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— Ler — ele diz — é sempre isto: existe uma coisa que
estd ali, uma coisa feita de escrita, um objeto solido,
material, que ndo pode ser mudado [...]...

— Ou talvez algo que ndo esta presente porque ndo
existe ainda, algo desejado, temido, possivel ou impossivel
—diz Ludmilla. — Ler é ir ao encontro de algo que esta para
ser e ninguém sabe ainda o que sera...

Italo Calvino, Se um viajante numa noite de inverno



REsSuUMO

Este trabalho visa analisar 0 jogo Gone Home a partir do pressuposto de que a linguagem dos
jogos de videogame ndo é apenas um desdobrar de midias analdgicas, mas um desenvolvimento
destas e um espaco de criacdo de novos paradigmas possibilitados pelo meio digital. Para tanto,
utiliza-se do conceito de literatura ergddica de Espen J. Aarseth e da analise dos novos desafios
da narrativa no meio digital de Janet Murray. Também faz uso dos conceitos de obra aberta de
Umberto Eco e de circulo magico de Johan Huzinga, atualizando-o a partir da analise de Jesper
Juul. Por fim, a conclusdo aponta para a compreensao de que a midia digital utiliza conceitos
ja desenvolvidos em midias anteriores, mas, principalmente, € um novo meio, com uma
linguagem propria e que demanda critérios especificos para a analise de suas especificidades.

Palavras-chave: videogame; literatura ergodica; literatura digital; circulo magico; Gone Home
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INTRODUCAO

Os jogos de videogame ocupam um espaco cada vez mais relevante na sociedade. A
midia, criada na década de 1950 e popularizada na década de 1970, agora existe ha tempo
suficiente para fazer parte da vida de pessoas desde a infancia até a vida adulta. Mesmo que os
jogos de videogame ainda sofram com o preconceito de serem considerados brinquedos de
crianga ou generalizados como uma brincadeira violenta, seu papel e sua relevancia ganham
espaco na cultura, o que lhes garante uma maior compreensdo pela sociedade e, claro, pelo
universo académico.

De atracdo para visitantes em um laboratorio de fisica a uma maquina comum em salas
de jogos, passando por um aparelho que pode ser encontrado na casa de qualquer pessoa ou no
bolso, dividindo o espaco com celulares, os videogames fazem parte do cotidiano. Além disso,
sua inddstria movimenta mais dinheiro que o cinema hollywoodiano, com lancamentos capazes
de gerar 550 milhdes de ddlares em um Unico fim de semana (PARSONS, 2015). A partir dos
anos 2000, as possibilidades de desenvolvimento e de distribuicdo dos jogos s&o ampliadas em
meio ao que se acostumou chamar de inddstria indie ou independente. Surgem entdo novos
jogos com novas possibilidades, produzidos por pequenos estudios ou até mesmo por uma Unica
pessoa. Portanto, é importante estudar e analisar a midia para melhor compreendé-la.

Assim, este trabalho parte do pressuposto de que o videogame, assim como a literatura,
0 cinema e outras midias, tem ndo apenas caracteristicas relacionadas a outros meios como
também particularidades intrinsecas e inerentes a midia digital e ao proprio meio videogame.
Dessa forma, o que se pretende como objetivo € demonstrar que a midia digital, mais
precisamente o videogame, tem peculiaridades ndo vistas em suas midias predecessoras e,
portanto, ndo é apenas uma expansdo das possibilidades criativas anteriores, mas um espago
para a criagdo de novos paradigmas. Analisa-se 0 jogo Gone Home (2013) para que, por meio
da forma de joga-lo e do desenvolvimento de sua historia, possa-se confirmar o pressuposto.

Além disso, deseja-se também demonstrar e atualizar o conceito de circulo mégico, de
Johan Huizinga; apresentar caracteristicas da literatura digital e da narrativa no ciberespaco,
compreendendo-as como um campo que abarca, entre outras coisas, 0 videogame, e avaliar em
gue se assemelham ou se afastam da midia impressa; e realizar uma taxonomia dos videogames,
apontando formas de abordar seus géneros.

A selecdo do objeto do trabalho — Gone Home (2013) — foi realizada ap0ds se observar

gue o jogo foi aclamado pela critica especializada e por muitos jogadores ao mesmo tempo que
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por uma parcela ainda ligada aos formatos mais tradicionais do videogame passou a acusa-lo
de ndo ser um jogo. Por isso, valeria menos perante outros produtos ou sequer poderia ser levado
em consideracdo como relevante para a historia dos videogames. Além disso, a tematica, que
sera discutida mais adiante, foi um atrativo para sua selecdo; afinal, Gone Home (2013) trata de
temas ainda pouco comuns aos jogos de videogame.

Assim, o trabalho foi dividido em trés capitulos, cada um focado em um aspecto
especifico da pesquisa.

O primeiro capitulo, “Uma leitura ladica: preceitos basicos sobre os jogos ¢ a literatura
digital”, prende-se aos fundamentos necessarios ao trabalho. Assim, discute o que é um jogo a
partir da perspectiva de Johan Huizinga (2012) e como essa préatica esta ligada a todas as
sociedades e até mesmo a animais. Também apresenta o conceito de circulo méagico do
historiador alemdo ao mesmo tempo que o problematiza por meio dos estudos de Jesper Juul
(2008). Depois, parte para uma breve discussdo sobre a literatura impressa e a digital,
utilizando-se principalmente de N. Katherine Hayles (2009), demonstrando como a literatura,
um campo amplo, seria capaz de abarcar a literatura digital, com todas as suas novidades
trazidas pelo meio. Por fim, utiliza o conceito de obra aberta de Umberto Eco (2013), ou seja,
uma obra que s6 é acabada por meio daquele que a aprecia, e explora ainda o conceito de
literatura ergddica, de Espen J. Aarseth (1997), uma nova forma literaria que requer um esforco
n&o trivial de seu leitor para que a obra se realize.

“Os videogames: virtualidade, narrativa e taxonomia dos jogos eletronicos”, o segundo
capitulo, inicia-se com um breve historico do formato, apenas para demonstrar que sua criacdo
e seu desenvolvimento nos primeiros anos foram fundamentais para a maneira como se entende
0 meio até hoje. Também se discute a virtualidade, opondo a visao de Jean Baudrillard (1991)
e a de Pierre Lévy (1996). Busca-se assim encarar o virtual como um potencial para a criagéo,
0 que é comprovado com a analise da narrativa digital a partir de Janet Murray (2003). Ao trazer
a autora, 0 que se pretende € apontar as especificacOes da narrativa no meio digital, de suas
bases a aspectos estéticos. Abordando especificamente o videogame, este trabalho explora a
tese de doutorado de Emmanoel Ferreira (2013). Por meio dela, é possivel produzir uma
taxonomia da midia, com seus aspectos basicos, de interesse para a analise do objeto da
pesquisa, 0 jogo Gone Home (2013).

Por ultimo, no terceiro capitulo, chamado “De perto, todos somos fascinantes: uma
anlise de Gone Home”, realiza-se uma analise de Gone Home (2013). De seu gameplay e sua
camera, conceitos que serdo explicados posteriormente, a sua historia e narrativa, pretende-se,

retomando conceitos apresentados nos dois capitulos anteriores, apresentar o objeto em seus
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pormenores, para enfim partir para a anélise de como um jogo dialoga com o meio digital e em
que se diferencia de outras midias.

Assim, 0 que se percebe € que o videogame apresenta ndo s caracteristicas de outras
midias, principalmente do cinema e da literatura, como também as expande e desenvolve novos
conceitos. Seu potencial vem sendo cada vez mais expandido, muito disso por meio dos jogos

independentes, e ainda ha muito a ser explorado.
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1 UMA LEITURA LUDICA: PRECEITOS BASICOS SOBRE OS JOGOS E A LITERATURA DIGITAL

Este capitulo apresenta conceitos fundamentais para o desenvolvimento deste trabalho.
Ele se inicia com a apresentacdo do que é um jogo a partir da ética de Johan Huizinga (2012) e
seu conceito de circulo méagico. Este conceito é problematizado e atualizado por Jesper Juul
(2008), que passa a trata-lo ndo como uma dualidade de se estar ou ndo em um jogo, mas por
meio da forma como um individuo se insere no jogo. Outra importante discussdo se relaciona
ao que ¢é a literatura eletronica. Para tanto, parte de uma breve nocao de literatura em Terry
Eagleton (2003) e a N. Katherine Hayles (2009). Com isso, pretende-se demonstrar como 0
campo da literatura é capaz de acolher a midia digital, uma midia mais ampla e capaz de
construir novos paradigmas na literatura tradicional. Por fim, utilizando-se do conceito de obra
aberta, de Umberto Eco (2013), chega-se a literatura ergddica, de Espen J. Aarseth (1997), uma
nova forma de literatura que requer de seu leitor um esforco nédo trivial para que a obra se

realize. E nesse conceito de Aarseth (1997) é possivel inserir o videogame, tema deste trabalho.

1.1 Os jogos € o circulo méagico

Ao se falar de jogos, é necessario buscar conceitos do livro Homo Ludens: o0 jogo como
elemento da cultura, de Johan Huizinga (2012), para introduzir o assunto. Segundo o autor,
jogos sdo anteriores a propria nogdo de cultura humana; afinal, é possivel perceber sua
existéncia mesmo entre animais, como filhotes de cdes que simulam brigas ou cagas. Estes
jogos seguem determinados rituais, com atitudes, gestos e regras que todos 0s participantes
devem respeitar a fim de que a atividade se concretize. A brincadeira ndo esta ligada a nenhuma
necessidade fisiologica ou a qualquer reflexo psicol6gico, de modo que, entdo, tem uma fungdo
significante, ou seja, encerra em si mesmo um sentido, ultrapassando necessidades imediatas
da vida e conferindo um sentido a sua agdo (HUIZINGA, 2012).

N&o ha necessariamente elementos racionais envolvidos no jogo, pois sua pratica nao
estd limitada a seres humanos. Desta forma, conclui-se que tal atividade ndo esté associada a
nenhuma civilizacdo ou a uma percepc¢do especifica do mundo ou da vida. Ela é anterior a
racionalizac&o e, por causa de sua esséncia imaterial, também é um reconhecimento do espirito.
Os jogos ultrapassam no¢des objetivas, deterministas da concepg¢ao de mundo —ndo séo logicos.
Assim, percebe-se que, como seres humanos jogam e tém consciéncia disso, ndo sdo

simplesmente seres racionais (HUIZINGA, 2012).
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Para Huizinga (2012, p. 10), o jogo “¢ uma funcdo da vida, mas ndo ¢ passivel de
definicao exata em termos ldgicos, bioldgicos ou estéticos”. Como seu conceito ¢ independente,
alheio as formas de pensamento que exprimem a estrutura da vida espiritual e social, é
necessario Ihe atribuir caracteristicas proprias que o definem e diferenciam de outras esferas da
vida humana. Em primeiro lugar, o jogo é (1) livre, ou seja, aquele que participa dele deve fazé-
lo voluntariamente. Com essa caracteristica de liberdade, afirma-se que a prética se afasta do
curso da evolugdo natural, uma vez que ndo € estritamente necessaria para a vida. Pode-se
pressupor, dessa forma, sua segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira: 0 jogo é uma
(2) evasdo da vida real. No entanto, deve-se ter em mente que ele pode transcorrer com tal
seriedade, com tal entusiasmo, que leva ao arrebatamento e absorve por completo o jogador. E
um intervalo da vida cotidiana, porém, como ocorre com regularidade, a atividade se torna parte
integrante da vida em geral. Assim, sua distin¢do da vida cotidiana se deve a sua ocorréncia em
determinado espaco e tempo, de forma que ele é (3) isolado, limitado (HUIZINGA, 2012).

Diferenciando-se do cotidiano, o jogo cria uma ordem e é uma ordem, o que o distancia
do caos da vida e da imperfeicdo do mundo. Para que ele ocorra, € preciso que todos 0s
envolvidos respeitem suas regras. E neste ponto se encontra o conceito de “circulo magico”.
Huizinga (2012) aponta que é preciso que os envolvidos no jogo reconhecam o circulo méagico
para que a atividade ocorra. Assim, a definicdo do conceito, explicitada por Salen e

Zimmerman, diz que em

um sentido basico, o circulo magico de um jogo é onde o jogo ocorre. Jogar um jogo
significa entrar no circulo magico, ou talvez criar um quando um jogo comega. O
circulo méagico pode ter um componente fisico, como o tabuleiro de um jogo de
tabuleiro ou 0 campo de uma disputa atlética. Mas muitos jogos ndo tém limites fisicos
— gueda de braco, por exemplo, ndo requer nada de especial quanto a espago ou
material. O jogo simplesmente comeca quando um ou mais jogadores decidem jogar.!
(SALEN; ZIMMERMAN, 2003, p. 95)

E importante salientar que, ainda que o circulo magico possa ser entendido
primariamente como um tempo e um espaco para o0 entretenimento, nele também é possivel
obter aprendizado. Como os filhotes de cdes que brincam de brigar com seus irmaos podem
aprender a lidar com situacgdes de conflito e violéncia, uma pessoa que vivencia um jogo é capaz
de sair do circulo magico com novas experiéncias, mesmo que ndo as tenha vivenciado no

mundo real.

1 “In a very basic sense, the magic circle of a game is where the game takes place. To play a game means entering
into a magic circle, or perhaps creating one as a game begins. The magic circle of a game might have a physical
component, like the board of a board game or the playing field of an athletic contest. But many games have no
physical boundaries — arm wrestling, for example, doesn’t require much in the way of special spaces or material.
The game simply begins when one or more players decide to play”, em tradugdo livre.
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Aqui é importante apontar que o conceito de circulo mégico, apesar de seminal para
diversos estudos ocorridos ao longo do século XX e XXI, precisa ser revisto, sobretudo sob a
luz do texto “The Magic Circle and the Puzzle Piece”, de Jesper Juul (2008). A critica dele se
baseia em dois fundamentos: (1) uma ma compreensao do conceito basico do circulo magico e
(2) uma aplicagdo apressada da teoria tradicional. Para Juul (2008), deve-se fugir de sua
concepgdo binéria, de que ou se esté dentro do circulo magico ou fora. No conceito de Huizinga
(2012), 0 espaco onde se joga 0 jogo € governado por regras especiais e tem uma origem social,
pois é criado por pessoas. A problematica que Juul (2008) impde ao trabalho de Huizinga (2012)
comega quando o teodrico dinamarqués mostra que jogar um jogo ndo significa simplesmente
seguir as regras impostas, mas também conhecer as convencgdes sociais de como se pode agir
naquele jogo especifico. “O circulo magico é uma descricdo que salienta diferencas entre 0 jogo
e 0 contexto ao redor. Ele ndo implica que um jogo é completamente distinto do contexto em
que ¢ jogado.”? (JUUL, 2009, p. 61) O autor aponta que cada a¢do no jogo pode ser avaliada de
acordo com trés diferentes consideracgdes, que sdo: (1) o jogo como a orientagdo para um
objetivo, no qual se estabelece primariamente o desejo de ganhar; (2) o jogo como experiéncia,
em que o desejo na participacao se relaciona a ideia de ter um jogo interessante; e (3) 0 jogo
como contexto social, normativo, que salienta o desejo de gerenciar uma situacao social.

Com diversas possibilidades como as assinaladas por Juul (2008), o circulo magico
deixa de ser uma separagéo perfeita do mundo real e se torna uma distingdo imperfeita que 0s
jogadores negociam e sustentam. Os jogos tém consequéncias negociaveis, que sdo aspectos
importantes para seu funcionamento. Assim, pode-se definir o circulo mégico como “o limite
que os jogadores negociam™ (JUUL, 2009, p. 62, grifo do autor). Qualquer coisa pode ser
relevante para um jogo, e o circulo magico é o sujeito dessa negocia¢dao. Assim, em vez da
metafora uniforme proposta por Huizinga (2012), Juul (2008) propde o conceito de peca de
quebra-cabeca. Ele deseja que com iSso se pense em como Um jogo se encaixa num contexto, e
ndo mais se um jogo se separa ou ndo da realidade. Neste trabalho, serad utilizado o termo
“circulo magico”, mas € preciso ter em mente que NA0 Se estd pensando simplesmente no termo
binério cunhado originalmente por Johan Huizinga, mas na critica e na atualizacdo de Jesper
Juul.

Retomando Huizinga (2012), outra caracteristica que é importante salientar sobre jogos
neste trabalho é que eles tém dois aspectos fundamentais: (1) a luta por algo ou (2) a

2 “The magic circle is a description of the salient differences between a game and its surrounding context. It does
not imply that a game is completely distinguished from the context in which it is played”, em tradugao livre.
3 «[...] the boundary that players negociate”, em tradugdo livre.
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representacdo de alguma coisa. Como sera visto mais adiante, diferentemente do que ocorre
com muitos jogos de videogame, Gone Home (2013) busca mais se tornar essa representacéo,
0 que causa estranhamento em seu proprio meio, mas também denota seu carater inovador.

Ainda que com a critica de Jesper Juul (2008), por meio desses apontamentos percebe-
se como a obra de Johan Huizinga, publicada originalmente em 1938, assinala caracteristicas
que continuam vélidas ao se tratar de jogos de videogame.

1.2 Da literatura impressa a literatura eletronica

Tendo partido da nocdo indiscutivel de que videogames sdo jogos, agora € preciso
apontar como eles representam uma nova forma de literatura. Para tanto, € interessante recorrer
a Terry Eagleton. Em sua introdug&o ao livro Teoria da literatura (EAGLETON, 2003), o autor
se detém na discussdo do que seria a literatura. Uma primeira nogéo seria a diferenca entre fato
e ficcdo, o que ndo se mostraria util, j& que em muito as duas partes se confundem. Também
questiona a definicdo dos formalistas russos, como Vitor Sklovski, Roman Jakobson e outros,
que apontam que a literatura ndo seria um veiculo de ideias, mas antes um fato material. Por
sua proximidade com a linguistica, a preocupacao da literatura, segundo os formalistas, seria a
estrutura da linguagem, e ndo o que é dito. O problema dessa noc¢do é que desvios e mudancas
na linguagem tém tal significado apenas na cultura em que estdo inseridos. Aqui, pode-se
exemplificar o uso da énclise e da proclise no Brasil e em Portugal. Um desvio de uma préclise
no inicio de uma frase no portugués de Portugal causa um estranhamento maior que seu uso ja
corriqueiro no portugués brasileiro, tendo, portanto, pesos diferentes no mesmo idioma. Como
avaliar de forma universal a estrutura textual? Eagleton (2003), entdo, traz a ideia de literatura
como um discurso ndo pragmatico, diferente de manuais e recados. Ainda que imperfeita, essa
definicdo abarca uma importante nocao da literatura: ela ndo pode ser definida objetivamente;
depende da maneira como alguém Ié um texto, ndo da natureza do que é lido.

O que é importante destacar desse pensamento é que nao se pode acreditar que uma obra
literaria tenha valor em si. Ainda que uma defini¢do possivel seja de que a literatura é algum
tipo de escrita altamente valorizada, ndo se deve pressupor que esse valor seja imutéavel. E claro,
existem obras que parecem ter um valor universal, como a Odisseia, de Homero, ou 0s textos
de Shakespeare, porém isso so significa que a percep¢do de mundo contemporanea — e ocidental
— ainda dialoga com a da época da criacdo do texto, e mesmo isso néo significa que nao tenha
havido alguma mudanca na relagdo com a obra. Esses critérios de valor dependem da cultura e

da época na qual ela esta inserida.
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Ainda que a literatura eletronica apresente similaridades e que a definicdo de Eagleton
(2003) se mostre abrangente, existem profundas diferencas nesse novo meio que fazem com
que ele deva utilizar parametros proprios para se definir.

Conforme aponta N. Katherine Hayles (2009), como a literatura impressa acompanhou
a evolucdo técnica dos meios de producéo, a literatura eletrdnica esta intrinsecamente conectada
a inovagdes tecnoldgicas a partir do século XX. Com isso, € seguro datar seu nascimento a
partir da criacdo do meio digital. Para melhor definicdo dessa forma de literatura, a Electronic
Literature Organization a especifica como “trabalhos com aspectos de importancia literaria que
tirem proveito das capacidades ¢ dos contextos fornecidos por computadores ou redes”
(ELECTRONIC Literature Organization, s/a).* Aqui, como o faz Hayles (2009), chama-se
atencdo para a ndo defini¢do do que ¢ a “importancia literaria” em questdo. Como visto
brevemente em Eagleton (2003), essa importancia muda de acordo com o tempo e com a cultura
na qual a obra esta inserida, mas entrar nessa discussdo ndo é do interesse deste trabalho.

De todo modo, a autora define o termo “literario” como “trabalhos artisticos que
interrogam 0s contextos, as historias e as producfes de literatura, incluindo também a arte
verbal da literatura propriamente dita” (HAYLES, 2009, p. 22). Essa ideia dialoga com a
definicdo de Aarseth (1997), que aponta que hipertextos, jogos de videogame e outros
produzem estruturas verbais para efeito estético.

Para opor as duas formas de literatura — impressa e digital —, pode-se partir do
pressuposto de que, enquanto a forma do texto impresso existe por si 0, a do digital sé pode
ser acessada se for desempenhada por um cddigo propriamente executado. Com isso, €
necessario considerar o codigo como parte da obra (HAYLES, 2009). Esse fundamento
demonstra como avaliar a literatura digital através das mesmas perspectivas da literatura
impressa € 0 mesmo que deixar de vé-la, e muitos trabalhos foram desenvolvidos para provar
justamente esse ponto, como o de Janet Murray (2003) e o de Espen J. Aarseth (1997), este
ultimo se mostrando essencial para esta pesquisa.

Como define Hayles (2009), a literatura eletronica ¢ “‘nascida no meio digital’, um
objeto digital de primeira geracdo criado pelo uso de um computador e (geralmente) lido em
uma tela de computador” (HAYLES, 2009, p. 20). Por essa propria natureza questionadora,
suas experiéncias ultrapassam o que se poderia criar no meio impresso, analogico, e se estendem
para o proprio meio digital, desafiando a compreensdo das possibilidades e das estratégias.

Como sera visto mais adiante, as possibilidades narrativas e estéticas dos videogames se

4 “Electronic literature, or e-lit, refers to works with important literary aspects that take advantage of the
capabilities and contexts provided by the stand-alone or networked computer”, em tradugao livre.



17

ampliaram em pouco tempo desde seu surgimento, apresentando uma enorme gama de novas
experiéncias anteriormente inimaginaveis.

Parte dessas inovacdes, ndo sO dos videogames como de toda a literatura eletronica,
deve-se em parte a propria fisica do século XX, como afirma Janet Murray em seu livro Hamlet
no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago (2003). Com a descoberta de que as nogdes
de tempo e espaco ndo sdo verdades absolutas, cria-se espaco para o desenvolvimento de
historias multiformes, nas quais diversas realidades se tornam possiveis. Como define a autora,
a historia multiforme ¢ uma “narrativa [...] que apresenta uma tUnica situacao ou enredo em
multiplas versdes — versdes estas que seriam mutuamente excludentes em nossa experiéncia
cotidiana” (MURRAY, 2003, p. 43). Encontra-se um eco dessa definicdo no trabalho de Espen

J. Aarseth, quando define o texto ndo linear como

um objeto da comunicacdo verbal que ndo estd simplesmente fixado em uma
sequéncia de letras, palavras e frases, mas em que as palavras ou sequéncia de palavras
podem variar a cada leitura por causa da forma, das conven¢des ou dos mecanismos
do texto.> (AARSETH apud AARSETH, 1997, p. 41)

Muitas historias de meios tradicionais como cinema ou literatura impressa pressionavam
os limites de suas midias, brincando com o formato linear em um esforco para exprimir a
percepcdo que se adquire a partir do seculo XX. A narrativa multiforme, segundo Murray
(2003), busca dar uma existéncia simultanea as possibilidades. Com isso, o leitor adquire um
papel mais ativo, participando do processo criativo.

Com tamanhas especificidades, a literatura eletronica exige que novas praticas de critica
sejam desenvolvidas para que se analise a forma de pensar no mundo digital. Isto serd analisado

logo adiante, principalmente a partir do trabalho de Espen J. Aarseth (1997).

1.3 Obra aberta e literatura ergddica

Uma enorme contribuicdo para esta pesquisa vem do livro Obra aberta: forma e
indeterminagdo nas poéticas contemporaneas, de Umberto Eco (2013). Nela, o autor cunha o
conceito de obra aberta, que se refere ao trabalho artistico ndo concluido, que precisa que o
fruidor — nomenclatura que em outros autores e em outros contextos pode ser substituida por
leitor, usudrio, interator etc., que serdo utilizadas neste trabalho — finalize-a no momento que a

expericia. Ainda que se possa argumentar que toda obra de arte s6 € concluida com a

5 ¢[...] an object of verbal communication that is not simply one fixed sequence of letters, words, and sentences

but one in which the words or sequence of words may differ from reading to reading because of the shape,
conventions, or mechanisms of the text”, em tradugdo livre.
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intervencdo de seu apreciador, que precisa estar diante dela para que ela ganhe sentido, é
necessario salientar que essa propria percepcao sé surge a partir do fim do século XI1X e inicio
do XX. Deve-se evitar 0 equivoco de considerar essas obras indefinidas ou portadoras de
infinitas possibilidades. Ainda ha um controle do autor sobre as possibilidades de seu trabalho.
O que existe ndo é uma auséncia de controle, mas uma poética da sugestdo, na qual o autor abre
espaco em sua obra para que o intérprete reaja a ela como desejar. O texto, assim, estimula o
mundo pessoal do intérprete.

Certas composi¢cdes sao pensadas para que sua execucdo nunca coincida com uma
definicéo final, fazendo com que cada apreciacéo a explique, mas ndo a encerre. Umberto Eco
(2013) ainda aponta que essa estrutura artistica contemporénea reflete uma tendéncia cultural
de realizacdo de processos que se estabelecem como um campo de probabilidades, de
ambiguidades. Isso esta em consonancia com o conceito de cibertexto como apresentado por
Aarseth (1997), que sera abordado ainda neste capitulo. Como assinala o estudioso noruegués,
a experiéncia do hipertexto é uma constante lembranca daquilo que se esta deixando para tréas,
na qual cada decisdo fecha algum outro possivel caminho para o texto. No entanto, diferente do
que diz Umberto Eco (2013), essa inacessibilidade “ndo implica uma ambiguidade, mas sim
uma auséncia de possibilidade”.® (AARSETH, 1997, p. 3)

Ainda que ndo seja 0 caso do objeto analisado nesta pesquisa, muitos jogos de
videogame se propGem a apresentar inimeras possibilidades ao jogador, muitas vezes — mas
ndo sempre — deixando claro que algo é deixado para tras. Em outros casos, isso inclusive serve
como parte da estrutura narrativa, como em Her Story (2015). Nesse jogo, o0 jogador é uma
pessoa que esta diante de uma tela de computador e pode ver videos de Vvarios interrogatorios
de uma mesma mulher em diversos momentos diferentes. Esses videos séo disponibilizados ao
jogador conforme ele busca palavras que podem aparecer no discurso dela, como “murder”
(“assassinato”), “pregnancy” (“gravidez) e “sister” (“irma”). A busca por palavras do
depoimento gera a aparicdo de videos fora de ordem cronologica. A data mostrada neles, as
roupas da mulher em questdo e a iluminacdo do local da gravacdo indicam em que momento
aquilo foi gravado, e cabe ao jogador completar o sentido de cada um deles e da historia contada
pela mulher.

A obra aberta de Umberto Eco (2013) deve ter espago para que as experiéncias do
observador se misturem ao trabalho do artista, garantindo que a arte resultante néo seja apenas

um objeto estranho. Cabe apontar que, para Eco, so se trata de uma “experiéncia” caso se chegue

6 <[...] does not imply ambiguity but, rather, an absence of possibility [...]”, em tradugao livre.
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a um fim programado por seu criador. Cada vez que o fruidor cria uma nova experiéncia com
aobra, ele da origem a qualidades estéticas particulares, uma interpretacdo da obra que funciona
ao mesmo tempo como uma producdo; afinal, cada visita a obra inclui escolhas e composicao.

Os dois momentos de fruicdo da obra — passivo e ativo — devem se associar para a
criagdo do significado. Apenas assim o fruidor participa da formacdo da experiéncia, que
apresenta o “mundo como resultado final dessa insercdo ativa” (ECO, 2013, p. 72). O valor
dessa obra ndo surge quando se fecha alguma possibilidade apresentada, mas quando se exerce
a liberdade que o trabalho permite.

O trabalho de Umberto Eco nos leva ao conceito de literatura ergddica, criado por Espen
J. Aarseth em seu livro Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997), essencial para
este trabalho. Com o ato de leitura associado ao cibertexto, que garante a leitura maior
complexidade com todos os seus meandros e caminhos, o leitor se torna uma figura mais
integrada a obra. O usuério do cibertexto ndo conclui o ato da leitura apenas em sua mente como
também atua em um sentido extranoematico — que ocorre fora do pensamento humano. Como
Aarseth (1997) aponta, no processo cibertextual o leitor/usuario efetua uma sequéncia
semidtica, que € uma construcao fisica da obra, algo ndo compreendido pela defini¢do de leitura
classica. Dai o autor chamar o fendmeno de ergddico, a partir das palavras gregas ergon
(“trabalho”) e hodos (“caminho”). Ele define entdo a literatura ergddica como um tipo de
literatura no qual é necessario um esforco ndo trivial do leitor para atravessar o texto.

A cibertextualidade representa um importante papel no trabalho de Espen J. Aarseth e
nesta pesquisa. Ela ndo é por si s6 um género, mas uma forma de organizacao do texto. O que
o autor define como cibertexto ¢ uma perspectiva usada para “descrever e explorar as estratégias
comunicacionais de textos dindmicos”’ (AARSETH, 1997, p. 5). Para a significacdo do termo,
Aarseth (1997) o pensa a partir da palavra texto, como em uma enorme variedade de fenémenos,
do texto literario ao de programacdo, e do prefixo ciber, proveniente de maquina, como
dispositivo mecanico para producao e consumo de signos verbais. Com isso, 0 autor cria uma
triade necessaria para a construcdo do texto que é composta de: (1) signo verbal, (2) meio e (3)
operador — o0 usuario do cibertexto. A funcdo de cada um desses elementos ndo é fixa e cada
parte s6 pode ser definida em face das outras duas.

Os hipertextos estdo intimamente ligados ao cibertexto de Aarseth, porém nao se deve
cair no equivoco de considera-los uma novidade surgida por causa da invenc¢ao do computador

digital e tampouco uma ruptura radical com os textos classicos, como afirma Aarseth (1997) e

7¢[...] to describe and explore the communicational strategies of dynamic texts”, em tradugao livre.
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corrobora Hayles (2009). O hipertexto ¢ “um conjunto de documentos de qualquer tipo
(imagens, textos, graficos, tabelas, videoclipes) conectados uns aos outros por links”
(MURRAY, 2003, p. 64). Assim, enquadram-se nessa categoria notas de rodapé, referéncias
cruzadas etc. Ainda que hiperlinks estejam constantemente ligados a linguagem digital, eles
aparecem antes da invencdo do primeiro computador. Com isso, pode-se concluir que o
surgimento do computador ndo foi determinante para a apari¢do da literatura ergédica. As
formas textuais ja vinham sofrendo alteracdes antes disso. O livro Fogo palido, de Vladmir
Nabokov (1985), exemplo usado pelo proprio Aarseth, é um caso. Na verdade, “Fogo palido”
€ um poema em quatro cantos de novecentos e noventa e nove versos escrito pelo poeta
imaginéario John Francis Shade. Esse texto tem prefacio de Charles Kinbote, que também o
analisa por meio de notas sobre 0s versos que muitas vezes nada tem a ver com seu contetdo,
mas sim com a histdria da nacéo ficticia chamada Zembla e seu rei Charles. E o indice do livro
ainda apresenta uma nova narrativa. Cada nivel de Fogo pélido, a obra de Nabokov, é uma
forma de hipertexto que enriquece a leitura.

Também é um erro inferir que os computadores alterariam por si s6 o relacionamento
entre usuario e texto. O texto é, na verdade, influenciado pelo meio, pois ndo pode operar de
forma independente. Isso ndo significa, porém, que o texto seja a prépria informacdo que
transmite. Por isso, Aarseth (1997) considera importante diferenciar a informacgao em scriptons
— como ela aparece para o leitor — e textons — como existem no texto. Os dois nem sempre
coincidem. E importante salientar que o scripton ndo é exatamente o que o leitor I no texto,
mas o que encontraria um “leitor ideal” que seguisse toda a estrutura linear do texto.

Para demonstrar como o meio ndo influencia no carater ergédico de uma obra, Aarseth
(1997) desenvolve, a partir da analise de diversas obras literarias, parametros que as definem,
que sdo: (1) dindmica — as variacfes ou ndo de scriptons e textons; (2) determinabilidade —
variacdo de resultados; (3) transciéncia — apari¢do de scriptons com a passagem de tempo do
usuario ou ndo; (4) perspectiva — papel do usuario como personagem da obra; (5) acesso —
disponibilidade do texto; (6) linking — se os links do cibertexto s&o explicitos, condicionados
ou inexistentes; e (7) fungbes do usuario — papel do leitor, que varia entre exploratorio,
configurativo, interpretativo e texténico.

Com aanalise de diversas obras utilizando-se dessa tipologia, Aarseth (1997) demonstra
que ndo existe uma dicotomia entre impresso e eletrénico e que o livro impresso pode ser
flexivel e dindmico. Isso também mostra que as novas midias digitais ndo surgem em oposi¢do
as antigas analdgicas, mas que sdo um desdobramento destas. Na analise de Aarseth, obras

como Moby Dick, de Herman Melville, e os MUDs (Multi-User Dungeon, jogos virtuais para



21

maltiplos jogadores em tempo real baseados em texto) se aproximam. Porém, néo se pode dizer
que sdo obras parecidas, e 0 que mais as diferencia € a atividade do usuério.

Com as discussdes apresentadas nesse primeiro capitulo, sobre formas de literatura e
novas obras artisticas criadas principalmente a partir do século XX, abre-se espaco para a
andlise mais aprofundada do préprio meio digital com suas particularidades e dos videogames,

0 que sera visto no préximo capitulo.
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2 OS VIDEOGAMES: VIRTUALIDADE, NARRATIVA E TAXONOMIA DOS JOGOS ELETRONICOS

Este capitulo se inicia apresentando um breve histérico dos videogames, para
demonstrar como parametros estabelecidos, mesmo que involuntariamente, nas décadas de
1950 e de 1970 se tornaram paradigmas verificaveis até hoje. Também faz uma discussdo dos
conceitos de virtualidade em Jean Baudrillard (1991) e em Pierre Lévy (1996) para que com
iSO se supere a visdo pessimista do pensador francés ainda nos primdrdios do meio digital e se
demonstre as potencialidades da midia. Pensar nesse potencial traz o trabalho de Janet Murray
(2003) sobre as narrativas no meio digital, que demonstra os desafios e as possibilidades para
se construir novas formas de contar histdrias, que, narradas através dos videogames, tém
caracteristicas proprias. Dessa forma, este trabalho se remete a tese de Emmanoel Ferreira

(2013), que apresenta conceitos basicos necessarios para a analise de jogos de videogame.

2.1 Um breve historico

Com a intensificagdo do desenvolvimento de computadores na década de 1950, é criado
0 que pode ser considerado o primeiro jogo eletrénico: OXO, ou Noughts and Crosses, uma
versdo eletronica do Jogo da Velha, desenvolvido pelo professor de ciéncia da computagédo
Alexander Shafto “Sandy” Douglas, em 1952, para o computador EDSAC (Electronic Delay
Storage Automatic Calculator). A interacdo do jogador com o computador ocorria por meio de
um discador mecénico de um telefone, e assim a pessoa decidia onde colocar um circulo ou um
xis (FERREIRA, 2013).

Ja em 1958, com o objetivo de entreter visitantes do Bookhaven National Laboratory,
um laboratério de fisica em Nova lorque, o jogo Tennis for Two foi criado pelo fisico William
Higinbotham (FERREIRA, 2013). Higinbotham decidiu trabalhar num projeto como esse ao
perceber quédo estaticas e ndo interativas eram as exposi¢des voltadas para a ciéncia. Uma
caracteristica interessante a se ressaltar nesses jogos pioneiros é como eles eram construidos
por meio da apropriacdo de equipamentos utilizados para outras finalidades.

Ap0s diversas outras experiéncias e até mesmo outros consoles de videogame, o Atari
2600 é lancado por Nolan Bushnell, um dos fundadores da empresa Atari Inc., nos Estados
Unidos em 1977. O aparelho foi responsével por uma explosdo de novos langamentos de
consoles e por criar muitas das definicdes do que se entende por videogame até hoje. Talvez a
principal delas seja a propria restricdo da plataforma. As limitagdes do Atari 2600 definiram o

design dos jogos, obrigando os programadores a pensar em solugdes criativas ao desenvolver
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algo com o hardware e o software disponiveis (FERREIRA, 2013). O foco criativo era centrado
em um Unico aparelho. Assim, se nos primordios do videogame 0s jogos eram acompanhados
dos aparelhos que os reproduziam, a popularizacdo de plataformas como a do Atari fez com
que desenvolvedores tivessem de se adequar a um aparelho comum. No entanto, a hegemonia
do Atari 2600 se encerra em 1983, quando a empresa japonesa Nintendo lanca no Japédo o
console Famicom (Family Computer), que chega aos Estados Unidos em 1985 como NES
(Nintendo Entertainment System).

Por causa das baixas capacidades de processamento e de armazenamento de dados, 0
Atari 2600 focava em elementos lidicos dos jogos, desviando-se de caracteristicas narrativas.
Na mesma época, comecaram e ser desenvolvidos jogos para computadores que seriam
chamados Adventures, que se focavam na narrativa e na imersdo do jogador. Esses jogos se
tornam parte do primeiro género — antes mesmo que se fale de género em videogames — a
trabalhar o carater ficcional para imersdo do jogador/interator no universo criado pelo
desenvolvedor (FERREIRA, 2013).

2.2 Virtualidades

Dois autores sdo de suma importancia na discussdo sobre virtualidade: Jean Baudrillard
(1991) e Pierre Lévy (1996). O primeiro, devido ao seu pioneirismo ao tratar do assunto no
livro Simulacros e simulacéo, e o segundo, com seus apontamentos no livro O que é o virtual?
que auxiliam a superar a visdo ainda pessimista de Baudrillard.

O trabalho de Baudrillard (1991) se encaixa no contexto de uma intensificacdo de
recursos de informatica, e o autor introduz seu conceito em processos sociais muito mais
amplos. Ele defende que vivemos o fim da era moderna e do processo de comunicagéo racional.
Para ele, a simulacdo, advento ndo apenas da virtualidade, mas da sociedade contemporanea, é
uma geragdo de modelos reais desvinculados da propria realidade, que seria tratada como uma
hiper-realidade. A hiper-realidade, por ndo ser racional, a0 ndo se comparar a nenhuma
instancia ideal ou negativa, € simplesmente operacional. Esse processo gera um confronto entre
realidade e virtualidade, pois, conforme o mundo virtual avanga, o real se esvazia. Dai a
desertificacdo da realidade.

Sem o espago fisico, assiste-se ao fim do espaco perspectivo, pandptico, e com isso se
vé o fim do espetaculo. “O proprio medium ja ndo € apreensivel enquanto tal, e a confusédo do
medium e da mensagem (MacLuhan) é a primeira grande formula desta nova era”

(BAUDRILLARD, 1991, pp. 43-44). Assim, ocorre uma ruptura do processo comunicacional,
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e ainformac&o passa a ser criadora da propria comunicacéo, devorando seu contetido ao encenar
essa comunicagdo. Quando a comunicacao de massa absorve o espetaculo, ela deixa de lado o
contetido que pretende transmitir e, com isso, desestrutura o real (BAUDRILLARD, 1991). E
o fim da comunicacéo.

Enquanto isso, Lévy (1996) indica outra polarizacdo: em vez de virtual/real, ele
diferencia o real do possivel e o atual do virtual. O autor, a0 mostrar que a palavra “virtual”
vem de virtualis, uma derivacdo de virtus, que significa forca, poténcia, deseja evidenciar que
o virtual “tende a atualizar-se, sem ter passado no entanto a concretizagao efetiva ou formal”
(LEVY, 1996, p. 15). Dessa maneira, ele se opde ao atual, que ja existe concretamente. A
atualidade ja existe, é estatica, esta plenamente constituida; a virtualidade ¢ o complexo
problematico, que para ser resolvido precisa passar pelo processo de atualizacdo, que ndo estava
contido no enunciado. Assim, o “real assemelha-se ao possivel; em troca, o atual em nada se
assemelha ao virtual: responde-lhe” (Idem, p. 17).

A virtualizagdo de Lévy (1996), diferente da visdo pessimista de Baudrillard (1991),
apresenta-se como um movimento inverso a atualizacdo. O virtual ndo é uma desrealizacéo,
mas um estado de poténcia, torna-se uma interrogacdo de uma entidade definida. Em vez de
fazer parte de um caso particular, adquire um carater ontoldgico. Com isso, a virtualidade “¢
um dos principais vetores da criagdo de realidade” (LEVY, 1996, p. 18). Vé-se assim que a
virtualidade esté presente desde que a humanidade passou a produzir textos, e a informatica é

uma mutacdo desse processo que expande a capacidade humana de virtualizacao.

2.3 Meios digitais e narrativa

Importantes para defini¢ces sobre videogames, é necessario apontar as especificidades
dos meios digitais. Para tanto, retoma-se o trabalho de Janet Murray (2003), que explicita e
analisa as quatro propriedades essenciais do ambiente digital. Para a autora, o meio digital é (1)
procedimental, o que significa falar do poder procedimental do computador, que executa uma
série de regras para produzir o conteudo. O meio também € (2) participativo, porque o
leitor/interator tem um papel essencial na execugdo da obra. Isso dialoga com o trabalho
anteriormente citado de Lévy (1996), quando o autor diz que o leitor de uma tela é mais ativo
gue um que |é em papel, ja que para se ler numa tela é preciso interpretar e enviar um comando
ao computador de forma que se possa ver a realizagao do texto. Ainda que seguindo um roteiro
minimamente pré-estabelecido, a obra reage as informaces inseridas por outro que néo seu

autor. E esse roteiro adquire um carater quase invisivel ao se tratar de jogos como Minecraft
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(2011). E um jogo cujo tnico objetivo proposto por seu criador, o programador sueco Markus
“Notch” Persson, ¢ construir e destruir blocos em um mundo amplo. Nao hé uma histéria a nao
ser aquela que o proprio jogador cria com sua imaginacao.

Esse mundo amplo é incluido em outra caracteristica apontada por Murray (2003):
ambientes digitais sdo (3) espaciais. Enquanto em livros e filmes o espaco € descrito por
palavras ou imagens, em ambientes digitais € permitido que se mova por esse espaco em um
processo interativo de navegacao. A tela exibe a ordem que € dada através de um teclado ou
mouse ou controle de videogame. Por ultimo, ambientes digitais sdo (4) enciclopédicos. O
armazenamento e a recuperagdo de informacdes no meio digital vdo muito além de qualquer
outro ja& desenvolvido pela humanidade. Isso o torna instigante para a arte narrativa, o0 que é
evidenciado no “potencial artistico de oferecer uma riqueza de detalhes, de representar o mundo
de modo tanto abrangente quanto particular” (MURRAY, 2003, p. 88). No entanto, esse carater
enciclopédico também pode se tornar um empecilho para o meio, pois a ampliddo da narrativa
pode fazer com que ela ndo tenha um contetido que a sustente, que ndo tenha um formato que
permita ao leitor/interator navegar por seu ambiente e compreender sua estrutura.

Com essas caracteristicas, abre-se espaco para que o meio digital crie novos — e
exclusivos — formatos narrativos. Ele passa a explorar ao maximo as possibilidades do
hipertexto e 0s recursos da virtualidade. E Murray (2003) fornece os aspectos estéticos do meio
que sdo (1) imerséo, (2) agéncia e (3) transformacao.

A imersdo (1) é uma metéfora para se estar submerso na dgua, em cuja experiéncia se
busca a sensacéo de estar envolvido numa realidade diferente, capaz de absorver todo o sistema
sensorial. E o computador ¢ um objeto liminar nesse sentido, que se situa na fronteira entre a
realidade externa e a mente humana. Dessa forma, narrativas participativas, no meio virtual,
levam ao problema de estabelecer esse limite sem que a experiéncia seja comprometida. Para
tanto, é preciso que se crie um equivalente digital para a quarta parede do teatro. Em narrativas
eletrbnicas — e nos jogos de videogame —, a propria tela adquire esse carater e o controlador é
0 objeto liminar que permite que o interator entre ou saia dessa realidade. Nesse ambiente, ndo
apenas se suspende a descrenga, mas se cria uma crenga ativamente naquilo que é
experienciado, dando vida ao que se vé (MURRAY, 2003).

Para Emmanoel Ferreira (2013), a imersdo em jogos de videogame é uma experiéncia
gradual. Ela ocorre em trés estagios, que sdo: 0 engagement, que requer acesso e investimento
de tempo; o engrossment, no qual o jogador devera superar a barreira da construgdo do jogo; e

a imerséo total, que requer que o jogador ultrapasse a barreira da empatia e da atmosfera.
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Quanto a agéncia (2), ela se relaciona a necessidade que se sente de ser ativo em um
ambiente de imersdo bem-resolvido. Aqui, ndo se deve confundi-la com a “interatividade”,
termo difuso criticado por Murray (2003) e por Aarseth (1997). A palavra conota ideias vagas,
mas ndo denota nada (AARSETH, 1997). Uma forma de agéncia é a navegacao pelos espacos
virtuais. Como afirma Murray (2003), essa habilidade pode ser um prazer por si s6, algo que se
deve ter em mente durante a analise do objeto deste trabalho, o jogo Gone Home (2013).

Para ela, o espaco da narrativa participativa deve ser um labirinto com histérias que
impulsionem suficientemente o interator com objetivos que guiem a navegacdo, mas que
tenham o final aberto o bastante para permitir a livre exploracdo. Ainda que numa anéalise
superficial possa se considerar o interator como autor da historia, ndo se pode cair nessa falacia.
A autoria no meio eletrénico, segundo Murray (2003), é procedimental, ou seja, escreve as
regras pelas quais 0s textos aparecem tanto quanto escreve os proprios textos. O autor também
ndo cria apenas as cenas que serdo vivenciadas pelo interator, mas as possibilidades de cenas.
Novamente, retoma-se Aarseth (1997) nesse ponto quando ele oferece a visao de que a narracéo
e aquilo que é narrado estdo totalmente conectados, enquanto o autor e o leitor estdo
desvinculados desse nucleo — a historia ocorre no espaco entre esses dois, na relagcdo entre
narragdo/o que é narrado.

Por altimo, a transformacdo (3) € uma caracteristica diretamente ligada aos processos
do computador. A méquina captura esses processos e, a0 mesmo tempo, sugere-o0s. Isso faz
com que tudo no formato digital seja “mais pléastico, mais suscetivel a mudancas” (MURRAY,
2003, p. 153). Contar histdrias pode ser um poderoso agente de transformacdo pessoal, e
acontecimentos encenados tém um poder ainda maior, pois sdo assimilados como experiéncias
pessoais, como ja apontava Huizinga (2012) ao falar do circulo mégico. Nesse mundo de
transformacdes, as historias com frequéncia ndo chegam ao fim, e essa capacidade que 0s
computadores tém de oferecer e sonegar é em grande medida vital para o engajamento. Com
isso eles podem tanto oferecer multiplos pontos de vista para uma histdria quanto nega-los

(MURRAY, 2003), e esse ponto é importante para o carater sedutor de Gone Home (2013).

2.4 Jogos eletrdnicos

O jogo ¢ “um tipo de narragdo abstrata que se parece com o universo da experiéncia
cotidiana, mas condensa esta ultima a fim de aumentar o interesse” (MURRAY, 2003, p. 140).

Ele pode ser vivenciado como um drama simbolico, e nele se pode encenar a relacéo que se tem
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com o mundo, como o desejo de vencer um desafio, sobreviver a uma derrota etc. E é das
caracteristicas basicas de um jogo de videogame que esta pesquisa tratara neste trecho.

Como afirma Emmanoel Ferreira em sua tese Indie games: por uma investigacdo das
poténcias de afeccdo dos jogos eletronicos (2013), existem dois eixos que estruturam 0s jogos
de videogame. O primeiro, do qual trataremos neste trabalho, refere-se aos aspectos que
constituem o jogo como objeto: as regras que compdem a l6gica do jogo e a ficgdo que se apoia
nelas. O segundo € o0 eixo do aspecto social do jogo, a forma como jogadores se apropriam e se
adaptam ao que é oferecido pelo primeiro, algo que foge dos objetivos deste trabalho.

Ainda que se argumente que jogos sdo uma expansao da narrativa tradicional — como
literatura e cinema —, pois tém elementos em comum como personagens, agéo, trama etc., essa
analise deixa de fora uma das mais importantes caracteristicas dos videogames: o ladico. Por
conta disso, as narrativas eletrdnicas, ao mesmo tempo que guardam diversas semelhancas com
modelos cléssicos, também tém vérias diferencas. O videogame exige a interacdo, a
participacdo. Sem isso, ndo ha narrativa. E possivel haver jogos de videogame sem uma
narrativa, e, ainda que ela exista, o elemento ludico estara inevitavelmente presente. Com isso,
é possivel inferir que se extrai algum tipo de prazer das regras ao experienciar um jogo. Elas
“ajudam a dar significagdo a atividade” (FERREIRA, 2013, p. 38).

Numerosos jogos tém, além de regras, um carater ficcional. Dai cria-se um problema,
pois regras e ficgdo competem pela atenco do jogador. E um conflito quanto a temporalidade
da narrativa. A interatividade precisa ocorrer no presente, na realizacdo de uma escolha pelo
jogador, como quando é preciso decidir salvar Doug ou Carley de um ataque de zumbis a uma
loja em The Walking Dead (2012). No entanto, uma caracteristica basica da narrativa é que ela
ocorre no passado.

E um traco constituinte da narrativa, e do romance em particular, que ha uma distancia
entre o tempo do narrador e o tempo do que é narrado. E que qualquer romance levanta
questdes da identidade e do conhecimento do narrador. A relagdo entre o que é narrado
e 0 narrador é um mecanismo importante de um romance. Mas um jogo de computador
ndo partilha dessa divisdo temporal do que é narrado, do narrador e da leitura; num
jogo de computador, esses trés tempos ocorrem num Unico agora.® (JUUL, 1999, pp.
3-4, grifo do autor)

Quem oferece certa solugéo para a problematica de Juul (1999) é Murray (2003), quando

ela trata das caracteristicas estéticas dos meios digitais, como visto anteriormente. Quando se

8 “It is a constituting trait of the narrative as such, and of the novel in particular, that the time of the narrator and
the time of narrated are distanced in time. And that any novel raises questions of the identity and knowledge of the
narrator. This relation between the narrated and the narrator is an important device of the novel. But the computer
game does not share this temporal split between the time of the narrated, of the narrator and of the reading: In the
computer game, these three times are imploded to a single now”, em traduc&o livre.
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trabalha com a imerséo, a agéncia e a transformacdo, busca-se um meio de superar essa

dissonancia entre regras e ficgéo.

2.5 Géneros de jogos de videogame

Tomando emprestadas as definicdes de Emmanoel Ferreira (2013), neste trabalho a
taxonomia de género se daré de acordo com (1) contetdo, (2) forma, (3) gameplay, (4) proposito
e (5) modelos de desenvolvimento e publicagao.

Quanto ao conteudo (1), pode-se dividi-lo entre diversos temas e assuntos. Jogos podem
ser sobre a Primeira Guerra Mundial, como Valiant Hearts: The Great War (2014), mundos
fantasticos medievais, como The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), ficcdo cientifica, como Mass
Effect (2008), agentes secretos, como Tom Clancy’s Splinter Cell (2002), ou até mesmo sobre
a vida de um agente da alfandega de um pais imaginario pertencente ao bloco socialista durante
a Guerra Fria, como Papers, Please (2013). Ndo ha limites tematicos, bastando que seu autor
deseje cria-lo. Além disso, é importante salientar que o tema ndo indica nenhuma das outras
caracteristicas do jogo.

Em seguida, tem-se a forma (2), dividindo-a entre (i) camera e (ii) grafico. A camera
nos videogames toma emprestado conceitos do cinema, apesar de ser uma camera virtual. Ela
pode ser dividida em: (a) camera frontal e estatica, (b) camera lateral, (c) cAmera superior, (d)
camera bidimensional, () camera em primeira pessoa, (f) cdmera em terceira pessoa e (Q)
camera isométrica ou “God View”. Para os fins dessa pesquisa, cabe ressaltar que na camera
em primeira pessoa (€), como é o caso de Gone Home (2013), a visdo do personagem se
confunde com a do jogador. Este acaba se tornando um mecanismo para promover a imerséo,
afinal, o jogador esta “na pele” do protagonista do jogo. O grafico (ii), que € um dos aspectos
gue mais sofreu mudancas desde a criacdo dos videogames, pode ser dividido entre:

(@) Pixel Art, que nos primordios dos videogames se tratava de uma limitagdo

tecnoldgica, mas se transformou numa quest&o estética;



Figura 1: exemplo de grafico em Pixel Art em Super Time Force Ultra (2014).

(b) Cartoon, um visual ndo realista, préximo de desenhos animados;

Figura 2: exemplo de grafico Cartoon em Rayman Legends (2013).

(c) artistico, graficos que se assemelham a obras artisticas;

29
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Figura 3: exemplo de gréfico artistico em Child of Light (2014).

e (d) realista, um gréfico que tenta emular a realidade, muito comum em jogos
mainstream, caracterizados pela tentativa de imersdo atraves do visual, além de serem utilizados

para demonstrar 0s avancos tecnologicos mais 6bvios da midia.

Figura 4: exemplo de grafico realista em Fallout 4 (2015).

Cabe aqui apontar alguns problemas na divisdo grafica proposta por Ferreira (2013).
Jogos em Pixel Art, Cartoon e artisticos se confundem com frequéncia. Nao é raro encontrar
jogos cujos graficos “pixelados” se aproximem de obras artisticas ou desenhos animados que
se utilizem de Pixel Art etc. Além disso, a propria definicdo de algo como “artistico” é vaga,
imprecisa. Também se percebe a exclusdo de jogos em FMV (Full Motion Video), videos
gravados previamente com pessoas reais, como Her Story (2015), citado no primeiro capitulo.
Dessa forma, essas definicdes sé servem a este trabalho como forma de mostrar como 0s jogos
podem se apresentar visualmente e ndo como categorias fixas.

Quanto ao gameplay (3), existem diversas categorias, que ndo sdo mutuamente
exclusivas. Possiveis formas séo: (i) First-Person Shooter/FPS, ou atirador em primeira pessoa:
neles, 0 jogador vé o personagem através da camera em primeira pessoa; (ii) Third-Person
Shooter/TPS, ou atirador em terceira pessoa: 0 personagem € visto através da camera em
terceira pessoa; (iii) Adventure textual: jogos apenas com conteudo textual, os primeiros
Adventures a serem criados e, em grande medida, 0s primeiros jogos a apresentar uma narrativa;
(iv) Adventure grafico: apresentam, além do texto do Adventure textual, imagens que
reproduzem o ambiente onde o jogador se encontra; (v) Action-Adventure, ou a¢do-aventura:

uma combinacdo entre os Adventures e os Third-Person Shooters; (vi) Scrollers: jogos em que
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0 protagonista segue um caminho horizontal ou vertical; (vii) plataforma: jogos em que o
personagem do jogador precisa lutar contra inimigos e pular em plataformas num ambiente 2-
D; (viii) Turn-Based Strategy/TBS, ou estratégia em turnos: assemelham-se aos jogos de
tabuleiro; (ix) Real-Time Strategy/RTS, ou estratégia em tempo real: jogos de gerenciamento
de tempo e de diversos elementos; (X) RPG ou Role-Playing Game: jogos que importam
mecanicas de jogos de RPG “de mesa”, como Dungeons & Dragons; (xi) MMORPG ou
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game: basicamente, RPGs on-line para muitos
jogadores; (xii) Puzzle: jogos cuja mecénica principal envolve resolver enigmas e quebra-
cabecas; (xiii) Casual Games: jogos para serem apreciados por pouco tempo, para entreter os
jogadores em atividades cotidianas, como jogos de celular; (xiv) jogos musicais/jogos de ritmo:
jogos gue exploram a coordenagdo motora e as percepg¢des visuais e sonoras do jogador; (Xv)
esportes: jogos que simulam esportes da vida real; e (xvi) Art Games: um género novo que
engloba as diversas experiéncias que vem sido feitas no meio independente, sendo muito
comum Vvé-los em exposicdes e espagos culturais, sdo menos uma categoria fechada e mais um
guarda-chuva para diversas possibilidades.

O propésito (4) se refere a finalidade da producdo de um jogo, mas, é claro, ndo
necessariamente ao seu uso e apropriagdo. Nesta categoria um jogo pode servir a: (i)
entretenimento, com atividades mais ludicas para o jogador; (ii) educacdo, promovendo, além
do entretenimento mais ludico, o aprendizado do jogador atraves do conte(ido ou do gameplay;
(iii) Advergames, que séo os jogos que funcionam como publicidade para determinadas marcas;
(iv) Newsgames, que promovem assuntos em pauta no jornalismo; e (v) Serious
Games/Political Games, que trazem questdes complexas pela interagdo com o jogo.

Por fim, os modelos de desenvolvimento e publicacéo (5), categoria dividida entre (i)
mainstream, também conhecidos como triplo A ou AAA, numa referéncia ao sistema de notas
dos Estados Unidos, e (ii) independentes ou indie. Os jogos mainstream (i) sdo aqueles
desenvolvidos, produzidos e distribuidos por grandes empresas, geralmente envolvendo
milhdes de dolares em desenvolvimento e publicidade e centenas de funcionarios ligados ao
projeto. Embora haja discussdes sobre mudangas do modelo de negécio (KAIN, 2013), sua
venda ainda é majoritariamente no varejo, ou seja, em lojas especializadas ou em grandes lojas
de departamento. Enquanto isso, jogos independentes (ii) sdo caracterizados pelo
desenvolvimento por uma Unica pessoa ou um grupo pequeno. Eles sdo vendidos quase que
exclusivamente on-line, seja através de meios proprios, seja através plataformas maiores como

a Xbox Live (Microsoft) e a PlayStation Network (Sony).
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A partir disso, Ferreira (2013) prop6e uma diviséo entre jogos totalmente indie, cujos
desenvolvimento e distribuicdo se ddo de forma independente, e parcialmente indie, cujo
desenvolvimento ainda é independente, porém a distribuicdo se da atraves do canal de uma das
duas grandes empresas do mercado: a Microsoft e a Sony. E pertinente realizar essa distin¢ao
porque, enquanto um jogo puramente indie tende a conter caracteristicas mais autorais de seus
designers, ainda que por conta disso possam sofrer maiores restricbes orcamentérias, 0s outros
acabam tendo outras variantes no processo de desenvolvimento. Quando uma grande empresa
decide “publicar” um jogo, o nome dela passa a estar envolvido no projeto, limitando assim as
opcodes dos desenvolvedores, que podem ser influenciados por essas empresas no processo de
desenvolvimento. Sejam restricbes quanto a prazos ou mesmo tematicas, o processo de criacdo
é inegavelmente afetado.

No entanto, existem atualmente alternativas com um peso cada vez maior no mercado
de jogos, principalmente no segmento independente. A maior delas é sem duvida a plataforma
de distribuicdo Steam, pertencente a Valve e lancada em setembro de 2003. No momento em
que este texto é escrito, segundo o site SteamSpy (STEAMSPY, s/a),® ha 155.058.203 de
usudrios ativos e 1.714.174.442 de jogos comprados. Até o momento, em tempo de jogo
acumulado, o Steam contabiliza 5.637.010 anos e 3 meses. O recorde de jogadores simultaneos
na plataforma foi batido em 3 de janeiro de 2016, com 12.332.000 pessoas jogando ao mesmo
tempo (MORRISON, 2016). Para um desenvolvedor colocar seu jogo na plataforma, basta que
ele o inscreva no Steam Greenlight, que é um sistema no qual os usuérios decidem por meio de
uma votacao se um jogo deve ou ndo passar a ser vendido no Steam (STEAM, s/a).'° Outra
plataforma para desenvolvedores independentes é o itch.io, criado pelo programador Leaf
Corcoran. Lancado em margo de 2013, o itch.io contém até o momento 15.000 jogos em seu
catalogo. Uma novidade da plataforma é que os desenvolvedores podem ndo apenas decidir se
seu jogo é pago ou ndo, como se aceitam doagdes. Como o proprio Steam Greenlight se encontra

cada vez mais sobrecarregado, o itch.io se torna uma alternativa eficiente (MAIBERG, 2015).

® Dados disponiveis em <http://steamspy.com/>. Acesso em 11 fev. 2016.
10 Informagdes obtidas em <http://steamcommunity.com/greenlight/fag/>. Acesso em 10 jan. 2016.
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3 DE PERTO, TODOS SOMOS FASCINANTES: UMA ANALISE DE GONE HOME

Este capitulo expde em pormenores o objeto desta pesquisa, 0 jogo Gone Home (2013).
N&o se limita a analisar caracteristicas como gameplay, cAmera e tema, mas procura evidenciar
como a imersdo, a agéncia e a narrativa inovadora propdem novos paradigmas a midia dos

videogames.

3.1 Gone Home

Gone Home (2013) é um jogo desenvolvido pela Fullbright Company, um estudio de
videogame independente baseado em Portland, Oregon. Cofundado por Steve Gaynor,
Johnnemann Nordhagen e Karla Zimonja, todos com experiéncia em jogos maiores como
BioShock 2 (2010) e seu DLC Minerva’s Den (2010) — cujo roteiro foi escrito por Steve
Gaynor —, XCOM: Enemy Unknown (2012) e BioShock Infinite (2013), e com o acréscimo de
Cate Craig, o estudio lancou o jogo em 2013, para as plataformas PC, Mac e Linux, além de,
em 2016, para PlayStation 4 e Xbox One (GOLDFARB, 2015).

Figura 5: tela de abertura de Gone Home (2013).

Em Gone Home (2013), o jogador assume o controle de Katie, a filha mais velha da
familia Greenbriar, que esta de volta aos Estados Unidos depois de passar um ano viajando pela
Europa. Isso é estabelecido logo nos créditos iniciais, quando se ouve o recado que ela deixa na

caixa postal do telefone da familia, avisando que comprou passagens para um voo no dia 6 de

11 Downloadable content (conteudo “baixavel”, em tradugéo livre), um contelido extra que o jogador pode baixar
para seu jogo — fases, armas, roupas, histérias inteiras etc. —, muitas vezes pago.
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junho e que ndo precisa que a mée va busca-la no aeroporto. Entdo, Katie/o jogador chega a
casa na madrugada chuvosa do dia 7.

A navegacao no jogo ocorre por meio de uma camera em primeira pessoa, de forma que
0 jogador vé tudo pela perspectiva de Katie. Ja no portico da casa, ela se depara com a porta

trancada e um aviso de Sam, a filha mais nova da familia.

Figura 6: bilhete de Sam na porta de casa.

No bilhete esta escrito: “Katie, me desculpa por ndo poder estar ai para ver voc€, mas é
impossivel. Por favor, por favor, ndo comeca a fucar a casa tentando descobrir onde eu estou.
N&o quero que mamae-e-papat ninguém saiba. N6s vamos nos ver de novo algum dia. N&o se
preocupe. Eu te amo, Sam.” E vasculhar a casa passa a ser justamente 0 que Katie/o jogador
faz ao longo de Gone Home (2013). Em entrevista ao site Adventure Gamers, Steve Gaynor
diz: “*Noés esperamos que toda a motivacdo para explorar a casa e tentar descobrir o que
aconteceu venha do jogador. Ele quer descobrir porque esta curioso’”'? (MORGANTI, 2013).
No desenvolvimento do jogo, Gaynor comenta que chegou a pensar em fazer do jogador um
detetive particular ou um policial cumprindo seu trabalho; no entanto, a curiosidade despertada
por alguém que faz parte da familia e que, por isso, teria uma permissdo implicita de vasculhar
cada canto da casa se transforma na propria motivacéo do jogador.

Ao conseguir entrar na casa depois de encontrar a chave embaixo de um pato de
porcelana, Katie/o jogador encontra quase todas as luzes da casa apagadas e tudo vazio. Assim,
é através de bilhetes, panfletos, anotagdes e detalhes do cenario que se descobre o que houve

naquele local. Algo que se estabelece logo no comeco do jogo é que a posigédo do jogador e de

12 «\We hope that the entire motivation for exploring the house and trying to find out what happened is internally
[driven] by the player. You want to find out more because you’re curious’”, em traducéo livre.
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Katie ndo sdo tdo diferentes assim. Logo no hall de entrada, ha caixas de papeldo com o nome
do comodo ao qual seu contetdo pertence, o que indica que a familia se mudou recentemente
para a casa, talvez durante a viagem de Katie. Portanto, aquele € um espaco estranho tanto para

a personagem quanto para o jogador.

Figura 7: hall de entrada da casa da familia Greenbriar.

A casa dos Greenbriar esconde detalhes da vida de seus ocupantes atuais e passados. Ao
vasculhar a residéncia, Katie/o jogador encontra pequenas informacdes sobre como foi o Gltimo
ano da vida dos pais da jovem. Janice, a mae, passou a trabalhar cada vez mais, dedicando mais
e mais tempo ao emprego de guarda-florestal do que a sua vida pessoal, enquanto o pai, Terry,

parece estar sofrendo um bloqueio criativo para escrever um novo livro sobre John F. Kennedly.

Figura 8: recorte de jornal sobre a mée de Katie e Sam.
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Figura 9: mural de trabalho de Terry Greenbriar.

Além disso, aos poucos o jogador/Katie descobre novas informacdes sobre a casa, seu
antigo dono e seu passado. A residéncia, situada em Arbor Hill, 1 — o que indica que talvez seja
a Unica casa nas proximidades; afinal, ela se situa numa colina —, esconde muitos segredos que
revelam uma fama de mal-assombrada. Recebida por Terry como heranca de seu tio, a casa é
uma propriedade muito antiga, o que é evidenciado por recortes de jornais, um parecer sobre a
instalacdo elétrica, o quarto de empregados no portdo, entre outros indicios. Um detalhe
importante sobre 0 jogo € que a historia da morte e da heranca do tio de Terry, Oscar Masan,
sO é descoberta se 0 jogador encontra a senha para o arquivo no escritério do pai de Katie, e

isso em nada avanca a histéria principal do jogo. E apenas um detalhe que a enriquece.

Figura 10: obituario de Oscar Masan.
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Figura 11: senha de arquivo em pasta.

Apds vasculhar alguns comodos, o jogador/Katie descobre um bilhete enfiado dentro de

uma mochila num armario. E a lista do material escolar necessario para um “novo estudante”.

Figura 12: lista de material escolar.

Quando se comeca a ler o bilhete, tem inicio um audio com alguém falando. E Sam,
irma mais nova de Katie, que relata o primeiro dia de aula na nova escola. Ela diz como foi sua
apresentagdo a turma e que logo perguntam se ela é a “Garota da Casa Psicopata™*® da Arbor
Hill. Assim, o jogador é apresentado a mecéanica que conduzird o avanco da histéria principal
de Gone Home (2013). Apos ouvir o audio, no menu do jogo ha uma inscri¢do chamada “O
primeiro dia de aula”,** com a data de 6 de setembro de 1994. Por meio dessas “paginas” de

diario, descobrir o que houve com Sam no tempo em que Katie esteve fora € o fio condutor da

narrativa. Conforme o jogador encontra pistas que ajudam a elucidar o que houve com a irma

13 «“Psycho House Girl”, em tradugdo livre.
14 “The First Day of School”, em tradugdo livre.
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de Katie, mais detalhes da vida de Sam s&o mostrados, e torna-se possivel ler no menu do jogo
a transcrigéo do relato da jovem.

Gone Home (2013) é um jogo sobre Sam. O objetivo do jogador/Katie é descobrir o que
houve com ela por meio desses pequenos relatos de sua propria vida. A adolescente inicialmente
teve problemas de adaptacdo, tanto na escola como na propria casa, como se descobre ao
encontrar na biblioteca do pai o livio Um estranho sob meu teto,® por exemplo, ou as
adverténcias escolares. Porém, o que se sobressai € sua curiosidade por uma garota da escola
que se veste de forma curiosa — ora com roupas punk surradas, ora como um uniforme do
Exército — e que vai todo dia depois da aula jogar Street Fighter na loja de conveniéncia 7-
Eleven. A garota se chama Lonnie, e Sam se apresenta a ela num desses dias depois da aula.

Sam, que tinha um cartucho de Street Fighter para Super Nintendo emprestado do
vizinho da antiga casa da familia, convida Lonnie para que as duas joguem o jogo, e elas logo
se tornam grandes amigas. Entre trocas de bilhetes durante as aulas e fitas cassete emprestadas,
0 que cresce entre as duas € algo que vai além de uma amizade, como se acompanha ao longo
dos relatos. Em “Saindo com garotas”,'® de 4 de outubro de 1994, Sam fala de como ¢ diferente
sair com meninas em vez de meninos, como se sente mais a vontade; em “Lidando com as
raizes”,’ de 22 de outubro de 1994, ela relata a experiéncia das duas pintando os cabelos juntas;
e em “Situacio de mentir para mamée e papai”,’® de 29 de outubro de 1994, Sam fala que

precisou mentir para os pais de forma que pudesse ir a um show com Lonnie.

Figura 13: fita que Lonnie grava para Sam.

15 A Stranger Under My Roof, em traducdo livre.

16 “Hanging Out With Girls”, em tradugio livre.

17 “Dealing With Roots”, em tradugdo livre.

18 «Lie-to-Mom-and-Dad Situation”, em tradugio livre.
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Figura 14: convite de Lonnie para o show.

Nesse show, Lonnie se declara para Sam. A irmad mais nova de Katie, confusa, leva um
tempo até conversar com a amiga. E elas se beijam, comegando assim um relacionamento. As
duas criam um fanzine, buscam pela casa por apari¢des e fantasmas, tirando fotos de todo canto,
vao a shows, veem Arquivo X etc. Muitas dessas informacgdes s6 sdo do conhecimento de
Katie/do jogador caso haja interesse em vasculhar a casa e seja capaz de conectar as
informacdes. S6 se descobre que uma pequena escultura de um cranio feita no México que
adorna o hall de entrada foi um presente de Lonnie caso se encontre o cartdo-postal que ela
escreveu para Sam, por exemplo. Além disso, é importante ressaltar que nenhuma dessas
informac@es tem valor prético para o jogo, s3o apenas complementos para a histdria. E possivel
passar por elas sem nenhum problema e chegar ao fim de Gone Home (2013).

Retomando a historia: Sam é fascinada por Lonnie, porém ndo a compreende. Lonnie,
gue tem uma postura subversiva, punk e gque escreve ao lado de Sam fanzines feministas, ao
mesmo tempo quer entrar para 0 Exército e seguir ordens sem as questionar. Mas, ainda que
Sam saiba que Lonnie eventualmente tera de ir embora para se juntar as Forcas Armadas, nada
disso & um empecilho para o relacionamento. O problema maior surge quando os pais da familia
Greenbriar tomam conhecimento da sexualidade da filha cagula. E ndo apenas tomam

conhecimento, como tratam como se fosse apenas uma fase, como Sam relata em “Uma longa

fase”,'® no dia 22 de abril de 1995.

19 «“A Very Long Phase”, em tradugdo livre.
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Figura 15: fotografia de Lonnie.

Apds isso, a vida delas se torna mais complicada, sobretudo porque Lonnie logo ira para
0 Exército, onde passara um tempo sem ter contato com o restante do mundo. Por fim, Sam e
Lonnie decidem passar um ultimo fim de semana em casa juntas, justamente o anterior a
chegada de Katie, aproveitando que os pais das irmas Greenbriar ndo estardo em casa — 0s dois
vao a um retiro para terapia de casais, 0 que provavelmente esta relacionado a esse Gltimo ano
de seu casamento e s6 é descoberto caso o jogador vasculhe a estufa da casa, onde encontra um
folheto do servi¢o com a data circulada.

Quando o jogador/Katie vai ao s6tdo da casa, a Ultima area que se torna liberada para
exploracdo, 14 encontra o desenho de um coragao partido com as iniciais “S” e “L”. Ao analisar
0 papel, ouve-se Sam lendo a inscri¢do no diario “‘Eu disse sim’”,%° de 6 de junho de 1995, e
se descobre que, depois de cair no sono, Sam atende a uma ligagéo de Lonnie, que diz que ndo
conseguia pensar em nada no 6nibus a caminho do campo do Exército além de Sam, entdo
propde que a namorada arrume tudo que puder e coloque num carro para que as duas dirijam
até encontrar um lugar para elas. E Sam diz que sim.

No fim do jogo, o jogador/Katie encontra um diario em cima de uma mesa do sétéo, e
entdo fica claro que todas as historias que sdo ouvidas como se lidas por Sam em Gone Home
(2013) estédo contidas ali.

20 <] Said Yes”” em traducdo livre.



41

Figura 16: diario de Sam.

3.2 Uma analise de Gone Home e os videogames como linguagem digital

Com historia e gameplay simples, Gone Home (2013) foi escolhido como melhor jogo
do ano por grandes sites de videogames, como Polygon (GRANT, 2014) e IGN (IGN, 2014).
No entanto, algo que chama atencdo é que ele foi acusado de ndo ser um jogo por aqueles
acostumados a formulas classicas no videogame (CRECENTE, 2014; PBS Game/Show, nov.
2014), que cunharam o termo pejorativo “Walking Simulator” (“Simulador de caminhada”, em
traducdo livre). Ndo é o objetivo desta pesquisa tentar definir o que seria ou ndo um jogo de
videogame — embora aqui se adote uma perspectiva mais ampla da definicio —, mas
principalmente se aproveitar dessa discussao para mostrar como 0s jogos sao importantes para
a literatura eletronica e para sua evolucao.

Ao discutir sobre enredos multiformes, Murray (2003) propGe que

escritores precisardo de um método concreto para estruturar uma histéria coerente,
ndo como uma sequéncia isolada de eventos, mas como um enredo multiforme aberto
a participacéo colaborativa do interator. (MURRAY, 2003, p. 179)

Ao evidenciar a natureza padronizada do ato de contar historias, a autora conclui que 0s
computadores sdo meios apropriados para fazé-lo, pois sdo maquinas de reproduzir padrdes,
gue sao a base das historias da humanidade.

Outro conceito importante que Murray (2003) traz sdo as primitivas, “os blocos basicos
de construgdo de um sistema de composicao de historias” (MURRAY, 2003, pp. 182-183). Na
narrativa eletronica, essas primitivas sdo as a¢fes dos interatores como definidas pelo autor da
histéria. Murray aponta que, quanto mais simples forem de aprender e menos chamarem
atencdo para a midia em si, mais intensa se tornara a imersdo e mais forte serd o sentido de

encenacdo dramatica. Na versdo para computador de Gone Home (2013), ndo ha muitos
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comandos. As teclas W, A, S e D controlam a dire¢do para onde Katie caminha, o0 mouse
funciona como a dire¢cdo da cdmera/dos olhos, o botéo direito é 0 zoom e o esquerdo é usado
para todas as outras acOes: abrir e fechar portas e gavetas, acender e apagar a luz e pegar objetos.
Anna Anthropy, em seu livro Rise of Videogame Zinesters: How Freaks, Normals, Amateurs,
Artists, Dreamers, Drop-outs, Queers, Housewives, and People Like You Are Taking Back an
Art Form (2012), comenta como desenvolvedores, depois de trinta anos de jogos de videogame
produzidos seguindo um mesmo modelo de controle para um mesmo tipo de publico, apenas
acrescentaram camadas de complexidade. Isso serve a sua critica a como eles se tornam cada
vez mais inacessiveis a qualquer pessoa ndo inserida no meio e também dialoga com este
trabalho, ao mostrar como a simplicidade dos controles de Gone Home (2013) evidenciam um
carater inovador na midia.

Como apontado no primeiro capitulo deste trabalho, os computadores ndo foram
determinantes para o surgimento de recursos literarios que posteriormente seriam utilizados na
literatura ergddica. No entanto, essa nova literatura representa um desenvolvimento e uma
evolucdo do codex e de impressos. Encontra-se 0 uso de hipertexto em Fogo péalido (1985),
como ja dito, porém no livro ele funciona como recurso linguistico. Enquanto isso, em Gone
Home (2013) e na literatura eletrdnica de um modo geral, esse recurso é utilizado para alienar
o leitor (AARSETH, 1997). Enquanto na escrita impressa o leitor percebe o0 jogo do narrador,
na literatura eletronica o interator desconhece as possibilidades que deixa para tras.

No entanto, para além de toda informacdo que pode ndo ser encontrada pelo jogador
sem que ele dé falta dela, como toda a historia da casa na Arbor Hill, 1, ou sobre os pais de
Katie e Sam, em determinado momento o jogador/Katie encontra uma folha de caderno no
pordo da casa com algo escrito por Sam. Em qualquer outro momento de Gone Home (2013)
seria possivel ler e reler aquele papel quando o jogador quisesse. Porém, nessa folha Sam
comeca a descrever suas experiéncias sexuais com Lonnie, e Katie, como irm& mais velha,
prefere ndo ler aquilo e coloca o papel de volta no chdo menos de cinco segundos depois de
pega-lo.
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Ur\(% not reading any more of that.

Figura 17: Sam descreve suas experiéncias sexuais e Katie diz “OK, ndo vou ler mais nada disso”.

N&o ha nada que o jogador possa fazer para chegar aquela informacéo que ja esteve em
sua mdo e ele tem plena consciéncia disso. O jogador talvez fosse capaz de ler o relato até o
fim, porém, porque ele controla Katie, a irma mais velha de Sam, isso se torna impossivel. E
um lembrete de que ha um narrador naquela historia, de que o jogador esta interpretando um
personagem e ndo tem total liberdade para tomar qualquer decisdo que desejar, pois se Vé sujeito
a regras do circulo magico — ou peca de quebra-cabeca — no qual se inseriu. E importante
ressaltar que esse narrador ndo ocupa 0 mesmo espaco que o autor, como ja visto anteriormente.
Se uma histéria ¢ “um ato de interpretagio do mundo, enraizado nas percepgdes € nos
sentimentos particulares do escrito” (MURRAY, 2003, p. 194), em momentos como esse se
encontra uma resposta para o questionamento de Murray (2003) sobre como exprimir a voz do
“escritor” com tanta for¢ca como ocorre no material impresso. Enquanto em filmes e livros o
controle do narrador é total, jogos de videogame pressupdem a interferéncia do interator,
estando sempre cientes da dimensao fisica do jogador, como afirma Thom Bissell no livro Extra
Lives: Why Video Games Matter (2010).

Esse narrador aumenta o grau de imersdo do jogador naquela historia. Como explica
Steven Gaynor em um painel da GDC — Game Developers Conference — em 2014 (GDC
VAULT, 2014), os jogadores de teste reclamaram da forma como se interagia com objetos. E
muito comum que em jogos de videogame o personagem controlado pelo jogador interaja com
algo no cenario e depois simplesmente o jogue de volta de qualquer forma. No entanto,
considerando que o jogador controla uma garota pertencente aquela familia, ndo faria sentido
que ele simplesmente largasse 0s objetos pela casa, 0 que fez os desenvolvedores incluirem a
op¢ao de “Colocar de volta”. Em vez de jogar a lata de refrigerante que estava em cima da

estante de qualquer forma, Katie/o jogador a coloca numa posic¢ao similar a que encontrou o
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objeto. E esse controle é apreciado pelo interator, pois ele também serve para aumentar o grau
de imerséo. Essas limitagOes sdo coerentes com a narrativa.

Aqui, pode-se retornar a Juul (2008), afinal, foi realizada uma negociacao de como seria
implementado o circulo méagico para que as regras especificas de Gone Home (2013) fossem
aceitas. Aliado a isso, o jogador é responsavel por desenvolver sua crenga no jogo. Um exemplo
disso é constatar que as cAmeras em primeira pessoa nos videogames estdo intimamente ligadas
a First-Person Shooters — em jogos de tiro e combate como Halo: Combat Evolved (2001) e
Call of Duty (2003). No entanto, em Gone Home (2013) ndo ha nenhuma acdo nem aventura
no sentido classico, quanto mais tiros. Sequer ha inimigos. Portanto, para que o jogador seja
capaz de se sentir imerso, ele deve se colocar na pele de uma jovem adulta na nova casa dos
pais que nao vé ha um ano.

Além dessa imersdo, deve-se lembrar que o videogame, como parte do que se pode
considerar literatura eletrdnica, tem em si a base computacional de cddigos que precisam ser
processados para que sejam compreendidos. Essa experiéncia da maquina é transferida para as
obras construidas no meio digital, como ja visto em Hayles (2009). E necessario que o interator
atravesse a historia para que ela se complete, ou seja, ele € o agente da narrativa. Ainda que se
questione seu carater como jogo de videogame, é inegavel que Gone Home (2013) depende da
acdo do interator para se ver consumado. A prépria navegacdo, como afirma Murray (2003),
traz essa sensacao, e cada experiéncia de vagar pela casa da familia Greenbriar no controle de
Katie molda uma histéria um pouco diferente e permite observar aquela familia de determinada
maneira. Seria como encontrar capitulos novos ao ler e reler um livro, ou seja, um feito
impossivel na midia impressa.

Por isso, o

elemento mais importante que 0 novo meio acrescenta ao nosso repertério de
capacidades de representacao é sua natureza procedimental, sua habilidade de capturar
experiéncias como sistemas de acdes inter-relacionadas. (MURRAY, 2003, p. 256)

O computador € o meio com o maior potencial ja inventado pela humanidade. E ele
torna possivel transformar a narrativa, afinal, adiciona suas préprias caracteristicas aos meios
de comunicagdo. Pensar que o interator pode ser o receptor de um mundo criado por um autor
é uma percepcao recente. E o proximo passo é fazer com que a experiéncia estética de uma
historia conte, de modo corriqueiro, com essa agéncia do leitor. Para isso, Janet Murray (2013)
defende que a ferramenta seja posta na mao do maior nimero possivel de pessoas para que ela

se desenvolva, o que é corroborado por Anna Anthropy (2012) e que vem ocorrendo na ultima



45

década. E Gone Home (2013) € um exemplo dessas novas experimentacdes possiveis em um

meio mais acessivel.
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CONSIDERACOES FINAIS

Jogos de videogame ocupam um espago cada vez maior na vida das pessoas. Seja em
consoles como PlayStation 4 ou Xbox One, seja em computadores ou até mesmo em
smartphones, na méo de qualquer pessoa, 0 nimero de jogadores dedicados ou casuais aumenta
a cada ano. A importancia econdmica e cultural dos videogames é inegével, com mais de 1,2
bilhdo de jogadores no mundo contabilizados em 2013, segundo o relatério State of Online
Gaming Report.

E importante que se estude a midia a fim de compreender a relevancia dos jogos de
videogame como fendmeno cultural, e a interdisciplinaridade de seu estudo torna a discussao
do tema importante para a analise das mediacdes tecnoldgicas e sociais do homem
contemporaneo. Este trabalho partiu dos fundamentos do que é um jogo e como se pode
atualizar o conceito de circulo magico de Huizinga (2012) por meio do trabalho de Juul (2008),
mostrando que, como um parametro mais fluido que o proposto inicialmente pelo historiador
alemao no inicio do século XX, hd um papel mais ativo do jogador, que negocia sua participacdo
no circulo. N&o é uma simples questdo de se estar ou ndo no jogo, mas sim de como se participa
dele.

Esse investimento do jogador se reflete em importantes ideias apontadas ao longo deste
trabalho. A literatura ergodica, de Aarseth (1997), requer que o leitor realize um esfor¢co nédo
trivial a fim de atravessar o texto; e a imersdo e a agéncia, como apontado por Murray (2003),
estdo ligadas ao desejo do interator de participar da histdria. Todos requerem um investimento
maior do leitor/interator/jogador do que qualquer outra midia até 0 momento necessitou. E, se
a virtualizacdo em Lévy (1996) é um estado de poténcia, percebe-se nessa nova literatura — e
nos videogames — a realizacdo de um potencial que é oferecido pelas novas tecnologias, pelo
universo digital.

Assim, como a proposic¢ao deste trabalho supunha, ndo se pode dizer que os jogos de
videogame séo apenas um desdobrar de outras midias. Eles s&o um novo meio, uma nova forma
de expressdo que encontra novos desafios para se consolidar e desenvolver trabalhos diferentes
dos que foram realizados no meio analdgico/impresso. Ndo € possivel transpor um jogo para
outra midia sem que aspectos fundamentais de seu funcionamento sejam perdidos, e com eles
grande parte do que é a experiéncia de jogar um videogame.

Por isso esta pesquisa se deteve para recapitular brevemente a historia dos videogames.
Ainda que tenham sido criados a partir de equipamentos utilizados para outras finalidades, o

resultado ndo é necessariamente um apanhado de outras técnicas e tecnologias, mas algo novo,
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que guarda semelhancas, mas expande as possibilidades e cria novas, o que € a base do trabalho
de Murray (2003) e de Aarseth (1997). Os dois autores contribuiram para demonstrar a forca e
o0 potencial da midia digital por meio de suas caracteristicas inerentes.

Por isso é de interesse desta pesquisa mostrar toda a taxonomia proposta por Ferreira
(2013). Algumas caracteristicas dos jogos de videogame sdo uma extensdo do que € encontrado
em outras midias — como sua forma, que toma emprestado fundamentos da camera
cinematogréafica para apresentar um jogo —, mas outras dependem exclusivamente de tracos
inerentes aos videogames, como o gameplay, que é a forma de abordar o universo do jogo. O
gameplay que ndo tem relagdo com nenhuma outra caracteristica de outras midias. E proprio
do meio.

Mesmo quando videogames constroem uma narrativa mais proxima da literaria ou da
cinematogréfica, ainda carregam seus proprios atributos. Nao por acaso foi selecionado para
este trabalho Gone Home (2013), uma obra que, para muitos de seus criticos, sequer se tratava
de um jogo. Essa posicdo limitrofe na verdade evidencia as possibilidades ainda em expanséao
da midia. Se nos primeiros jogos o desafio era primariamente mecanico, como Noughts and
Crosses ou Tennis for Two, ambos citados neste trabalho, e nos Adventures classicos o desafio
se encontrava em como fazer avancar a histéria, Gone Home (2013) mostra como uma obra
sem desafios mecanicos e sem muitos enigmas que impecam o avango da historia ainda guarda
caracteristicas que a insere no amplo campo da literatura eletrdnica e dos proprios jogos de
videogame.

Gone Home (2013) é um jogo simples em sua histdria e em seu gameplay. Mas, ainda
assim, ele so existe como obra completa caso as barreiras que impde sejam atravessadas.
Embora pouco complexas se comparadas a jogos considerados dificeis como Dark Souls
(2012), ainda é uma tarefa mais elaborada que passar as paginas de um livro ou construir o
movimento de uma tela de cinema a partir dos frames de uma pelicula. O jogo requer do jogador
a habilidade e o interesse em explorar a casa da familia Greenbriar, oferecendo como
recompensa detalhes da historia, algo que ndo obteria caso esperasse no pértico da propriedade
e ndo interagisse com o0s objetos. O jogo, que pode chegar a durar cinco horas caso o jogador
explore cada canto da casa, dura menos de uma se todas as buscas se relacionarem
exclusivamente ao fim da historia de Sam. em Como abordar Gone Home (2013) é uma escolha,
e as duas opcodes sdo validas, gerando obras ligeiramente diferentes.

Uma questdo interessante de ressaltar é a tematica de Gone Home (2013). Enquanto a
narrativa de muitos dos grandes jogos de videogame, principalmente no inicio da historia da

midia, resumia-se a salvar a princesa, vingar a princesa ou destruir o vildo — e muitos jogos
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atuais ainda tratam dos mesmos temas —, percebe-se desde o inicio dos anos 2000 uma maior
variedade de histdrias. Muito se deve aos jogos indie. Anna Anthropy, uma desenvolvedora de
jogos queer e transexual, cujo primeiro jogo — dys4ria (2012) — trata de sua experiéncia com a
disforia sexual e com o tratamento hormonal que fez durante seis meses, afirma haver uma
quantidade limitada de historias e tipos de jogos, obras com as quais ndo necessariamente Se
identifica por ndo dialogarem em nada com sua realidade. Assim, seu jogo é uma autobiografia
de uma pessoa com uma vivéncia que em muito se diferencia das pessoas envolvidas com o
video game no mainstream.

Jogos de videogame transmitem a ideologia de uma cultura, tendendo a reproduzir as
ideias daqueles que os desenvolvem. H& uma limitacdo tanto no puablico quanto no
desenvolvimento. Os jogos mainstream sdo 0S maiores responsaveis por isso, pois precisam de
apelo comercial para que o produto seja bem-sucedido comercialmente. Eles tendem a ser
desenvolvidos sempre por um mesmo tipo de pessoa pertencente a uma cultura especifica que,
em teoria, sabe exatamente como fazer um jogo funcionar no mercado. E esses jogos, para que
vendam bem, precisam atender aos desejos de um publico especifico. Cria-se entdo um ciclo
que se retroalimenta de jogos produzidos pelas mesmas pessoas para as mesmas pPessoas.
Assim, a midia encontra limitacdes que ndo existem inerentemente a0 meio, mas que sao
moldadas para que os produtos desenvolvidos tenham sucesso comercial.

Os jogos indie se tornam entdo um nicho no qual as séo feitas experiéncias com narrativa
e gameplay, e isso mesmo entre aqueles cuja distribuicdo se da por meio de uma grande
empresa. Braid (2008), por exemplo, desenvolvido por Jonathan Blow, foi um dos primeiros
grandes lancamentos independentes na indUstria dos videogames. Sem a pressdo de retornos
financeiros e de atender a demandas do publico, o desenvolvimento encontra maior liberdade,
e Gone Home (2013) sé existe por causa desse novo e viavel modelo de producao.

A capacidade de qualquer pessoa produzir seu préoprio jogo contribui para a evolucéo
dos videogames. Com mais pessoas tendo voz na midia, mais possibilidades de se expressar
serdo encontradas e mais formas de agéncia, imerséo e transformacéo serdo experimentadas.
Mesmo que surjam mais e mais obras consideradas mediocres pela critica ou pelo publico, as
chances sdo de que o volume venha acompanhado de maior variedade criativa, e com iSso um

maior desenvolvimento para 0 meio, 0 que € assunto para outro trabalho.
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