desembarque das tropas em Omaha Beach, retirada de
Medal of Honor: Allied Assault (2002), vem como exemplo dado ao leitor de como o
game primou pelo detalhamento visual na composic¢do dos itens de todo o cenério e em
como a perspectiva da camera em primeira pessoa conseguiu imitar com eficiéncia a
técnica cinematografica utilizada por Spielberg em O Resgate do Soldado Ryan. Esse tipo
de detalhamento gréfico, preocupado em ser fiel & construg¢do verossimil da aparéncia das
armas, uniformes, dos tanques anfibios, das cercas nas praias, das casas-matas nazistas
ao fundo atirando contra o jogador-personagem, quando comparado com o que ja foi
apresentado aqui sobre jogos mais antigos a exemplo de Wolfenstein-3D, simboliza um

enorme aprimoramento técnico na capacidade computacional de imitar “imagens reais”.

103 “Later entries into the Medal of Honor series continued this trend and also borrowed further from the
film (particularly in Medal of Honor: Allied Assault and Medal of Honor: Frontline’s Normandy landing
levels). Indeed, as Rath points out, this visual style has also become general shorthand for ‘authentic’
combat in both film and games, despite many of these having contemporary or futuristic settings. As well
as visual discourses and tropes, realist simulations also share with historical film and television a tendency
for: heavy and detailed visual data loads” (CHAPMAN, 2016, [e-book], pos. 1423).
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Entretanto, como venho dizendo até aqui, somente o aspecto imagético nao ¢
suficiente para explicar como os games lidam com significados e imagens do passado a
partir de sua propria forma. Quando jogos com esse nivel de detalhamento visual,
comprometidos com um tipo de autenticidade historica, sdo executados a partir da
jogabilidade do género FPS, se pratica um tipo de agenciamento espacial que produz o
efeito que posiciona o jogador como um tipo de participante dos eventos.

A série Medal of Honor durou até 2012, com mais de uma dezena de titulos
desenvolvidos para diversas plataformas, quando a produ¢do da franquia foi cancelada
pela Electronic Arts em detrimento dos baixos resultados de vendas das ultimas versdes.
Mas o cancelamento das vendas ndo apagou o marco revolucionario que a série produziu:
a institui¢do de todo um segmento de jogos FPS voltados para a representacdo das guerras
mundiais a partir de novos recursos técnicos capazes de reproduzir digitalmente imagens
mais verossimeis do passado. O trabalho de Steven Spielberg na coordenagao do estidio
inicial, DreamWorks Interactive, se tornou nao apenas uma influéncia cinematografica
no mundo dos jogos, mas uma verdadeira marca, inclusive, politico-ideoldgica de como
se observa determinados eventos historicos.

E esse tipo de trabalho técnico e visdo politica que caracteriza a produgdo
cinematografica de Spielberg, o responsavel por demarcar os novos métodos utilizados
pelos estudios desenvolvedores dos titulos da série que veio substituir o sucesso de Medal
of Honor e se tornar o maior simbolo dos videogames no que diz respeito as tematicas
sobre guerras mundiais, especialmente a Segunda Guerra: estou falando dos jogos da
franquia Call of Duty (COD), produzidos por varios estudios, mas distribuidos por uma
das maiores publishers da industria de jogos, a Activision, com seu primeiro titulo lancado
em 2003 e que est4 presente entre os grandes da industria até os dias atuais.

A Dissertacdo de Mestrado de Marco Almeida Fornaciari (2016) propos
exatamente essa reflexdo sobre os jogos da série COD, isto ¢, a de que os processos
criativos dos games constituintes da franquia sofrem influéncia direta da estética
cinematografica dos filmes de Spielberg (partindo de Medal of Honor como divisor de
aguas) e, a partir dela (estética), significa sua visdo politica dos eventos, classificada pelo
autor como “liberal nacionalista” (FORNACIARI, 2016, p.75).

O trabalho de Fornaciari estabelece um ponto comum com relacao a outro ja

comentado aqui, o de Christiano Santos (sobre Medal of Honor), pois enxerga fragmentos
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da memoria construida nos Estados Unidos sobre a Segunda Guerra Mundial a partir de
determinadas influéncias, como a estética dos filmes de Spielberg como forma de
expressao de uma exaltagdo do papel das pessoas comuns no conflito, que outrora era
exaltada no cinema a partir de um outro “ponto de vista”. A particularidade do trabalho
de Fornaciari, com relagdo ao de Santos, € trazer a discussao sobre teoria dos jogos que
vem acrescentar a reflexdo de como os mundos virtuais dos videogames podem falar
sobre o passado, muito embora suas constatacdes finais ndo alcancem contornos tao
diferentes dos que ja foram apresentados anteriormente sobre esse tipo de reflexao.

Ora, uma potencial discussdo a partir do papel dos filmes de Spielberg nos
processos criativos dos jogos de FPS que abordam o tema da Segunda Guerra Mundial ¢
pensar, por aproximacao, no sentido adotado por Robert Rosenstone (2006), sobre o
desenvolvimento de determinadas estéticas audiovisuais instituirem publicamente
maneiras especificas de narrar o passado a partir de discursos particulares (ibid., p.165).
Estou me referindo diretamente ao texto do autor sobre o trabalho realizado por cineastas
como Oliver Stone em filmes como Platoon (1986), Nascido em 4 de Julho (1989), JFK
— a pergunta que ndo quer calar (1991) e Nixon (1995). Aqui, o historiador norte-
americano aponta como um investimento pessoal do cineasta em revisar, a partir de
questdes particulares, molda certos caminhos de constru¢do da memoria coletiva sobre
aspectos especificos do passado. No caso de Oliver Stone, memorias como a da Guerra
do Vietna passam a ser confrontadas com uma estética que levou a sociedade americana
a revisar, pelos proprios filmes, o que se sabe sobre o evento (ibid., p.194).!%

No caso dos videogames, o movimento desse tipo de anélise seria diferente,
¢ claro, pois inexiste o trabalho continuo de um tUnico diretor criativo/autor/idealizador
de narrativas recorrentes sobre temas especificos do passado, exceto em casos muito
singulares, como o de Ken Levine na criacdo de BioShock, como comentado nos
capitulos anteriores. Todavia, se considerarmos que, de fato, a influéncia da otica de
Spielberg, “liberal-nacionalista”, a partir de Medal of Honor e seguindo com Call of Duty
se tornou uma espécie de “ponto de partida” para o desenvolvimento de modelos de

gameplay (e eles parecem mesmo se repetir lancamento apds lancamento), talvez se

104 “A minha sugestdo é que a historia também reside em obras como as que Stone criou para a tela. Em
uma sociedade na qual a leitura, especialmente a leitura séria sobre o passado, ¢ cada vez mais uma
atividade elitista, € possivel que uma histdria desse tipo nas telas seja a histéria do futuro. Talvez em uma
cultura visual, a verdade do fato individual seja menos importante do que a verdade global da metafora que
criamos para nos ajudar a entender o passado”. Ibid. p.194
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tenha, ai, a fundag¢do de uma forma particular dos jogos do género FPS enxergar eventos
como a Segunda Guerra Mundial e a Guerra Fria. Algo mais préximo de uma certa
“tradicao” continuada ao longo do tempo no interior dos processos de game design.

Trata-se, neste caso, da exaltacao do lugar do individuo comum no conflito,
seja pela valorizagdo da memoria dos veteranos de guerra, como ressaltou Santos (p.50-
51) sobre MOH; ou pela exaltagdo do individuo comum no centro do conflito, como
identificou Fornaciari (p.84) em sua analise sobre COD. De fato, sempre que se comega
um novo jogo desse género € com a tematica das guerras contemporaneas, o ponto de
partida parece ser sempre o mesmo: um soldado comum, no interior do pelotdo,
recebendo ordens, demonstrando disciplina, técnica, pericia, coragem, bravura e, no fim,
sendo responsavel e condecorado pela realizacdo de grandes feitos. MOH e COD usaram,
abundantemente, de recursos como depoimentos de veteranos de guerra que cumprem,
no jogo, a fun¢do de fazer com que o jogador, assumindo o lugar do soldado (que ndo
pode escolher de lado), reproduza a ja conhecida “jornada do her6i”. No fundo, ¢ a
reproducdo do sentido trazido pelos filmes de Spielberg e instituido na industria de
videogames a partir de Medal of Honor.

Notar a grande maioria desses jogos como produtos da cultura norte-
americana e de sua visdo sobre eventos importantes que constituem a identidade dos
Estados Unidos enquanto nacao, mesmo que seja a partir da inser¢ao da 6tica do individuo
comum em uma estrutura antes edificada sob certo glamour, faz dos FPS como MOH e
COD jogos com mundos menos abertos a exploragdo do jogador do que, por exemplo, os
geralmente existentes nos RPG’s que comentei no topico anterior. O jogador ¢ sempre
instruido a combater determinados modelos de sociedade e o espago do jogo se torna uma
espécie de campo de luta contra certas ideologias antiliberais, notadamente o
socialismo/comunismo, quase sempre representado sob os significados da corrupgao,
depravacao e conspiragao.

Peco ao leitor que observe a imagem abaixo capturada de minha tela enquanto
jogava Call of Duty: Black Ops, jogo produzido pela Treyarch e publicado pela

Activision, em 2010.
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Figura 26 - Jogador explorando cendrio do jogo "Call of Duty: Black Ops" (2010) e observando um
retrato de Vladimir Lénin.

Fonte: Imagem produzida pelo software “Steam” durante partida realizada pelo autor em um computador
de mesa, em 04/08/2016.

No instante em que ocorreu essa captura, estava cumprindo uma missao
secreta, em 1961, durante a invasdo da Baia dos Porcos, em Cuba. O objetivo principal
era assassinar o lider cubano Fidel Castro, que foi apresentado no game como estando
diretamente envolvido com o terrorista russo, Nikita Dragovich, no roubo de tecnologia
nuclear desenvolvida na época da Segunda Guerra e que havia sido roubada da Alemanha.

Apos ter me infiltrado no bunker onde Castro estava escondido, me deparei
com itens de cenario que geralmente passam despercebidos pela maioria dos jogadores,
que se preocupam em ir diretamente ao objetivo principal, como no caso especifico da
cena que apresentei acima: o retrato de Lénin, iluminado, em um canto de destaque no
interior da edificag¢do, lembrando um “altar” ou algo que signifique exaltacao religiosa.
Esses itens de composi¢do do cendrio, embora possam ser ignorados por jogadores mais
apressados, sdo importantes para percep¢ao da construcdo ideoldgica do conteudo do jogo
através do seu tecido audiovisual que, como ja disse, € o elemento principal que constitui
jogos desse tipo como espécies de simulagdes mais realistas do passado.

Importante notar que o exercicio investigativo do cendrio citado configura
também certa pratica da “simulagdo indiciaria”, muito embora o game em questdo ndo
tenha sido pensado para a pratica desse exercicio como ocorreu com o processo de
desenvolvimento de BioShock. De toda maneira, essa ¢ uma forte caracteristica do tipo

de simulacdo praticada nesse género de videogames.
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Figura 27 - Jogador cumprindo a missdo de "assassinar Fidel Castro" no jogo Call of Duty: Black Ops

Let's Ijl.'.'ﬁ

Fonte: Imagem produzida pelo software “Steam” durante partida realizada pelo autor em um computador
de mesa, em 04/08/2016.

A “Figura 27” acima, também de minha experiéncia em COD. Black Ops,
constitui um exemplo claro dos determinismos historicos praticados pelo jogo. Ao
encontrar Fidel Castro na cama com uma prostituta, transmitindo a ideia de lider tirano
depravado e corrupto que esmaga seu proprio povo para viver de regalias e luxos, ¢
imperativo que ele seja assassinado.!® O jogo sé prossegue se eu apertar o gatilho do
controle (ou o botdo do mouse), o que sinaliza que o jogador esta preso no interior de
uma moldura que constrdi um tipo de “fim da historia” (um tipo de telos) no qual se
percebe que existe apenas uma unica forma de entender a realidade: lutar contra o
comunismo em nome do modelo capitalista propagandeado pela cultura estadunidense. E
claro que desligar o videogame, interrompendo a maquina, € ndo dar continuidade a
experiéncia, seria um ato de protesto bastante simbolico, mas jamais poderia saber as
surpresas que o0 jogo reserva para mim.

Ja no que diz respeito a economia da simulagao, jogos assim impedem que o
jogador, por exemplo, tenha um poder de decisao sobre o mundo que seja capaz de alterar
o curso dos eventos previamente tracados, a exemplo do que pode ser feito em outros
tipos de jogos. No entanto, apesar das claras limitagdes determinadas pelo proprio modelo

de gameplay somado as questdes politico-ideoldgicas depositadas no processo criativo, o

195 No desenrolar da experiéncia, ap0Os assassinar Fidel Castro, o jogador descobre que se tratava de um
“dublé” e que, tendo conhecido previamente o plano da missdo, Castro havia fugido, o que s6 reforca o
estereotipo de “lider corrupto” e, agora, covarde, legitimando ainda mais a interpretagdo que realizei.
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jogador consegue manusear itens de cendrio e tomar decisdes “mais curtas” que afetam
diretamente sua experiéncia, como: “usar uma arma de longo alcance ao invés de uma

2 ¢¢

escopeta’’,

29 ¢

agachar no meio da grama ao invés de permanecer na trincheira”, “avancar
buscando coberturas e esconderijos” ou ‘“sair atirando a esmo para confrontar mais
rapidamente o inimigo” etc. E como viver em um mundo de estruturas fixas e iméveis,
mas podendo interagir na sua superficie com as coisas que existem sobre ela. Vale a pena
repetir que essa vivacidade dindmica das coisas € o que possui capacidade de transmitir
significados histéricos por meio de sua estrutura audiovisual.

Como se pode perceber, o género FPS oferece uma dupla camada de
significados a interpretagdo historica, sendo a primeira delas o proprio modelo de
gameplay e seus sistemas de regras e objetivos, que dirdo o quanto ou como o jogador
poderd interagir com representacdes do passado; e a segunda (o que ndo precisa estar em
ordem hierarquica) é exatamente o conjunto de influéncias politico-ideoldgicas que
atravessam as questoes da memoria construida publicamente sobre determinados eventos
do passado, e que sdo depositadas na constru¢do dos aspectos audiovisuais do jogo que

entram diretamente em contato com o jogador, inserido, pela cdmera em primeira pessoa,

como uma espécie de testemunha dos acontecimentos. !

Adotei, neste topico, MOH e COD como os melhores exemplos de FPS que
representam eventos do passado, com foco na Segunda Guerra, porque sdo games que
instituiram recursos técnicos de desenvolvimento de jogos, modelos de gameplay e um
sentido narrativo sobre o passado baseado em determinadas influéncias politico-
ideologicas formatadas no interior da cultura estadunidense e presente na industria
cinematografica que, neste caso particular, exerceu grande influéncia no processo criativo
de videogames. Entretanto, outros titulos poderiam figurar nessa breve analise, como os

jogos da série Battlefield (Electronic Arts, 2002-2018), que vém disputando lugar de

106 Publiquei um artigo sobre a possibilidade de se analisar jogos como Call of Duty: Black Ops (2010) e
Wolfenstein: the New Order (2014) por outra perspectiva, mais estrutural. No caso, sugeri que jogos assim
podem ser compreendidos como expressdes de um novo tipo de american way of life propagandeado pela
industria de videogames. Estive inspirado, neste caso particular, pela critica cultural de Raymond Williams,
que enfatiza mais esse tipo de mercadoria cultural como expressao dos desejos do capital e de uma logica
interna do capitalismo que também compete a televisao, por exemplo. Ver o texto completo: AZEVEDO
JR, Mariano. O Pop niao poupa a Histéria: como os videogames interpretam o passado a servigo da
Globalizagao Cultural. Disponivel em: https://www.revistacontemporaneos.com.br/o-pop-nao-poupa-a-
historia-como-os-videogames-interpretam-o-passado-a-servico-da-globalizacao-cultural-reflexoes-sobre-
minha-experiencia-com-call-of-duty-black-ops-2010-e-wolfenstein-ne/
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“melhor FPS de guerras historicas” com COD ha bastante tempo; Brother in Arms
(Ubisoft, 2005-2014); ou Arma (Bohemia Interactive Studio, 2006-2013) que,
curiosamente, ¢ uma producdo de um estudio checo. Contudo, o que foi exposto deve
servir para apresentar questoes interessantes que possam ampliar as visdes sobre 0s jogos
do género.

Cada um desses titulos poderia, sem duvidas, demonstrar particularidades
com relacdao a forma como os eventos historicos sdo simulados digitalmente, mas todos
eles reproduzem, em certa medida, modelos semelhantes de jogabilidade e podem ser
caracterizados pelos mesmos aspectos que tornam MOH e COD exemplos de “jogos
historicos”: a detalhada descricdo histoérica praticada por seu tecido audiovisual, de
elevado nivel de verossimilhanga; e a simulacdo de agdes realistas que permitem o
jogador interagir com representagdes histdricas a partir da sensagdo de ser uma espécie
de participante direto dos eventos.

O proximo topico, que encerrara este capitulo, apresentara um outro tipo de
videogame e, consequentemente, outras mecanicas de jogo que mudam a natureza da
simulagdo. Falarei dos famosos “jogos de estratégia”, que se tornaram, desde o inicio da
década de 1990, sindnimos de jogos historicos. O leitor percebera que no interior desse
género em particular o jogador entra em contato com o que ¢ histdrico ndo
necessariamente pelo ambiente jogdvel, mas através de uma vasta economia de

significados e conceitos histéricos descritos no proprio sistema de regras.

4.3. Controle, Exploragcao e Dominagao: simulando os processos civilizacionais
nos jogos de estratégia

Os “jogos de estratégia” talvez sejam aqueles que primeiramente se
popularizaram como “histéricos” entre as comunidades de jogadores, gragas aos sucessos
de séries que surgiram nos anos 90, como Civilization (1991-2016) e o classico da
Microsoft, Age of Empires (1997-2018); ou ainda jogos um pouco mais recentes, como
Crusader Kings 11 (2012) e Europa Universalis IV (2013), ambos desenvolvidos pelos
estudios da Paradox Interactive.

Esse género ¢ bastante diferente dos outros dois que apresentei aqui. Um
strategy game nao tem, por exemplo, um mundo vivo e repleto de pessoas, objetos, itens,

paisagens que parecam se movimentar sozinhos, independente das acdes do jogador.
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Muito menos exercem sobre os jogadores o efeito de inseri-lo no interior de um mundo
como se ele fosse uma espécie de praticante da realidade simulada, como ocorre, por

exemplo, nos FPS.

Fonte: Imagem produzida pel software “Nidia Geforce Experience” durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 30/07/2019.

Como a imagem acima mostra, nos jogos desse género o que se vé na tela ¢
uma espécie de grande mapa que lembra um tabuleiro, esperando para ser
percorrido/explorado pelo jogador. Dito de outra forma, ¢ um mundo imovel, concebido
de forma abstrata a partir de uma perspectiva isométrica, que sO terd suas estruturas
movidas de lugar quando o jogador decidir, previamente, como numa partida de tabuleiro
onde o jogo s6 ocorre quando se rolam os dados, o que fazer com ele. Embora existam
jogos e subgéneros distintos, que alteram a experiéncia, ha uma questdo historica comum
a se percorrer no interior desse género: gerenciar o desenvolvimento civilizacional através
de transi¢cdes temporais que simulam a passagem do tempo entre as grandes eras da
Histdria, da Antiguidade a época contemporanea.'?’

Neste caso, a perspectiva do jogador nao ¢ microscopica, como em outros

géneros, mas macroscopica — ele ndo tem a visdo do individuo e nem o representa; ele,

107 Sobre a problematizagdo da “simulagdo do tempo historico” em Civilization, h4 uma importante reflexdo
presente no texto de Alex Alvarez. A referéncia completa é: SILVA, Alex Alvarez. Simulac¢ées do tempo
histérico em jogos digitais: a estrutura procedimental da historia universal em Sid Meier’s Civilization.
Disponivel em: https://www.researchgate.net/journal/2318-1729 Historia_historias (Ultimo acesso em:
20/08/2020)
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ocupando o papel de governante de todas as estruturas do mundo (materiais e imateriais),
se comporta muitas vezes como um ‘“deus” - ndo porque apenas governa, mas porque
também cria mundos a partir de decisdes autoritarias. Em alguns casos, se chama o
jogador desse tipo de game de god-player.

Existem subgéneros no interior do género “estratégia”, como mencionei, o
que muda substancialmente as regras do jogo e, consequentemente, o
gameplay/jogabilidade. Exemplo: existem “jogos de estratégia baseados em turnos” (78S
— Turn-Based Strategy) e existem “jogos de estratégia em tempo real” (RTS — Real-Time
Strategy). A diferenca entre um e outro estd exatamente no “tempo da acao”: enquanto
um TBS se pratica de maneira mais semelhante a um jogo analogico de mesa, com os
jogadores tendo tempo suficiente para planejar previamente as agdes e executd-las na sua
vez de jogar, um RTS tem o conjunto dos jogadores da partida jogando simultaneamente
enquanto o tempo simplesmente passa. Isso implica em, obviamente, tipos diferentes de
jogos porque as regras sao diferentes e, portanto, as simula¢des também.

Do ponto de vista da reflexdo historica, isso permitiu que jogos desses
géneros com tematicas sobre o passado se desenvolvessem adotando, também, visdes
diferentes desse passado. Os jogos TBS, como Civilization (CIV), possibilitam que a
estrutura ludica do game trabalhe com mais elementos historicos e os disponibilize como
recursos do jogo de forma ndo tdo linear quanto os jogos RTS, como Age of Empires
(AOE), que sofrem os efeitos de um imperativo temporal que faz com que os jogadores
acabem reproduzindo acdes mais historicamente deterministas, como ‘‘precisar
desenvolver a tecnologia da pélvora no tempo certo porque eu sei que os outros jogadores
estdo fazendo isso neste exato momento”. Um TBS, sobre esse tema da tecnologia da
polvora, ao contrario, ndo determina o tempo em que isso seja feito, de modo que um
jogador que controla uma sociedade que ainda ndo descobriu o poder da pdlvora consiga
dominar outra que ja descobriu, realizando essa vitoria com recursos diferentes. Em suma,
um TBS se torna mais elasticamente estratégico do que um RTS devido o maior leque de
possibilidades de agdes que oferece.

O “tempo”, aqui, sugere uma reflexdo importante, na medida em que esses
games permitem os jogadores perceberem o passado como ndo diretamente ligado as
formas como imaginamos os eventos e acontecimentos no interior de estruturas temporais

com duragdes distintas. O “tempo curto”, no caso dos RTS, coloca em evidéncia o evento
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e 0 acontecimento, fazendo com que uma partida seja marcada exatamente por isso — uma
guerra € uma conquista militar. J& em jogos como CIV, nos quais se pode vencer de
diferentes maneiras, prevalece um tipo de aquilo que Fernand Braudel (1987) chamou de

99 e

“longa duragdo” “a la Fernand Braudel”!®®

, quando os jogadores tentam vencer pelo
desenvolvimento de suas culturas ou expansdo religiosa, por exemplo, dentro de um
sistema de “jogadas por turnos”.

Nesses casos, a duragdo prolongada ¢ sentida duplamente: na percepgao de
que o desenvolvimento cultural das sociedades se realiza muito mais lentamente do que
o feito da conquista militar, bem como a propria forma do jogo que permite ao jogador
“parar o tempo” continuo e refletir sobre as proprias acdes planejando movimentos antes
de agir. Tudo isso me leva a pensar algo interessante, que daria um outro tipo de trabalho
dada a extensao da reflexdo: jogos do género estratégia, especialmente os TBS, parecem
favorecer a percepcdo do passado por linhas epistemoldgicas estruturalistas, que
diminuem a énfase no acontecimento e no individuo e ressaltam destacadamente o papel
das estruturas sociais como motor do desenvolvimento das sociedades.

Elliott e Kapell (op., cit.,) sugerem que jogos assim, citando Civilization III
(2001), podem ser estudados como potenciais modelos de compreensao do passado, mas
ndo pela aproximagdo com o que os livros escolares dizem, e sim através do que
chamaram de “contingéncia historica”. Nas palavras dos autores, os jogadores da série
CIV ndo tém a possibilidade de aprender com a reproducdo dos eventos na tela, mas
através da utilizacdo “de tais eventos num esforgo para construir um império para resistir
aos testes do tempo” (ibid., p.15, tradugio nossa).!%’

Para que o leitor entenda melhor o que os autores estdo sugerindo, ¢
interessante compreender a estrutura ludica dos jogos da série CIV, que tomarei daqui
por diante como principal representante dos jogos de estratégia, o que podera incorrer em

certas generalizagdes quando se pensar em determinados titulos de outras franquias de

108 A obra classica de Fernand Braudel onde ele problematiza os sentidos constituintes do que é uma
“civilizagdo” no conhecimento desenvolvido pelo Ocidente a partir de estruturas e diferentes percepcdes
do tempo (que modificam os olhares sobre as proprias estruturas) é: BRAUDEL, Fernand. Gramatica das
Civilizacdes. Sao Paulo: Martins Fontes, 2004.

109 No original: “This is why the title of this introduction, cognizant of such contingency, quotes from
another game franchise— Sid Meier’s Civilization—in which players must understand how to use such
contingent events in an effort to “Build an Empire to Stand the Test of Time”.
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jogos, mas que ndo infertilizaria o campo investigativo demarcado neste topico. Até
porque, por outras razdes, além da fama, CIV foi uma série de jogos pioneira.

O titulo que apresentou pela primeira vez essa estrutura, se tornando com isso
0 “pai” do género estratégia no mundo dos videogames, foi Sid Meier’s Civilization,
desenvolvido pela MicroProse e publicado no ano de 1991, tendo sido idealizado por
uma das figuras até hoje mais conhecidas no meio, o designer canadense Sid Meier. Em
CIV, o jogador precisa cumprir o objetivo de desenvolver sua propria sociedade através
das eras historicas — dos primeiros tempos até uma certa concepgao de futuro. Falando
em termos de experimentacdo temporal, o jogo cria um efeito de transi¢do das épocas a
partir da realiza¢do de descobrimentos e invencdes que sdo reconhecidas como marcos
ou simbolos dessa “passagem do tempo”. Por exemplo: “descobrir o ferro” leva ao
desenvolvimento da industria, o que faz o jogador entrar na “era industrial”, deixando
para tras os modelos tradicionais baseados na produgdo artesanal e manufatureira; ou
“descobrir a polvora” permite o jogador evoluir suas tropas de infantaria dos modelos
militares antigos para mosqueteiros modernos, o que facilita, no caso, a vitdria em guerras
declaradas contra civilizagdes que nao contam ainda com esse tipo de avanco. Essa
dindmica aparentemente evolucionista do jogo ndo esta presente apenas no que diz
respeito a economia e tecnologia, responsavel pelo desenvolvimento da infraestrutura das
sociedades (transportes, modos de produgdo, forcas militares etc.), mas também a
dimensao politico-ideologica e religiosa.

Ha um leque de opgdes no jogo que permite o jogador, de forma mais ou
menos livre, desbloquear, a medida que o tempo passa e as descobertas tecnologicas
avangam: a) sistemas politicos combinados com formas de governo (republica
democratica, chefatura tradicional, monarquia teocratica, monarquia parlamentarista,
império militarista, totalitarismo etc.); b) religido (cristianismo catolico, cristianismo
protestante, islamismo, budismo, hinduismo etc.); ¢) politica externa/diplomacia
(possibilidades de aliancas com outras nagdes, acordos comerciais, dentincias de abusos
praticados por certos lideres e declaragdes de guerras); d) realizagoes culturais (escrever
classicos da literatura, promover o turismo a partir de monumentos historicos e/ou feitos
de destaque no interior da sociedade); e) desenvolvimento cientifico (desenvolver

foguetes e iniciar a corrida espacial, por exemplo).
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Vale notar que o conjunto dessas realizacdes (que aparecem no jogo como
“arvores de desenvolvimentos”) ndo esta preso ao que conhecemos sobre as civilizagdes
e seus tempos historicos: jogando com a Espanha de Felipe II Habsburgo, que
historicamente foi um império catolico, eu posso adotar o islamismo como religido; ou
jogando com o Brasil de D. Pedro II em Civilization VI, que nao ficou conhecido
historicamente por seu grande poderio expansionista-militar, eu posso vencer o jogo por
conquista de territorios.

O que estou querendo demonstrar € que os jogos da série Civilization, de uma
forma genérica (existem seis versoes que guardam mudangas entre elas mas mantendo
linhas semelhantes da estrutura ludica), lidam diretamente com informagdes historicas
“reais” sobre as “civilizagcdes”, mas ndo obriga os jogadores a interagirem somente com
a economia dos significados histéricos na forma como conhecemos pelos livros, ou
mesmo presos & uma determinada temporalidade. Isso faz com que, por exemplo, o
jogador consiga escrever uma obra classica como Dom Quixote de La Mancha, de Miguel
de Cervantes, jogando como governante do Brasil; ou recrutar uma grande personalidade
cientifica como Isaac Newton para ser parte constituinte do Império sumério de
Gilgamesh; e ainda expandir o mundo arabe de Saladino adotando o catolicismo e as
Cruzadas como ideal de conversdao dos outros povos.

Como se pode perceber, ha um grande conjunto de informagdes historicas
depositadas na estrutura lidica do jogo, que serve como recursos para o jogador que pode,
de acordo com suas proprias estratégias, desenvolver uma sociedade seguindo os
caminhos que se conhece sobre ela nos livros de historia ou adotar acdes disruptivas que
quebrem com a expectativa historica convencional construida sobre aquela sociedade,
muito embora o jogo ofere¢a “probabilidades mais faceis de vitoria” caso o jogador

decida seguir a narrativa se aproximando da “realidade”.
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Figura 29 - Apresentacdo da figura histdrica de D. Pedro II no jogo "Civilization VI" (2016).

Fonte: Imagem produzida pelo software “Nvidia Geforce Experience” durante partida realizada pelo autor
em um computador de mesa, em 30/07/2019.

A “Figura 29” acima ¢ do inicio de uma partida do titulo mais recente da
franquia, Civilization VI. Sempre que se escolhe uma civilizagdo, antes do mapa do jogo
ser carregado na tela, surge uma espécie de carta que apresenta, além da imagem animada
do lider da nagdo, informagdes que orientam o jogador sobre as linhas gerais que a
definem historicamente. Na sequéncia, vém uma lista de habilidades e vantagens que cada
nagdo pode ter e que estdo alinhadas com certa “caricatura historica”. No caso dessa
imagem, quando iniciei um jogo com o Brasil de Dom Pedro II, pude ler na carta: “Seu
povo espera que vocé, Imperador Dom Pedro 11, lidere o Brasil para o palco do mundo.
Use sua reputagcdao como patrono de artistas, cientistas e engenheiros para atrair grandes
mentes para a nossa terra fértil . Trata-se de uma recomendacao do jogo ao jogador, que
apresenta uma expectativa em torno de decisdes que levem ao desenvolvimento do Brasil
pelo viés da cultura e da ciéncia (existem nacdes que sdo orientadas a guerrear, por
exemplo). E um alinhamento com a imagem internacional do monarca Dom Pedro II
como um amante das artes e do conhecimento cientifico. Na mesma carta, logo abaixo, o
jogo informa ‘“caracteristicas e habilidades” que podem dar pontuacdo bonus aos
jogadores, caso eles cumpram as tarefas de “recrutar ou patrocinar uma grande
personalidade”.

A partir dessa orientacdao que alimenta certa expectativa construida em torno
da memoria que se tem do passado, ¢ mais provavel vencer o jogo com o Brasil de D.
Pedro II por desenvolvimento cultural do que por expansao militar, mas o que quer dizer

que o contrario também pode ocorrer. Isso € possivel porque em jogos como Civilization
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VI ndo existe apenas um caminho para a vitéria, podendo o jogador vencer a partida por:
a) “dominac¢do” — maior quantidade de territérios conquistados militarmente; b)
“cultura” — maior quantidade de monumentos construidos e sitios historicos que
fomentam a atividade do turismo, atraindo grande quantidade de turistas de outras
civilizagdes para suas capitais; ¢) “ciéncia” — realizagdo de grandes feitos tecnoldgico-
cientificos, como vencer o jogo porque sua conquista espacial conseguiu desenvolver
uma colonia humana em Marte (o que ¢ interessante para pensar que o jogo também traz
uma ideia autoritdria de “futuro” enquanto ‘“futurismo”); d) “religido” — quando o
jogador consegue converter mais da metade da populacdo de todas as sociedades
existentes na partida a sua religido oficial através de diversos processos de conversao.

O interessante aqui € que o universo ludico estd jogando ndo apenas com o
que oferece na tela, mas com o conjunto de conhecimentos prévios e expectativas
historicas que os proprios jogadores possuem sobre a historia das sociedades e/ou
civiliza¢des. Entdo, realizando espécies de “testes do tempo”, no sentido afirmado por
Elliott e Kapell (op., cit.,), se pode “brincar/jogar” com o passado mudando de lugar as
partes constituintes de uma dada realidade historica cristalizada na memoria. Claro que
isso ndo representa uma espécie de “ensino da histéria”, pois esta destituido de qualquer
pedagogia ou didatismo que possa ser utilizado para esse fim. No entanto, ¢ inegavel que
se torna um campo fértil para se estabelecer uma conversa com o passado culturalmente
construido na memoria coletiva sobre as sociedades/civilizagdes. Uma espécie de
narrativa possibilista da historia constituida com significados histdricos reais.

Para Adam Chapman (op., cit.,), jogos de estratégias como os da série CIV,
AOQE ou outros como Total War (2000-2019), podem ser classificados como “simulagdes
conceituais” porque intencionam simular o passado sem necessariamente mostrar na tela
como ele ocorreu (diferente dos outros géneros que ja comentei), mas propondo um
sistema interativo de elementos audiovisuais e textuais repletos de informacdes historicas
sobre as sociedades através de uma grande diversidade de itens como mapas, cartas,
textos informativos, simbolos, imagens de pessoas, lugares ou objetos etc. Diferente dos
FPS, os strategy games descrevem as informagdes historicas no seu proprio sistema de
regras e ndo no tecido audiovisual, como ocorre em outros géneros.

Nesses casos, o jogador ndao simula agdes numa representacao do passado que

possui “vida propria” e se movimenta independentemente na tela, mas ele proprio ajuda
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a recriar a representagdo pela agdo simulatoria. A partir do momento que decide
desenvolver a sociedade que controla adotando caminhos diferentes para ela do que se
conhece nos livros (ou mesmo seguindo certo “sentido correto” da historia), esta, a
maneira de um god-player, recriando os sentidos do passado ja edificados na memoria.
Se isso ndo for util ao aprendizado em historia, ¢ eficaz para se dialogar com o
conhecimento histérico produzido fora do jogo, cumprindo dessa maneira um requisito
importante dos jogos historicos conforme explicado no Capitulo 1. Sem contar que, como
jogo, trata-se de estender o alcance da diversdo a partir de um grande leque de
possibilidades instituido pelas proprias regras ou sistema procedimental/normativo.'!'°

O idealizador da série CIV, Sid Meier, em entrevista concedida ao portal
PCWorld, em 2016, falou exatamente sobre suas motivagdes em querer oferecer aos

jogadores a possibilidade de “recriar os caminhos das civilizagdes” explorando a

criatividade utilizando “blocos de historia™:

A histdria sempre foi um interesse pessoal. Eu gostava de ler sobre historia
militar e coisas do tipo. Uma das coisas que acontecem quando se 1€ sobre a
histéria é estar sempre perguntando: “por que isso aconteceu dessa € ndo
daquela maneira?” Ou “o que eu faria se estivesse no comando quando isso
aconteceu? Eles provavelmente ndo teriam perdido a batalha”. Civilization lhe
da a oportunidade de explorar isso. Permite que o jogador tome as principais
decisdes da historia e veja como as coisas acabariam. Civilization foi uma
resposta a minha leitura da histéria e um desejo de querer fazer parte dela sendo
mais do que um mero espectador (SID MEIER, 2016, s.p, tradugéo e grifos
nossos).'!!

110 H4 uma importante discussdo realizada pelo tedrico da midia norte-americano, que ¢ também designer
de jogos, Ian Bogost, sobre como os videogames elevam sua capacidade de se expressar quando alguns
modelos de sistemas de regras conseguem oferecer ao jogador a possibilidade ampliada de manipulacdo do
proprio mundo do jogo. A obra em que Bogost problematiza essa questdo, que chamou de “retdrica
procedimental” dos jogos, dando continuidade a uma discussdo que Janet Murray havia iniciado de forma
mais ampla com Hamlet no Holodeck, ¢: BOGOST, lan. Persuasive Games: The Expressive Power of
Videogames. Massachusetts: MIT Press, 2007.

M No original: “History had been an interest of mine. I enjoyed reading about military history and things
like that. One of the things that happens when you read about history is you’re always asking, “Why did it
turn out this way and not that way? Or what would have happened if I was in charge and did this? They
probably wouldn’t have lost that battle then.” Civilization gives you the opportunity to explore that. It allows
the player to make the key decisions in history and see how things would turn out. Civilization was a
response to reading about history and wanting to be a part of it, as opposed to being a bystander.” A
entrevista estd disponivel no portal online PCWorld: https://www.pcworld.com/article/3133567/interview-
sid-meier-reflects-on-25-years-of-civilization.html (acesso em: junho, 2018)
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A fala de Sid Meier, reproduzida acima, enuncia de maneira precisa o sentido
vinculado a vérias expressdes que tenho usado para descrever de forma clara a ideia de
simulagdo digital como o tipo de movimento produzido pelos videogames. Suas
declaragdes, especialmente quando pensa o jogo como uma “resposta’” a sua “leitura da
historia”, pensam as representacdes do passado ndo como imagens fixas, mas alteraveis
a partir de determinado tipo de manipulacao ou acdo de jogo.

Agora, queria chamar aten¢do do leitor para uma questao sobre os jogos de
estratégia, e especialmente de Civilization, que sugere reflexdes em outro sentido. Tal
questdo versa sobre as visdes da histdria que conduziram o desenvolvimento do sistema
de regras do jogo e podem ser percebidas em um tipo de analise menos sincronica. E
interessante demonstrar que os jogos da série CIV, mesmo oferecendo ao jogador
diversos tipos de oportunidades de se “jogar com o passado” a partir de um raciocinio de
processo, isto €, baseado numa relagdo entre “causa” e “efeito”, (“se eu fago isso produzo
aquilo”), colocam em primeiro plano um certo sentido da histéria que precisa ser
cumprido a partir de uma visdo evolutiva e positiva da realidade. “Evolucionismo” e
“Positivismo”, aqui, portanto, parecem ter sido os “ingredientes da receita” dos jogos CIV
no que diz respeito a certa “formula historica” com a qual as sociedades precisam sempre
se desenvolver.

Jogos desse género também sdo conhecidos pelo termo “jogos 4x”, que se
refere as quatro grandes operagdes realizadas a partir de suas regras: eXplore, eXpand,
eXploit, eXterminate (Investigar, expandir, explorar, exterminar). Essas acdes,
enunciadas numa espécie de sequéncia logica (primeiro eu investigo, depois cresgo,
exploro recursos e extermino os adversdrios), atende ao apelo da ‘“historia das
civilizagdes” no sentido que o século XIX conferiu a esse tipo de narrativa. Por mais que
em jogos como Civilization VI se possa controlar a sociedade asteca ou o Reino do Congo,
vitimas de processos de exploragdao e conquista empreendidos por nagdes europeias,
ambas sdo acomodadas na estrutura do jogo a partir de regras que dizem mais respeito a
historia da expansao ocidental do que a seus universos historicos particulares.

Em qualquer partida de Civilization VI, independente de se jogar com os
Estados Unidos ou o Império Asteca, ¢ possivel acessar um item de jogo chamado

“arvore de tecnologias”, que apresenta uma espécie de “linha do tempo dos

avangos tecnoldgicos” como forma de alcangar o desenvolvimento civilizacional. Nesse
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recurso, se pode observar que a trajetdria evolutiva se inicia com o desenvolvimento de
técnicas como “‘ceramica” e “domesticagdo de animais”, e se encerra em “‘industria
quimica”, “radio”, “eletricidade”, “computadores”, ‘“aviagdo”, “fusdo nuclear” e
“conquista espacial”, aplicando, com isso, uma moldura ocidental ao desenvolvimento de
todas as sociedades, sem considerar as particularidades culturais de cada uma delas.

Nao ha nenhum problema em considerar a eletricidade ou a computagdo como
avangos tecnoldgicos para qualquer sociedade humana, mas estou mostrando como o
sistema de regras do jogo (e a parte que apresentei foi retirada de um complexo muito
maior) cria um sentido de desenvolvimento nos moldes de um “processo civilizacional”
caracteristico do Ocidente, mas estendido mesmo as sociedades que precisariam ser
compreendidas a partir de suas proprias formas de desenvolvimento relacionadas as
particularidades de seus universos socioculturais.

Em outro sentido, a ideia de uma “evolucdo social” a partir da técnica e de
invengdes/descobertas tecnoldgicas faz alusdo direta a certa perspectiva positivista da
realidade humana a partir do que o proprio pai do Positivismo, Auguste Comte, chamou
de “lei dos trés estados™: compreendendo que o sentido da evolugao estd em deixar pra
tras os dois primeiros estados marcados pelas tradigdes e/ou concepgdes metafisicas do
mundo e alcangar o terceiro, “positivo”, marcado pelo advento da técnica no interior de
modelos sociais cientificos e industriais (COMTE, 1825, p.125-126).!1?

Deste ponto de vista, ¢ interessante notar que, epistemologicamente, além de
reproduzir as bases de um raciocinio estruturalista (como ja disse em algum paragrafo
anterior), os jogos da série CIV, quando observados sob certos angulos do raciocinio
dialético, reproduzem uma ldégica de desenvolvimento a partir de abordagens
funcionalistas e positivistas, especialmente quando possui como tema central a “historia
das civilizagdes” e a partir disso determina que todas elas, especialmente as asiaticas,

africanas ou americanas, se desenvolvam a partir de certo sentido evolutivo marcado por

112 “Em outros termos, o espirito humano, por sua natureza, emprega sucessivamente em cada uma de suas
investigagoes trés métodos de filosofar, cujo cardter é essencialmente diferente ¢ mesmo radicalmente
oposto: primeiro, o método teoldgico, em seguida, o método metafisico, e finalmente, o0 método positivo

L]
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etapas que constituem a historia ocidental moldada pelos proprios significados de um
conceito que foi forjado na Europa moderna — “civilizagdo”.!'

Até aqui, se pode dizer que jogos de estratégia como os da série Civilization
conversam com o passado de diferentes formas, dependendo do “grau de inclinagao” da
investigacdo. Quando investigado sincronicamente, ou seja, visto a partir dos proprios
elementos que o constitui como um jogo (e ¢ importante, como disse Roger Callois, que
todo jogo seja visto como um sistema mais ou menos fechado), estimula o jogador a
estabelecer um tipo de “raciocinio de processo” quando possibilita que ele simplesmente
jogue com um vasto conjunto de informacdes histéricas a respeito de diversas sociedades,
mas que possa, através de suas decisdes, manipular essas informag¢des em favor de um
exercicio criativo e ficcional que funciona como um tipo de “histéria possibilista” capaz
de produzir reflexdes interessantes a respeito da propria historia por meio de sentidos de
aproximacao entre “o que se sabe” sobre o passado e “o que poderia se saber caso ele
tivesse ocorrido de forma diferente”.

J& quando observado sob outro angulo, mais diacronico, isto €, em uma
conversa mais direta com as visdes da historia constituidas fora do universo do jogo, CIV
parece reproduzir perspectivas da realidade que se distanciam da teoria social e
historiografia criticas, € operar com um tipo de razao técnica, instrumental, mais proxima

das visOes que sustentaram as ideologias eurocéntricas, como a do proprio positivismo.

Os trés géneros de jogos apresentados neste capitulo foram selecionados
como espécies de “fundadores de jogabilidades™ ao longo da propria histéria da induastria
de videogames e figuraram como uma espécie de ampliagdo da visdo sobre como se pode

pensar de formas diversificadas a relacdo que os jogos de computador desenvolvem com

13 A partir de aspectos especificos diferentes, mas se aproximando no sentido da minha critica, ha um
artigo interessante publicado no portal do periddico Game Studies, escrito por Dom Ford, sobre Civilization
5 (2K Games, 2010). Para o autor, o sistema de regras do jogo foi desenvolvido para seguir a tradi¢ao
eurocéntrica da historia, com claro intuito de desvalorizar ou silenciar as sociedades ndo-europeias. O autor
analisa em especial um recurso (que também ¢ uma regra) do jogo: o movimento da exploragdo do espaco
a partir do significado da “conquista” e do “descobrimento”, que coloca o jogador em confronto contra
inimigos que constituem parte da inteligéncia artificial do jogo, que estdo espalhados pelo mapa e sdo
reconhecidos como “barbaros”. Ali, ha uma reprodu¢ao da dtica da conquista a partir do momento que os
barbaros presentes no mapa cumprem a fun¢do no game de atrapalhar os avangos dos jogadores. Para Ford,
esse recurso nos diz que “os bdarbaros de Civilization 5 ndo tém historia ou identidade precisamente porque
0 jogo celebra a exploragdo sob o mesmo esquema que celebramos o desembarque de Colombo em 1492 .
A referéncia para o artigo completo ¢: FORD, Dom. “eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate: Affective
Writing of Postcolonial History and Education in Civilization V. Disponivel em:
http://gamestudies.org/1602/articles/ford
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as representagdes do passado. Quis demonstrar, com eles, como existem diferentes
exercicios de simulagdo dessas representagdes pelos diferentes géneros de jogos, o que
altera, consequentemente, a identidade da propria simulagao.

Como a ideia ndo foi trabalhar titulos especificos classificados como
“historicos”, mas formatos de estruturas ludicas, os jogos que foram mencionados sdo os
mais importantes representantes de cada um dos modelos de gameplay apresentados.
Como ressaltei no inicio do capitulo, tenho plena consciéncia que videogames famosos
por suas abordagens do passado nao foram explorados aqui devido as proprias escolhas
que fiz, as quais considerei mais acertadas para uma apresentagdo panoramica e
problematizagdo das formas como os jogos de computador permitem simular imagens e

formas do passado remediadas a partir da cultura historica.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho procurou contribuir com uma questdo que ha tempos os
historiadores vém desenvolvendo em outros estudos, mas construida em torno de um
objeto em grande medida ainda distante dos trabalhos dos historiadores, especialmente
na area da pesquisa historica realizada no Brasil. Refiro-me as reflexdes sobre a
elaboracdo e pratica de um discurso qualificado como “histérico” a partir dos meios
publicos da cultura, como a possibilidade do cinema, televisao ou da literatura produzirem
algum tipo de narrativa histérica por meio da ficcao. Tal questao pode ser posicionada no
interior da Historia Cultural ou, mais especificamente, nos estudos culturais do meio ou
da midia, que tanto contribuem investigando as relacdes entre a histéria enquanto
narrativa (e ndo somente uma ciéncia) e os meios produtores de ficgdes que representam
o passado.

Pensar os videogames e suas relagdes com as representagdes historicas ou do
passado, ¢ tarefa continua que ndo foi inaugurada nesta Tese e nem se encerra nela, uma
vez que a maior parte do corpo de seu texto foi dedicada a analise de um unico jogo para
depois estender a questao através de comentarios mais gerais sobre o fendmeno. Contudo,
acredito que as questdes desenvolvidas ao longo dos quatro capitulos sirvam a
contribuicao da pesquisa académica na area de Historia sobre o fendmeno publico dos
videogames, e mais ainda dos videogames que lidam com significados construidos em
torno da nossa compreensao sobre o passado.

Um ponto inicial ¢ ndo perder o foco do que estd anunciado desde a
Introdugado, isto €, o fato de que os videogames possivelmente sao os meios da cultura de
massa que mais divulgam publicamente representacdes, discursos, visdes e versoes do
passado. Somente essa questdo contribui para um bom motivo para se ter sobre essa
pratica cultural — jogar videogames — mais do que um olhar simplista que trate um
fendmeno mundial da cultura contemporanea como um “brinquedo sem importancia”. A
infantilizacao generalizada dos jogos digitais, quando nao ¢ desconhecimento do assunto,
¢ um tipo de “preconceito” com as praticas de muitos milhdes de jovens que desenvolvem
suas redes cognitivas em intima relagdo com as redes digitais de informagdo. Tal
preconceito, como muitos outros, sdo geralmente levados adiante nos departamentos
académicos, que instituem ou reproduzem aquilo que deve ser considerado relevante para

uma pesquisa de tragos culturalistas.
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O fendmeno dos videogames merece ndo uma, mas muitas Teses, uma vez
que existem muitos caminhos que podem ajudar na construcao de respostas para multiplas
perguntas, que vao das esferas politico-econdmicas, socioculturais indo até as
problematizagdes sobre linguagem. Evidentemente que este trabalho ¢ muito curto para
um fendmeno tdo amplo e complexo e, por essa razao, se centrou no que acreditou ser a
dimensdo mais urgente do problema, que € buscar responder como os jogos digitais lidam
com as representagoes do passado de maneira particular e quais os efeitos que podem
decorrer da forma dessa relagdo. Somente apds certo amadurecimento acerca dessa
maneira de se relacionar com o passado, jogando com ele, ¢ que outras questdes podem
partir sob pena de se desenvolverem “as cegas” caso ignorem as questoes da linguagem
e acabem repetindo o erro da propria historiografia do século XIX e inicio do XX,
denunciado por autores como Hayden White (1975) e Michel de Certeau (1982), que foi
ignorar a linguagem com a qual se produz o discurso e, com isso, mistificar a “verdade
da narrativa”.

Evidente que entre o olhar do pesquisador e o objeto pesquisado hé algo
complexo a ser interpretado, que ¢ a linguagem. Entdo, se a pergunta ndo ¢ nova, talvez
as respostas sobre a linguagem dos videogames seja uma das boas novidades que este
trabalho trouxe. Em primeiro lugar, porque inseriu no conjunto das reflexdes
historiograficas o elemento “computacional”, tdo presente nas nossas vidas cotidianas e
indispensavel para realiza¢ao de grande parte das nossas tarefas pessoais ou profissionais,
atualmente decisiva até mesmo para as reconfiguracdes de nossas praticas e pensamentos
politicos, € a0 mesmo tempo tao distante dos trabalhos historiograficos. “Computador”
chega a ser, ainda, um termo que parece assustar os historiadores, embora as questdes
mais importantes que visam interpretar os meios computacionais a luz das reflexdes
culturais tenham comegado a ser debatidas em outras areas ha mais de trés décadas.

Sobre esse ponto, ¢ preciso dizer que as questdes que procurei desenvolver
no corpo do texto tentaram dar conta de esclarecer qual €, de fato, a natureza do
movimento narrativo praticado pelos jogos digitais, trazendo discussdes importantes de
diversos campos de estudos que ultrapassam, muitas vezes, as linhas demarcadas pelos
debates comuns a Teoria da Historia, como foi o caso da aproximacao realizada com areas
como Teoria dos Jogos e Teoria da Midia. Esse movimento foi importante para evitar um

possivel erro comum dos trabalhos de histdria que tomam os videogames como objetos
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de estudo, que ¢ interpreta-los a maneira de outros meios culturais mais conhecidos entre
os membros da comunidade de historiadores.

As particularidades da operacdo narrativa realizada pelos jogos digitais
entendidos como um fendmeno da plena acao, sdo desenhadas exatamente na forma como
se pratica o meio pelo usuario e ndo na maneira como o meio se apresenta a ele, de modo
que ignorar as propriedades estéticas que fazem o meio funcionar para se dedicar a
enxergar apenas o conteudo que se transmite (se ¢ que “transmissao” ¢ um termo correto
aqui), nao da conta de explicar como os jogos digitais sdo capazes de narrar para além
dos formatos tradicionais de narrativa centrados no modelo emissdo-recepcdo da
mensagem. Deste ponto de vista, considero importante a articulagdo teorico-
metodoldgica que o trabalhou procurou realizar, mesmo que para isso ndo tenha criado
necessariamente algo novo, mas agenciado discussdes importantes que sdo ainda
distantes dos historiadores brasileiros, habituados a pensar as possibilidades de
elaboracdo da narrativa histérica em meios expressivos consolidados no interior de certa
ordem ou estabelecimento cultural, como livros, filmes e produgdes para a televisao.

Tanto a recuperagao de discussoes classicas sobre narrativa e estética do meio
computacional de autores com obras mundialmente famosas e bastante divulgadas ha
décadas, como ¢ o caso de Janet Murray (1997), assim como as discussdes dos teoricos
do Game Studies e dos historiadores estrangeiros (geralmente, europeus e norte-
americanos) que tém trabalhado para formar redes de pesquisadores interessados em
videogames, foram muito importantes para esclarecer o caminho pelo qual eu decidi
interpretar jogos como BioShock (2007). Isso me fez, de fato, sair do entendimento do
videogame como uma midia representacional convencional para entendé-lo como um
fenomeno participativo da agdo constituido a partir da jungdo de dois elementos
disseminados na cultura: a pratica social do jogo mediada pela interface computacional.

A nogdo de “simulagdo do passado”, nesse sentido, foi imprescindivel para
esclarecer o que deve ser observado na forma narrativa de um jogo de computador, a
saber a imitagdo das agoes e processos da vida real produzidas pela a¢do de jogo
controlada pelo usudrio, e que se desenrola na interacdo com a imitagdo das imagens,
formas e sentidos do passado produzidas computacionalmente pelos processos criativos
dos jogos. Sobre esse debate, envolvendo a ideia de ‘“simulacdo”, tentei trazer uma

contribuicdo que pode ser considerada um tipo de “voz ativa” quando propus a
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reconciliagdo da ideia de “simulacdo do passado” com a polissémica categoria de
“representacdo do passado”, ja bastante comum nos trabalhos historiograficos.

O esforco no sentido descrito acima foi de ndo anular a compreensao de que
os jogos digitais lidam com representacdes historicas ou do passado, muito embora a
maneira como essas representagdes alcancam os jogos seja particular, obviamente.
Considerando o videogame como uma expressdo computacional, busquei esclarecer
como ele se apropria de representagdes existentes em diversos meios da cultura (e as
vezes nas proprias descrigoes da historiografia) pelo proprio exercicio da imita¢do ou
copia que configura a nogdo de remediagdo intermidiatica, discutido por Irina Rajewsky
(2012). Isso significa dizer que os jogos de computador funcionam & maneira de
“catalisadores das representac¢des”, no sentido que dinamiza, na criagdo ¢ execucao do
jogo, uma quantidade significativa de representacdes remediadas diretamente de diversos
meios da cultura, como romances, filmes, historias em quadrinhos, seriados de televisao
etc. Isso permite afirmar, sem duvidas, os videogames como fendmenos publicos que
agem para divulgar e refor¢ar imagens, versdes e sentidos das representacdes do passado
que ja circulam publicamente entre noés. E importante considerar que isso cria a
possibilidade de investigar o objeto pelo viés da “histéria publica”, que tem sido bastante
disseminado no Brasil. Todavia, ndo foi a escolha deste trabalho, ja que considerou mais
urgente, neste momento, pensar as questoes sobre linguagem e narrativa da maneira que
se pode verificar.

A escolha de BioShock (2007) como exemplo do que busquei classificar
como “‘jogo histérico” se deu exatamente pelo que ele propunha como experiéncia
interativa com um conjunto diversificado de representacdes historicas e sociais bastante
relevantes para a cultura contemporinea. A sua interpretagdo, organizada ao longo de
dois capitulos, me permitiu demonstrar como a partir da simulacdo dos jogos digitais ¢
possivel se construir um sentido histérico da narrativa na medida em que o usudrio se
coloca como elemento importante na construcdo da narragdo através de suas acgoes
baseadas sempre em algum tipo ou nivel de escolhas, confirmando a tese do videogame
como um fendmeno ativo e participativo.

Para além disso, foi possivel perceber que a experiéncia com BioShock
também pdde simular ndo apenas agdes que interagem com representagoes remediadas,

mas também formas de um tipo de raciocinio que pode ser classificado como “historico”.
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A ideia de “simulacdo indicidria”, escorada no conceito de “paradigma indicidrio”
desenvolvido por Carlo Ginzburg (1986), ndo se pretendeu exatamente um conceito, mas
uma nog¢do esclarecedora que visou nomear uma experiéncia ladica baseada na
investigacdo, coleta e interpretagdo de vestigios com finalidade de esclarecimento da
realidade. Vale dizer que tal no¢do ndo serve exclusivamente para BioShock, mas para
muitos outros jogos que espacializam elementos narrativos que podem ser colocados em
pratica através das decisdes tomadas pelos jogadores. O que talvez tenha chamado
atencao na experiéncia realizada em BioShock tenha sido a maneira como o processo
criativo do jogo pensou a possibilidade dessa simulagdo como uma espécie de “principio
de game design”.

O Capitulo 3, em especial, trouxe a apresentacdo dos resultados de como a
narrativa de BioShock pdde se construir a partir da pratica da propria simulagao indiciaria
realizada pelo jogador que se dedica em investigar meticulosamente o cendrio com
finalidade de compreensdo dos eventos que compdem uma histéria ocorrida antes da
propria experiéncia do jogo. Nesse exercicio, foi inevitavel ter que identificar e interpretar
inimeras representagdes historicas e sociais remediadas na constru¢ao do mundo digital
jogavel, comprovando o que havia sugerido anteriormente sobre o fato das representacdes
estarem presentes no jogo como elementos significantes importantes para o pesquisador
que procura enxergar nos videogames a presenca de questoes sociais relevantes.

Essas questdes serviram, ainda mais, para a constru¢do de um didlogo
interessante com a propria sociedade, como parte dos comentérios realizados sobre a
recepcao critica e cultural do game pdde demonstrar. Podemos estender esse efeito para
niveis mais amplos, considerando que a énfase dada a “historia contada” por BioShock,
classificada como “séria”, “complexa”, “historica”, “politica”, “filosofica” etc., possa ser
notada como uma “virada” na relagcdo dos videogames com a opinido publica sobre o que
eles podem oferecer de relevante aos jovens jogadores. Na época de lancamento do jogo,
2007, a comunidade internacional de jogadores e criadores de jogos combatiam ainda
mais do que hoje as visdes negativas sobre os videogames serem algum tipo de estimulo
nocivo ao comportamento das pessoas, especialmente considerando que nao fazia muito
tempo do tragico “Massacre de Columbine”, ocorrido em abril de 1999, quando dois
jovens assassinaram doze estudantes e um professor da Columbine High School, nos

Estados Unidos, e em seguida tiraram a propria vida, tendo a opinido publica moralista
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associado a ocorréncia desse crime ao estimulo causado por um famoso jogo de tiro
chamado Doom (1993).

Entdo, os dois capitulos sobre BioShock visaram dar conta do problema de
como as representacoes historicas e sociais se relacionam com o potencial simulatorio
dos jogos. E claro que, como foi repetidamente dito ao longo de muitas paginas, cada
simulacdo deve ser analisada considerando o género do proprio jogo, que altera o sistema
de regras e, consequentemente, as mecanicas de jogo ou jogabilidade, o que contribui
para a producao de diferentes resultados.

E foi exatamente a fun¢io do “Capitulo 4” oferecer ao leitor uma visdo ou
sugestao de como pensar a relagdo da simulagdo com a representacdo em outros tipos de
jogos que realizem operagdes diferentes do que BioShock pdde proporcionar. Ele pode
parecer estranho, ao final, e ser entendido como algum tipo de afastamento ou digressao
das discussdes, no entanto, se considerarmos que a Tese fala de BioShock mas fala mais
amplamente do fenomeno dos videogames, tal capitulo se torna bem-vindo na medida em
que apresenta panoramicamente a ldgica de funcionamento de alguns géneros
consagrados na industria que sdo frequentemente associados as temadticas historicas
presentes nos jogos. E um capitulo que também funciona como aprofundamento das
discussoes existentes em cendrio internacional sobre “simulacdo do passado”, ja que
colocou em debate conceitos e raciocinios desenvolvidos por historiadores que tém
liderado as discussdes sobre o assunto. De outra maneira, também ¢ um capitulo que pode
informar mais claramente o leitor ou leitora menos experiente com o universo dos jogos

digitais.

Tenho plena consciéncia de que esta Tese ndo deu conta da totalidade do
fendmeno, mas trouxe alguma contribui¢do para fazer o “carro andar”. A intengdo ¢ que
ela tenha cumprido sua fung¢ao de reforgar, ao lado dos trabalhos de outros pesquisadores
brasileiros da area de Historia, os videogames como objeto de estudo importante para se
compreender a ampla divulgacdo cultural do passado e da historia através dos meios
publicos que ddo suporte ao nosso cotidiano. Além disso, espero que o leitor e leitora
deste trabalho tenha encontrado motivos suficientes para compreender que os jogos
digitais ocupam, hoje, um lugar muito mais presente na nossa cultura cada vez mais

digital do que as vezes somos levados a pensar.
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